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ABSTRAK 

Ngaji.Ai adalah aplikasi pembelajaran mengaji dan tadarus berbasis kecerdasan 

buatan atau AI (Artificial Intelligence) yang membantu pengguna dalam 

memperbaiki bacaan Al-Qur'an yang dilafalkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi Usability aplikasi mobile Ngaji.Ai dalam mendukung pembelajaran 

Al-Qur’an. Metode evaluasi yang digunakan adalah Cognitive Walktrough, sebuah 

teknik yang menilai kemudahan pengguna dalam memahami dan menyelesaikan 

tugas-tugas di aplikasi. Responden penelitian adalah mahasiswa yang terbiasa 

menggunakan mushaf fisik dalam keseharian, dikarenakan hal ini memungkinkan 

perbandingan yang lebih jelas antara penggunaan mushaf fisik dan aplikasi digital. 

Evaluasi dilakukan terhadap fitur-fitur utama aplikasi, seperti Pra-Tahsin, Ujian 

Pra-Tahsin, dan Tadarus serta Fitur Pengoreksi Bacaan berdasarkan AI. Pada hasil 

evaluasi skenario yang telah dikerjakan pada penelitian ini didapatkan total 

keberhasilan atau completion rate mencapai 100% pada semua skenario yang 

dikerjakan. Terdapat 3 total kesalahan pada semua skenario yang ada selama 

terjadinya proses evaluasi. Time based efficiency yang didapatkan pada setiap 

skenario adalah 0,217goals/second untuk skenario fitur Pra-Tahsin, 

0,179goals/second untuk skenario fitur Ujian Pra-Tahsin, dan 0,137goals/second 

untuk skenario fitur Tadarus dan juga didapatkan hasil rentang yang sama pada 

ketiga scenario tersebut dengan kualifikasi sangat cepat. Selain itu, pada evaluasi 

scenario fitur kecerdasan buatan terdapat banyak sekali catatan yang didapatkan 

terutama pada bagian peningkatan  akurasi algoritma atau penambahan dataset 

pengenalan suara AI agar lebih akurat dalam mendeteksi pelafalan para pengguna. 

 

Kata kunci : Evaluasi, Cognitive Walktrough, Ngaji.Ai, Usability Testing,  
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ABSTRACT 

Ngaji.Ai is a learning application for reciting and studying the Qur'an based on 

Artificial Intelligence (AI), designed to assist users in improving their Qur'an 

pronunciation. This study aims to evaluate the usability of the Ngaji.Ai mobile 

application in supporting Qur'an learning. The evaluation method used is Cognitive 

Walkthrough, a technique that assesses the ease with which users understand and 

complete tasks in the application. The study’s respondents are students accustomed 

to using a physical Qur'an in their daily activities, allowing for a clearer comparison 

between the use of the physical Qur'an and the digital application. The evaluation 

focused on the main features of the application, such as Pre-Tahsin, Pre-Tahsin Test, 

Tadarus, and the AI-based Pronunciation Correction feature. The evaluation results 

showed a completion rate of 100% across all scenarios. A total of three errors were 

encountered across all scenarios during the evaluation process. The time-based 

efficiency recorded for each scenario was 0.217 goals/second for the Pre-Tahsin 

feature, 0.179 goals/second for the Pre-Tahsin Test feature, and 0.137 goals/second 

for the Tadarus feature, all of which were classified as very fast. Furthermore, 

numerous observations were made in the evaluation of the AI feature, particularly 

regarding the need to improve the algorithm's accuracy or expand the AI’s voice 

recognition dataset to enhance accuracy in detecting users' pronunciation. 
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