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PENGEMBANGAN WEBSITE BELAJAR DASAR MENGAJI 

MENGGUNAKAN METODE UX DESIGN THINKING DAN  

METODE ASY-SYAFI’I 

 

ABSTRAK 

Mengaji Al Qur’an merupakan kewajiban kita selaku umat islam. Di dalam 

Al Qur'an terdapat firman-firman Allah Subhanahu Wa Ta'ala yang sangat luar 

biasa. Meskipun demikian, banyak masyarakat Indonesia yang masih kesulitan atau 

bahkan belum dapat mengaji Al Qur’an. Metode Asy-Syafi’i adalah salah satu 

metode untuk memperbaiki sekaligus membantu masyarakat dalam mengaji Al 

Qur’an. Metode ini sudah banyak digunakan dengan hasil memuaskan. Metode 

Asy-Syafi’i tersebut akan diimplementasikan dalam website belajar mengaji, 

dengan mempertimbangkan aspek user experience (UX) dengan Design Thinking. 

Design Thinking merupakan sebuah metode dari UX yang berguna untuk 

pembuatan suatu produk agar memudahkan pengguna dalam menggunakannya. 

Produk yang dibuat menggunakan Design Thinking akan memiliki UX yang baik, 

yang memudahkan pengguna menggunakan produk tersebut. Untuk mengetahui 

keberhasilan dari website yang dibuat, peneliti menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS) sebagai metode penilaian 

website. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat website belajar metode 

Asy-Syafi’i dengan menggunakan metode Design Thinking yang akan membuat 

nyaman dan mudah digunakan khususnya remaja anggota geng motor dalam belajar 

mengaji. Berdasarkan hasil pengujian, diketahui bahwa website yang dirancang 

mempunyai tingkat pengalaman pengguna yang baik. Pada pengujian UEQ dari 6 

aspek yang diuji mendapatkan nilai yang sudah baik. Diantaranya untuk aspek 

Attractiveness, Efficiency, Dependability, Stimulation mendapatkan nilai 

“Excellent”. Sedangkan, untuk aspek Perspicuity, Novelty mendapatkan nilai 

“Good”. Pada pengujian SUS diperoleh skor 80. Sehingga, website belajar mengaji 

ini memiliki tingkat penilaian user experience yang baik karena tingkat usability 

website sudah baik berada pada kategori “Good” dan “Acceptable”. 

 

Kata Kunci: website, mengaji, user experience, Design Thinking, Asy-Syafi’i
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PENGEMBANGAN WEBSITE BELAJAR DASAR MENGAJI 

MENGGUNAKAN METODE UX DESIGN THINKING DAN  

METODE ASY-SYAFI’I 

 

ABSTRACT 

Reciting the Qur'an is our obligation as Muslims. In the Qur'an there are 

extraordinary words of Allah Subhanahu Wa Ta'ala. Even so, many Indonesian 

people still have difficulty or even cannot recite the Qur'an. The Asy-Syafi’i method 

is one of the methods to improve as well as assist the community in reciting the 

Qur'an. This method has been widely used with satisfactory results. The Asy-Syafi’i 

method will be implemented in studying website learning, taking into account the 

user experience (UX) aspect with Design Thinking. Useful Design Thinking is a UX 

method for making a product to make it easier for users to use it. Products made 

using Design Thinking will have a good UX, which makes it easier for users to use 

the product. To determine the success of the website created, researchers used the 

User Experience Questionnaire (UEQ) and the System Usability Scale (SUS) as 

website assessment methods. The purpose of this research is to create a learning 

website for the Asy-Syafi’i method using the Design Thinking method which will 

make it comfortable and easy to use, especially for young motorcycle gang members 

in learning the Koran. Based on the test results, it is known that the designed 

website has a good level of user experience. In the UEQ test, the 6 aspects tested 

got good scores. Among them for aspects of Attractiveness, Efficiency, 

Dependability, Stimulation get the value "Excellent". As for the Perspicuity aspect, 

Novelty gets a "Good" score. In the SUS test, a score of 80 was obtained. So that 

this Koran learning website has a good level of user experience because the 

usability level of the website is good in the "Good" and "Acceptable" categories. 

 

Keywords: website, recite, user experience, Design Thinking, Asy-Syafi’i
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