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ABSTRAK

Ngaji.Al adalah sebuah aplikasi berbasis mobile yang memungkinkan untuk
mempelajari mengaji dengan sangat fleksibel, dimana pun dan kapan pun bisa kita
gunakan untuk belajar mengaji. Aplikasi ini didukung oleh kecerdasan buatan (Al)
yang memberikan penilaian langsung dan akurat terhadap cara melafalkan ayat-ayat
Al-Quran dengan baik dan benar dan aplikasi ini sudah release di platform google
playstore dan sudah diunduh lebih dari 5 ribu. Aplikasi Ngaji.Al dihadapkan pada
tantangan yang krusial, setelah dilakukan observasi secara langsung kepada anak-
anak dan melalui hasil masukan para pengguna sebelumnya di playstore,
kebanyakan masukan dari pengguna menyatakan perlu meningkatkan desain User
Interface (UI) agar lebih mudah dioperasikan untuk anak-anak. Penerapan metode
Design Thinking adalah suatu pendekatan yang mengedepankan kreativitas dan
pemahaman mendalam terhadap pengguna serta permasalahan yang di dihadapi dan
memang cocok untuk pengembangan UI/UX  suatu aplikasi. Pengujian
menggunakan System Usability Scale (SUS) pada pengujian pertama sebelum di
redesign mendapatkan skor rata-rata 50,25 dan setelah dilakukan redesign
mendapatkan skor yang signifikan yaitu 83,75. Hal ini mencerminkan peningkatan
yang signifikan dalam tingkat kepuasan dan kemudahan bagi anak-anak dalam

belajar mengaji pada aplikasi Ngaji.Ai.

Kata Kunci: User Interface, Design Thinking, Ngaji.Al, Redesign, Aplikasi
Mobile



ABSTRACT

Ngaji. Al is a mobile-based application that makes it possible to learn the
Koran very flexibly, wherever and whenever we can use it to learn the Koran. This
application is supported by artificial intelligence (Al) which provides direct and
accurate assessments of how to recite Al-Quran verses properly and correctly and
this application has been released on the Google Playstore platform and has been
downloaded by more than 5 thousand. The Ngaji.Al application is faced with a
crucial challenge, after direct observation of children and through the results of
previous user input on Playstore, most of the input from users states that it needs to
improve the User Interface (Ul) design to make it easier to operate for children.
The application of the Design Thinking method is an approach that prioritizes
creativity and deep understanding of users and the problems they face and is indeed
suitable for developing UI/UX of an application. Testing using the System Usability
Scale (SUS) in the first test before the redesign got an average score of 50.25 and
after the redesign got a significant score of 8§3.75. This reflects a significant increase
in the level of satisfaction and ease for children in learning to recite the Koran on

the Ngaji.Ai application.

Keywords: User  Interface, Design Thinking, Ngaji.Ai, Redesign, Mobile
Application
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