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BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang semakin
pesat telah mendorong inovasi di berbagai bidang, termasuk dalam penyediaan
media pembelajaran berbasis digital[1]. Salah satu implementasi nyata dari
kemajuan ini adalah hadirnya berbagai aplikasi pembelajaran Al-Qur’an yang
dirancang untuk mendukung proses belajar membaca dan memahami Al-Qur’an
secara lebih efektif dan efisien[2]. Aplikasi-aplikasi seperti Ngaji.ai, Iqra.ai,
Quranic, dan Tarteel menjadi contoh pemanfaatan kecerdasan buatan (Al) dalam
pendidikan agama dengan menawarkan fitur-fitur interaktif.

Namun, di balik potensi besar dari penggunaan aplikasi-aplikasi ini, masih
ditemukan sejumlah kendala dalam implementasinya, khususnya di lingkungan
Taman Pendidikan Al-Qur'an (TPQ), Maghrib Mengaji dan Pondok Pesantren
(Ponpes). Banyak Pimpinan TPQ, Maghrib Mengaji dan Pondok Pesantren yang
belum mengetahui adanya aplikasi pembelajaran Al-Qur'an ini atau masih belum
memahami secara optimal fungsionalitas dan keunggulan masing-masing aplikasi.
Kurangnya informasi dan pelatihan mengenai penggunaan teknologi ini menjadi
salah satu faktor yang menyebabkan pemanfaatannya belum merata di lembaga-
lembaga pendidikan Islam.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di berbagai TPQ, Magrib
Mengaji dan Pondok Pesantren di Kabupaten Indragiri Hilir diketahui bahwa masih
banyak santri dan guru ngaji yang belum mengetahui atau memanfaatkan aplikasi

pembelajaran Al-Qur’an berbasis Android. Hal ini terjadi karena guru ngaji belum




memiliki referensi aplikasi yang tepat untuk direkomendasikan kepada para santri.
Di sisi lain, meskipun banyak aplikasi pembelajaran Al-Qur’an tersedia, masih
belum diketahui secara pasti aplikasi mana yang paling efektif dalam mendukung
proses pembelajaran khususnya dalam aspek tahsin (membaca Al-Qur’an dengan
tartil dan tajwid yang baik).

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk melakukan studi perbandingan
terhadap empat aplikasi pembelajaran tahsin, yaitu Ngaji.ai, Iqra.ai, Quranic, dan
Tarteel. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diketahui kelebihan dan
kekurangan dari masing-masing aplikasi, serta memberikan rekomendasi bagi
lembaga pendidikan Islam untuk memilih dan mengimplementasikan aplikasi yang
paling sesuai dengan kebutuhan dan kondisi mereka. Penelitian ini juga diharapkan
dapat meningkatkan kesadaran dan literasi digital dalam pengajaran Al-Qur’an

secara lebih luas.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari penelitian * Studi

Perbandingan Aplikasi Al-Qur'an Menggunakan Metode User Experience

Questioner (UEQ)” adalah:

1. Banyaknya aplikasi pembelajaran yang ada sehingga membuat santri dan guru
bingung aplikasi mana yang sesuai dengan kebutuhan.

2. Hingga saat ini belum diketahui tingkat efektivitas dari masing-masing aplikasi
pembelajaran (ngaji.Al, Igra.ai, Quranic, dan Tarteel) dalam meningkatkan
proses pembelajaran.

3. Belum ada kajian yang mendalam terkait perbandinganfitur-fitur yang ada di

aplikasi tersebut.




1.3. Batasan Penelitian

Penelitian “Studi Perbandingan Aplikasi ngaji.Al, Iqra.ai, Quranic dan

Tarteel dalam Meningkatkan Pembelajaran Tahsin Al-Qur’an” ini memiliki

beberapa batasan penelitian sebagai berikut:

Penelitian ini hanya membandingkan empat aplikasi pembelajaran (ngaji.Al,
Iqra.ai, Quranic, dan Tarteel) yang peneliti temukan dan saran dari
pembimbing.

Data yang digunakan bersumber dari data santri Musholla Nurul Falah, Masjid
Nurul Ikhlas, Ponpes Modern Darul Muttagien, TPQ/MDTA Al- Faruqi dan
Pengguna Umum.

Penilaian Aplikasi dilakukan berdasarkan fitur pembelajaran, tampilan antar
muka, kemudahan penggunaaan dan efektivitas pembelajaran dari pengguuna.
Evaluasi performa metode didasarkan pada akurasi, presisi, dan waktu
komputasi tanpa melibatkan parameter lain seperti kompleksitas implementasi
atau kebutuhan perangkat keras.

Penelitian ini tidak mencakup aspek teknis pengembangan aplikasi seperti
pemograman atau keamanan sistem.

