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ABSTRAK 

 

Perkembangan zaman membuat siswa dituntut untuk menghadapi perubahan sosial dan kemajuan 

teknologi yang pesat. Perubahan yang dilakukan dalam rangka menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi 

dapat meningkatkan kualitas pendidikan khususnya dalam penggunaan Teknologi Informasi dalam proses 

pembelajaran. Discord adalah aplikasi untuk berkomunikasi yang memungkinkan penggunanya untuk 

melakukan rapat video (video conference) secara real-time. Discord mulai digunakan oleh banyak instansi 

karena mudah digunakan, salah satunya adalah perusahaan Nodeflux yang menggunakan Discord sebagai media 

komunikasi para intern MBKM angkatan 3. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penerapan 

aplikasi Discord dalam admisi pada pengguna magang MBKM di Nodeflux. Penelitian ini menggunakan 3 

variabel dalam metode TAM yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Acceptance yang dianalisis 

secara statistik deskriptif dengan 25 responden dan hasil penelitian ini menunjukkan variabel persepsi 

kemudahan (Perveived Usefulness), memiliki nilai persentase sebesar 82,05%, variabel persepsi kegunaan 

(Perceived Ease of Us), memiliki nilai persentase 73,25%, variabel persepsi 72,68% 

 

Kata kunci:  Teknologi informasi, Discord, TAM 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan zaman berdampak pada siswa 

yang dituntut untuk menghadapi perubahan sosial dan 

kemajuan teknologi yang pesat. Perubahan dalam 

rangka menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi 

dapat meningkatkan kualitas pendidikan khususnya 

dalam penggunaan Teknologi Informasi dalam proses 

pembelajaran [1]. Perguruan tinggi diharapkan 

mampu membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

inovatif sehingga mahasiswa mampu memadukan 

semua aspek pengetahuan dan keterampilan [2]. 

Salah satu upaya pemerintah dalam mengatasi hal 

tersebut adalah dengan dibentuknya program MBKM. 

Program MBKM atau Merdeka Belajar Kampus 

Merdeka merupakan program yang bertujuan untuk 

membantu perguruan tinggi dalam menyediakan 

fasilitas yang dapat meningkatkan kemampuan 

mahasiswa dalam bidang IPTEK, serta membentuk 

karakter yang tangguh dan siap menghadapi 

tantangan di dunia kerja [ 3], [4]. 

Program MKBM memberikan berbagai 

keuntungan kepada mahasiswa, diantaranya 

mendapatkan pengalaman belajar, baik dari segi 

softskill maupun hardskill [5]. Program MBKM juga 

memiliki tujuan lain yaitu menghasilkan manusia 

yang memiliki daya saing [6]. Daya saing yang 

dimaksud adalah berpengalaman dalam mengatasi 

perubahan di bidang sosial, budaya, dan teknologi 

yang berkembang pesat. Program MBKM diharapkan 

dapat memberikan pengalaman baru bagi dosen dan 

mahasiswa untuk meningkatkan Wawasan, Jejaring, 

dan sifat unggul [7]. Setiap mitra perusahaan 

diberikan kebebasan dalam memilih media 

komunikasi untuk saling berkomunikasi antara intern 

kampus merdeka dan mitra perusahaan. Salah satunya 

adalah aplikasi Discord. Discord adalah aplikasi 

komunikasi yang memungkinkan pengguna mengirim 

teks atau obrolan suara. Aplikasi Discord umumnya 

digunakan para Gamer untuk berkomunikasi saat 

bermain game online. Aplikasi Discord 

memungkinkan pengguna membuat saluran mereka 

sendiri untuk berkomunikasi dalam lingkup yang 

tidak terbatas [5]. 

Discord adalah aplikasi gratis yang bisa kita 

unduh baik di PC maupun smartphone. Selain 

channel, aplikasi ini juga memungkinkan pengguna 

untuk dapat membuat server sendiri sehingga 

aktivitas komunikasi dapat dilakukan dengan aman 

karena menggunakan sistem terenkripsi [8]. Discord 

merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

berkomunikasi dengan sesama pengguna aplikasi, 

dengan beberapa fitur yang memudahkan pengguna 

dalam berkomunikasi, baik komunikasi antara dua 

orang maupun komunikasi antar orang dalam suatu 

komunitas atau grup [9]. Discord memiliki beberapa 

fitur sebagai penunjang komunikasi yang berbeda 

dengan aplikasi sejenis lainnya. Salah satu fitur 

tersebut adalah rapat video, seperti aplikasi Zoom dan 

Google Meet [9], [10]. Singkatnya, Discord dapat 

memfasilitasi komunikasi secara real time baik 

berupa teks, suara, maupun video [11]. 

