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ABSTRAK 

Dalam era teknologi informasi dan globalisasi, pendidikan mengalami 

transformasi monumental melalui penerapan metode pembelajaran online. 

Keterbatasan geografis dan waktu yang dialami oleh sistem pembelajaran 

tradisional telah diatasi dengan adopsi platform online, membuka peluang untuk 

pengembangan aplikasi pembelajaran yang lebih canggih. Penelitian ini 

mengeksplorasi potensi pengembangan aplikasi pembelajaran online dengan 

mengintegrasikan dua platform utama, yaitu Intensi vClass dan Discord. Intensi 

vClass, sebagai platform pembelajaran online, memberikan struktur kelas virtual 

yang mendukung berbagai fitur interaktif, seperti papan tulis digital, kolaborasi 

langsung, dan pengaturan kelas yang dapat disesuaikan. Pada sisi lain, Discord, 

platform komunikasi daring semula dikembangkan untuk keperluan permainan 

daring, telah mendapatkan popularitas dalam konteks pembelajaran online. 

Keberagaman fitur, seperti saluran suara dan teks, forum diskusi, dan kemampuan 

untuk mengatur server dengan mudah, menjadikan Discord sebagai alat komunikasi 

yang sangat potensial di dalam dunia pendidikan. Penggabungan Intensi vClass dan 

Discord dalam pengembangan aplikasi ini bertujuan untuk menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih holistik dan terintegrasi. Fleksibilitas yang 

diberikan oleh aplikasi ini memungkinkan siswa untuk mengakses materi 

pembelajaran kapan saja dan di mana saja, sambil tetap mempertahankan kualitas 

interaksi dengan guru dan sesama siswa. Keunggulan utama dari integrasi ini adalah 

peningkatan keterlibatan siswa. Melalui ruang kelas virtual yang interaktif dan 

saluran komunikasi yang mudah diakses, siswa dapat lebih aktif terlibat dalam 

proses belajar-mengajar. Diskusi kelompok, proyek kolaboratif, dan forum tanya 

jawab dapat diakses dengan lebih efisien, memberikan pengalaman pembelajaran 

yang lebih dinamis. Pentingnya aspek sosial dalam pembelajaran online juga 

menjadi fokus pengembangan ini. 

Kata kunci : Pembelajaran online, Teknologi, Pendidikan, discord, fitur, Dan E 

Learning 
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ABSTRACT 

 In the era of information technology and globalization, education undergoes 

a monumental transformation through the implementation of online learning 

methods. The geographical and time limitations experienced by the traditional 

learning system have been overcome by the adoption of online platforms, opening 

up opportunities for online learning. learning system have been overcome with the 

adoption of online platforms, opening up opportunities for the development of more 

sophisticated learning applications. This research explores the potential of 

developing online learning applications by integrating two main platforms, namely 

Intensi vClass and Discord. Intensi vClass, as an online learning platform, provides 

a virtual classroom structure that supports a variety of interactive that supports 

various interactive features, such as digital whiteboard, live collaboration, and 

customizable class settings. On the other hand on the other hand, Discord, an online 

communication platform originally developed for the purpose of online gaming, has 

gained popularity in the context of online learning. context. A variety of features, 

such as voice and text channels, discussion forums, and the ability to easily set up 

a server, make Discord a potential communication tool in education. 

communication tool in education. The merger of The intention of vClass and 

Discord in the development of this application is to create a more holistic and 

integrated learning experience. The flexibility provided by this app allows students 

to access learning materials anytime and anywhere, while maintaining the quality 

of the learning materials anytime and anywhere, while still maintaining quality 

interaction with teachers and fellow students. The main advantage of this 

integration is increased student engagement. Through an interactive virtual 

classroom interactive virtual classrooms and easily accessible communication 

channels, students can be more actively involved in the teaching-learning process. 

Group discussions, collaborative projects and Q&A forums can be accessed more  
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efficiently, providing a more dynamic learning experience. a more dynamic 

learning experience. The importance of social aspects in online learning online 

learning is also the focus of this development. 

Keywords : Online learning, Technology, Education, discord, features, And E 

Learning 
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