Fokus penelitian ini adalah membandingkan dua aplikasi tahsin (ngaji.ai

dengan Quranic) dan dua aplikasi tahfidz (Iqra.ai dengan Tarteel).

14. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian "Studi Perbandingan Aplikasi ngaji.Al., Iqra.ai,

Quranic dan Tarteel dalam Meningkatkan Pembelajaran Tahsin Al-Qur’an” ini

adalah:




Memberikan informasi dan rekomendasi kepada pengguna mengenai aplikasi
pembelajaran yang paling sesuai dengan kebutuhan.

Mengukur tingkat evektivitas masing-masing aplikasi berdasarkan kepuasan
pengguna terhadap aplikasi yang di berikan.

Mengetahui perbedaan fitur, kekurangan dan kelebihan dari beberapa aplikasi

pembelajaran.

1.5. Manfaat Penelitian

Penelitian » Studi Perbandingan Aplikasi Al-Qur’an Menggunakan Metode

User Experience Questioner (UEQ)” ini diharapkan dapat memberikan manfaat

sebagai berikut:

Memberikan informasi yang membantu memilih aplikasi pembelajaran yang
paling efektif.

Menjadi bahan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran digital yang
dapat menunjang proses belajar mengajar.

Memberikan masukan untuk pengembangan dan perbaikan fitur aplikasi agar
lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Menjadi sumber informasi dan rujukan untuk penelitian selanjutnya yang

berkaitan dengan pembelajaran berbasis teknologi.

1.6. Sistematika Penulisan

Penulisan laporan penelitian ~ Studi Perbandingan Aplikasi Al-Qur’an

Menggunakan Metode User Experience Questioner (UEQ)” ini disusun secara

sistematis agar memudahkan pembaca memahami isi dan alur pembahasan.

Sistematika penulisan laporan ini terdiri dari beberapa bab sebagai berikut:




BAB I Pendahuluan

Bab ini menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan,
dan sistematika penulisan sebagai dasar dan arah penelitian.

BAB II Tinjauan Literatur

Bab ini memuat teori-teori relevan dan kajian penelitian terdahulu yang mendukung
pembahasan topik perbandingan aplikasi.

BAB III Metode Penelitian

Bab ini menguraikan jenis, lokasi, waktu penelitian, sumber dan teknik
pengumpulan serta analisis data yang digunakan.

BAB IV Hasil dan Pembahasan

Bab ini menyajikan hasil analisis dan perbandingan aplikasi serta pembahasan
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan.

BAB V Kesimpulan dan Saran

Bab ini merangkum hasil penelitian sebagai jawaban atas rumusan masalah dan

memberikan saran untuk penelitian selanjutnya.




BAB II
TINJAUAN LITERATUR
Bab ini membahas landasan teori dan tinjauan penelitian terdahulu yang
relevan dengan topik penelitian ini. Sumber yang digunakan mencakup jurnal,
artikel ilmiah, buku, dan skripsi, yang memberikan wawasan mengenai performa
algoritma klasifikasi dalam berbagai aplikasi. Penelitian terdahulu dikaji untuk
memahami perkembangan, keunggulan, dan keterbatasan metode perbandingan
yang digunakan, serta untuk mengidentifikasi celah penelitian. Tinjauan ini menjadi
dasar dalam menyusun metodologi dan analisis yang spesifik untuk

membandingkan aplikasi.

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu merupakan kajian terhadap karya ilmiah yang telah
dilakukan sebelumnya dan memiliki relevansi dengan topik penelitian yang sedang
dilakukan. Tinjauan terhadap penelitian terdahulu bertujuan untuk mengetahui
kontribusi ilmiah yang telah ada, memahami metode dan hasil yang digunakan,
serta menemukan celah penelitian yang dapat dikembangkan lebih lanjut. Dalam
penelitian ini, beberapa studi terkait Metode perbandingan telah dikaji untuk
memberikan landasan yang kuat bagi analisis dan pembahasan. Berikut ini adalah

beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan topik klasifikasi.




Table 2.1 Literatur Riview

Judul )
No (Penulis dan Tahun) Tujuan Kesimpulan
(1) @ (3 “)

1 Analisis Penelitian ini | Penelitian ini secara
Perbandingan bertujuan keseluruhan mengevaluasi
Kualitas Aplikasi E- | untuk pengalaman pengguna
Wallet Berdasarkan menganalisis | (UX) dan memberikan
Pengalaman dan wawasan tentang
Pengguna membandingk | bagaimana penilaian
Menggunakan an terhadap aplikasi e-wallet
Metode User pengalaman Go-Pay dan OVO.
Experience pengguna Penelitian menggunakan
Questioner UEQ ( aplikasi kuesioner UEQ yang terdiri
Alji Ridwan Syah dompet digital | dari 26 pertanyaan yang
Alam, Medyantiwi Go-Pay dan mencakup enam aspek,
Rahmawita, OVO saat yaitu daya tarik kejelasan,
Megawati dan Mona | menjalankann | efisiensi, ketepatan,
Fronita, 2022) ya. stimulasi, dan kebaruan

untuk mengukur UX.