Pada mitra atau perusahaan Nodeflux, Discord 

menjadi media komunikasi antara magang kampus 

independen dan mentor di perusahaan Nodeflux. 

Namun penerapan aplikasi Discord tidak berjalan 

seperti yang diharapkan, karena Nodeflux memiliki 

server Discord yang memuat semua peserta magang 

dengan divisi yang berbeda dan pembahasan yang 
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tentunya berbeda dari setiap divisi, sehingga banyak 

pesan yang menumpuk akibat banyaknya informasi 

yang tidak tersampaikan dengan baik, dan juga 

kurangnya kenyamanan terkait privasi karena channel 

masih dengan setting publik. Oleh karena itu 

dilakukan penelitian atau analisis penerapan aplikasi 

Discord dalam penerimaan peserta MBKM 

menggunakan TAM. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teknologi Informasi 

Teknologi informasi dapat diartikan sebagai alat 

yang dapat digunakan oleh perusahaan untuk dapat 

menghasilkan, mengolah, dan menyebarkan informasi 

dalam bentuk apapun [12]. Teknologi informasi 

adalah perpaduan antara teknologi berbasis komputer 

dengan interaksi sistem perangkat lunak (software) 

dan perangkat keras (hardware). Tujuan 

diciptakannya teknologi informasi adalah untuk 

memberikan kemudahan kepada pengguna, 

meningkatkan kreativitas, efektifitas, dan efisiensi 

dalam melakukan suatu pekerjaan. Teknologi 

informasi harus dapat memberikan kemudahan 

kepada pengguna [13]. Dalam dunia bisnis, 

Teknologi Informasi memiliki dampak yang sangat 

besar. Pekerjaan yang selama ini sulit dilakukan dan 

membutuhkan lebih banyak waktu menjadi terasa 

lebih mudah, cepat, dan akurat berkat Teknologi 

Informasi [14]. 

 

2.2. Aplikasi 

Aplikasi adalah perangkat lunak yang dirancang 

untuk membantu berbagai aktivitas manusia, yang 

dijalankan pada sistem tertentu. Dengan bantuan 

aplikasi, pengguna dapat melakukan berbagai 

tindakan dengan lebih efektif dan efisien [15]. Selain 

itu, berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), aplikasi merupakan implementasi sistem 

yang telah dirancang untuk mengolah data 

berdasarkan aturan atau ketentuan bahasa 

pemrograman tertentu [16]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan secara bertahap, dimulai 

dengan kuesioner, uji validitas dan reliabilitas, serta 

analisis dengan metode TAM seperti diuraikan di 

bawah ini. 

 

3.1. Indikator Pertanyaan 

Kuesioner dilakukan dengan memanfaatkan 

platform Google Form. Kuesioner berisi 21 

pertanyaan dengan 35 responden berpartisipasi. Skala 

Likert digunakan sebagai jawaban yang dapat dipilih 

oleh responden pada saat mengisi kuesioner. Rincian 

skala likert dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, terdapat 5 skala 

Likert. Skala 1 menunjukkan jawaban ‘Sangat Tidak 

Setuju’, Skala 2 menunjukkan jawaban ‘Tidak 

Setuju’, skala 3 menunjukkan jawaban ‘Netral’, skala 

4 menunjukkan jawaban ‘Setuju’, dan skala 5 

menunjukkan jawaban ‘Sangat Setuju’. 

 

Tabel 1. Skala Likert 
Skala Keterangan 

1 Sangat tidak setuju 

2 Tidak setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat setuju 

 

3.2. Uji Validitas 

Uji validitas adalah suatu bentuk pengujian 

untuk melihat valid atau tidaknya suatu alat ukur. 

Alat ukurnya dapat berupa pertanyaan-pertanyaan 

yang terdapat dalam kuesioner [17]. Ada tiga cara 

yang dapat dilakukan untuk menguji validitas, yaitu 

menghitung skor korelasi pada setiap variabel 

pertanyaan dengan skor total, menghitung korelasi 

antara skor total dengan skor variabel pada 

pertanyaan, dan menggunakan analisis faktor untuk 

menguji kuesioner. pertanyaan dalam konstruk 

konfirmasi [18]. 