Table 2.2 Literatur Riview (Lanjutan)

Judul )
No (Penulis dan Tahun) Tujuan Kesimpulan
(1) 2 (3 “)
2 Analisis Penelitian ini Peneliti menggunakan

Perbandingan User
Experience pada
Website dan
Aplikasi Mobile
Shopee
menggunakan UEQ
(Sandi
Prasetyaningsih dan
Salsa Putri Nabila

Muchtar, 2023)

bertujuan untuk
menganalisis
perbedaan User
Experience UX
pada Website
dan Aplikasi

Mobile Shopee.

metode penelitian user
experience questionnaire.
Metode ini digunakan untuk
menentukan

platform mana yang sering
digunakan pengguna dalam
melakukan kegiatan belanja,
dan untuk mengetahui
kualitas user experience
mana yang lebih baik antara
website desktop dan aplikasi
mobile. Serta untuk
mengetahui persepsi
penggunaan kedua platform,
penulis menggunakan
metode penelitian kualitatif

focus group discussion.




Table 2.3 Literatur Riview (Lanjutan)

Judul

No (Penulis dan Tahun) Tujuan Kesimpulan
(1) 2) (3) (4)

3 Perbandingan Penelitian ini Penelitian ini bersifat
Arcgis Dengan bertujuan deskriptif yang akan
Google My Maps membandingkan memberikan gambaran.
Dalam Membantu aplikasi Arcgis dan | secara sistematis agar
Pembelajaran Google My Maps terlihat bagaimana
Sistem Informasi untuk membantu perbandingan antara
Geografis (Rahmat | proses pembelajaran | ArcGIS dengan Google My
Al Fauzi, Erika Sistem Informasi Maps. Pendekatan yang
Octyana Dewi, Geografis (SIG) digunakan adalah kualitatif
Arcita Rizara, Riki karena dengan pendekatan
Ridwana dan tersebut dapat terlihat
Ahmad Yani, 2022) berbagai alasan terkait

penggunaan ArcGIS dan
Google My Maps pada
pembelajaran Sistem
Informasi Geografis.

4 Perbandingan Penelitian ini Jenis penelitian yang
Penggunaan bertujuan untuk dilakukan adalah penelitian
Platform Google membandingkan quasi experiment untuk
Classrom dan Grup | penggunaan melihat akibat dari suatu




Table 2.4 Literatur Riview (Lanjutan)

Judul

No (Penulis dan Tahun) Tujuan Kesimpulan

(1 2 (3 (4)
Whatsapp Dalam Platform Goole perlakuan dengan
Pembelajaran Classroom dan Grup | membandingkan hasil
Online Selama Whatsapp dalam belajar dua kelompok kelas.
Pandemi Covid-19 | Pembelajaran Adapun desain yang
(Endah Yuliani dan | Online. digunakan adalah pretest-
Romadhiyana Kisno postest nonequivalent
Saputri, 2021) multiple-group design.

5 Analisa Penelitian ini Metode yang digunakan
Perbandingan bertujuan dalam penelitian ini adalah
Pengguna Aplikasi | menganalisa metode gabungan dari
Tiktok dengan perbandingan Unified Theory of
Snack Video kesuksesan Acceptance and Use
menggunakan penggunaan of Technology (UTAUT)
Metode UTAUT Aplikasi Tiktok dan | dan End User Computing

dan EUCS (Putri
Amelia Agustin dan
I Kadek Dwi

Nuryana, 2022)

Snack Video
menggunakan
Metode

Unified Theory of
Acceptance and Use

of Technology

Satisfaction (EUCS).




Table 2.5 Literatur Riview (Lanjutan)

No (Penuli:tliljlllTahun) Tujuan Kesimpulan
(1) (2) (3) (4
(UTAUT) dan End
User Computing
Satisfaction
(EUCS).

6 Evaluasi Tujuan dari Penelitian ini melibatkan
Penggunaan SLiMS | penellitian ini Dosen, Mahasiswa dan
pada E-Library adalah untuk Pustakawan hal ini akan
dengan mengevaluasi memberikan perbedaan
Menggunakan User | tingkat kepuasan pendapat dan pandangan
Experience pengguna terhadap | dari masing-masing
Question (EUQ) (M. | pengguna SLiMS responden
Azman Maricar, pada E-Library
Dian Pramana dan
Dian Rahmani Putri,

2021)
7 Perbandingan Penelitian ini Peneliti menggunakan

Sentimen Ulasan
Pengguna
Aplikasi Ride-
Hailing Gojek dan

Grab Menggunakan

bertujuan untuk
membandingkan
tingkat kepuasan
pengguna Aplikasi

Gojek dan Grab

Metode Algoritma
Multinomial Naive Bayes

untuk perbandingan.