 

3.3. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas adalah suatu bentuk pengujian 

indeks untuk mengukur aspek kepercayaan atau 

reliabilitas suatu alat ukur. Tujuan dari pengujian 

reliabilitas adalah agar konsistensi suatu alat ukur 

dapat diketahui. Alat ukur dapat dikatakan konsisten 

apabila pengukuran yang dilakukan mampu 

memberikan hasil yang sama meskipun dilakukan 

pengukuran berulang kali [17]. 

 

3.4. Model Penerimaan Teknologi (TAM) 

Menurut Venkatesh dan Davis (2000), 

Technology Acceptance Model adalah sebuah konsep 

yang berguna untuk menggambarkan perilaku 

pengguna (user) terhadap teknologi baru [19]. TAM 

berfungsi untuk menganalisis dan menjelaskan 

faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan 

teknologi [20]. Tujuan utama TAM adalah untuk 

memberikan dasar eksplorasi faktor eksternal, sikap, 

keyakinan, dan tujuan pengguna komputer [21]. TAM 

memiliki lima aspek antara lain kegunaan, persepsi 

kemudahan penggunaan, sikap, penggunaan aktual, 

dan minat perilaku [22]. Pengguna teknologi akan 

memiliki ketertarikan terhadap penggunaan teknologi 

jika dirasa sistem teknologi tersebut memiliki 

manfaat dan dapat dengan mudah digunakan [20]. 

Beberapa variabel yang dimiliki TAM dalam 

mempengaruhinya antara lain Persepsi Kegunaan, 

Persepsi Kenyamanan, Sikap Pengguna dalam 

Penerimaan Teknologi [18]. Teknik analisis TAM 

menggunakan teknik analisis statistik deskriptif, 

dengan tahapan sebagai berikut: 

A. Kriteria Skor (SK) 

Skor ideal dalam penelitian ini dihitung dengan 

rumus di bawah ini: 

Σ𝑆𝐾 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 𝐼 ×  𝑛𝐼 × 𝑛𝑅 
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Keterangan:  

 Skor maks: Skor maksimal yang terdapat pada 

indikator pertanyaan 

 𝑛I: Nilai jumlah dari indikator  

 𝑛R: Nilai jumlah dari responden 

B. Skor Total (SH) 

Skor Total merupakan hasil pengumpulan data 

yang telah dilakukan. Skor Total dilambangkan 

dengan simbol ∑SH 

C. Persentase 

Setelah melalui kedua perhitungan di atas, 

langkah selanjutnya adalah mencari persentase 

yang dapat dihitung dengan menggunakan rumus 

di bawah ini: 

P= 
∑ 𝑆𝐻 × 100%

𝛴 𝑆𝐾
 

Keterangan:  

 P: Persentase 

 ∑ 𝑆𝐻 : Skor Total 

 𝛴 𝑆𝐾: Skor Kriterium 

D. Menentukan Range 

Pada tahap terakhir ialah menentukan rentang 

(range) dari hasil besar persentase yang sudah di 

dapatkan. Berikut rentang (range) untuk skor 

penilaian dapat disajikan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Rentang Skor 
Category Percentage (%) 

Strongly Disagree 0 – 19,99 

Don't agree 20 – 39,99 

Enough (Neutral) 40 – 59,99 

Agree 60 – 79,99 

Strongly agree 80 – 100 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan dengan menggunakan 

SPSS (Program Statistik untuk Ilmu Masyarakat) 

dengan cara menghitung antara setiap nilai instrumen 

terhadap total nilai instrumen suatu variabel. Sebelum 

dilakukan uji validitas, akan lebih baik jika nilai total 

dari instrumen variabel yang sejenis dapat diketahui. 

Data yang valid adalah nilai standar dengan koefisien 

korelasi, yaitu 0,5 atau lebih. Hasil uji validitas 

penelitian ini disajikan pada Tabel 3 di bawah ini. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Validitas 
Code Information 

Perceived Ease of Use 

PE1 Valid 

PE2 Valid 

PE3 Valid 

PE4 Valid 

PE5 Valid 

PE6 Valid 

PE7 Valid 

Perceived Usefullness 

PU1 Valid 

PU2 Valid 

PU3 Valid 

PU4 Valid 

PU5 Valid 

PU6 Valid 

PU7 Valid 

Acceptance 

A1 Valid 

A2 Valid 

A3 Valid 

A4 Valid 

A5 Valid 

A6 Valid 

A7 Valid 

 

Berdasarkan hasil uji validitas di atas diketahui 

bahwa nilai hitung yang lebih besar dari r tabel 

(0,3961) dimiliki oleh semua item pertanyaan. Oleh 

karena itu, dapat dikatakan semua item pertanyaan 

valid karena lebih besar dari r tabel dan memenuhi 

syarat. 

 

4.2. Hasil Uji Reliabilitas 

Dalam membantu perhitungan uji reliabilitas, 

tingkat reliabilitas ditentukan dengan cronbach alfa. 

Tandai Cronbachalfa menyatakan instrumen 

penelitian memiliki nilai reliabel atau reliabel jika 

nilai cronbach alfa0,7 atau lebih. Hasil uji reliabilitas 

kuesioner dapat dilihat pada Gambar 3.1. dimana 

dijelaskan bahwa hasil cronbachalfa adalah 0,971 

atau lebih besar dari 0,7 sehingga dapat dikatakan 

reliabel. 

 
Gambar 1. Hasil Uji Reliabilitas 

 

4.3. Hasil Analisis Menggunakan TAM 

Analisis menggunakan TAM dilakukan dengan 

menerapkan rumus perhitungan yang telah dijelaskan 

sebelumnya. Hasil perhitungan tersebut dapat dilihat 

pada Tabel 4 di bawah ini. 

 

Tabel 4. Hasil Uji TAM 

Kode 
Skor 

kriteria 

Skor 

total 
Persentase Range 

PE 875 718 82,05 
Sangat 

Setuju 

PU 875 641 73,25 Setuju 

A 875 636 72,68 Setuju 

 

Berdasarkan Tabel 4 diatas, ketiga variabel 

tersebut memiliki Criterion Score (SK) yang sama 

yaitu sebesar 875. Variabel Perceived Ease of Use 
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memiliki Skor Total (SH) sebesar 718 dan Persentase 

sebesar 82,05% sehingga variabel tersebut termasuk 

dalam jangkauan 'Sangat setuju'. Variabel Perceived 

Usefulness memiliki Skor Total (SH) sebesar 641 dan 

Persentase sebesar 73,25% sehingga variabel tersebut 

termasuk dalam jangkauan 'Setuju'. Variabel 

Acceptance memiliki Skor Total (SH) sebesar 636 

dan Persentase sebesar 72,68% sehingga variabel 

tersebut termasuk dalam jangkauan 'Setuju'. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan analisis menggunakan metode 

TAM (Model Penerimaan Teknologi) yang telah 

dilakukan pada media komunikasi Discord untuk 

peserta MBKM di Perusahaan Nodeflux, ada 

beberapa kesimpulan yang dapat ditarik: Dalam 

persepsi kemudahan variabel (Persepsi Kemudahan 

Kami), memiliki nilai persentase sebesar 82,05% 

yang berarti bahwa pengguna “sangat setuju” dengan 

kemudahan penggunaan aplikasi Discord sebagai 

media komunikasi dalam menjalani program magang 

MBKM dengan mitra Nodeflux. Dalam variabel 

kegunaan yang dirasakan (Kegunaan yang 

Dirasakan), memiliki nilai persentase sebesar 73,25% 

yang berarti bahwa pengguna “setuju” dengan 

manfaat aplikasi Discord sebagai media komunikasi 

dalam menjalankan program magang MBKM dengan 

mitra Nodeflux. Pada variabel persepsi penerimaan 

(Penerimaan), memiliki nilai persentase sebesar 

72,68% yang berarti bahwa pengguna “setuju” 

dengan diterimanya aplikasi Discord sebagai media 

komunikasi selama program magang MBKM dengan 

mitra Nodeflux. Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

dengan menggunakan metode TAM. Variabel yang 

memiliki nilai persentase terkecil adalah variabel 

penerimaan (Acceptance)yaitu dengan nilai 72,68%. 

Dengan ini kita bisa fokus pada variabel penerimaan 

(Acceptance) untuk meningkatkan aplikasi Discord 

sebagai media komunikasi Internship MBKM di 

Nodeflux. 

Penelitian selanjutnya dapat menggunakan 

variabel lain yang terdapat dalam metode TAM, dan 

analisis deskriptif juga dapat dilakukan dalam 

penelitian 
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