Table 2.6 Literatur Riview (Lanjutan)

No (Penuli:tliljlllTahun) Tujuan Kesimpulan

(D 2) (3) (4)
Algoritma berdasarkan Ulasan
Multinomial Naive | di Google PlayStore
Bayes (Muhammad
Ali Akbar dan
Achmad Solichin,
2024)
Evaluasi Penelitian ini Fokus penelitian ini hanya
Pengalaman bertujuan untuk mengevaluasi tingkat
Penggunaan mengevaluasi pengalaman pengguna tapi
Aplikasi Onklas pengalaman tidak membandingkan
pada SMAN 11 pengguna terhadap | dengan aplikasi lain.
Surabaya Plikasi Onklas
Meggunakan menggunakan
Metode User metodeUser
Experience Experience

Questionnaire(UEQ) | Questionnaire(UEQ)
(Noer Alam Yahya,

2024)

Evaluasi User Penelitian ini Peneliti menggunakan

Experience Sistem | bertujuan untuk metode penelitian user

Informasi mengetahui hasil experience questionngire.




Table 2.7 Literatur Riview (Lanjutan)

No (Penuli:tliljlllTahun) Tujuan Kesimpulan

(1 2) (3) (4)
Rekapitulasi evaluasi pengguna Salah satu metode Evaluasi
Menggunakan terhadap sistem yang sering digunakan oleh
Metode User informasi peneliti karena mudah
Experience SIREKAP. digunakan.
Questionnair (UEQ)
(Andi Syamsiah dan
Nurjannah, 2024)

10 Evaluasi User Tujuan dari Dalam penelitian ini,

Experience Aplikasi
Mobile Ticketing
Menggunakan User
Experience
Questionnaire (Elsa
Anjamilen Bailaen
dan Dwi Hosanna

Bangkalang, 2025)

penelitian ini adalah
mengevaluasi
tingkat pengalaman
pengguna terhadap
beberapa aplikasi
pemesanan tiket
online dengan
menggunakan

metode UEQ.

peneliti menggunakan
metode User Experience
Questionnaire (UEQ)
dengan pendekatan
kuantitatif untuk mengukur
ser experience pengguna
empat aplikasi mobile
ticketing, yaitu Traveloka,
Tiket.com, Booking.com,

dan Agoda.

Melalui hasil penelitian terdahulu, penulis akan membandingkan serta

memberikan rekomendasi apliksi yang paling sesuai dengan kebutuhan sama




menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) seperti pada
penelitian yang dilakukan oleh Alji Ridwan Syah Alam, Medyantiwi Rahmawita,
Megawati dan Mona Fronita, yang bertujuan untuk menganalisis dan
membandingkan pengalaman pengguna aplikasi dompet digital Go-Pay dan OVO
saat menjalankannya[3]. Sandi Prasetyaningsih dan Salsa Putri Nabila Muchtar
untuk untuk menganalisis perbedaan User Experience UX pada Website dan
Aplikasi Mobile Shopee[4]. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh
Rahmat Al Fauzi, Erika Octyana Dewi, Arcita Rizara, Riki Ridwana dan Ahmad
Yani untuk membandingkan aplikasi Arcgis dan Google My Maps untuk membantu
proses pembelajaran Sistem Informasi Geografis (SIG) Perbandingan dilakukan
berdasarkan tahapan kerja yang ada di dalam Sistem Pembelajaran Geografis, mulai
dari masukan data hingga luaran data[5].

Demikian pula pada penelitian yang dilakukan oleh Endah Yuliani dan
Romadhiyana Kisno Saputri penelitian ini bertujuan untuk membandingkan
penggunaan Platform Goole Classroom dan Grup Whatsapp dalam Pembelajaran
Online menggunakan metode penelitian guasi experiment untuk melihat akibat dari
suatu perlakuan dengan membandingkan hasil belajar dua kelompok kelas[6]. Putri
Amelia Agustin dan | Kadek Dwi Nuryana, Penelitian ini bertujuan menganalisa
perbandingan kesuksesan penggunaan Aplikasi Tiktok dan Snack Video
menggunakan Metode Unified Theory of Acceptance and Use of Technology
(UTAUT) dan End User Computing Satisfaction (EUCS) adalah metode gabungan
dari keduanya metode ini menekankan kepuasan pengguna akhir dengan melihat
aspek teknologi dari beberapa faktor yaitu konten, akurasi, format, kemudahan

penggunaan, dan ketepatan waktu[7]. M. Azman Maricar, Dian Pramana dan Dian




Rahmani Putri, Tujuan dari penellitian ini adalah untuk mengevaluasi tingkat
kepuasan pengguna terhadap pengguna SLiMS pada E-Library menggunakan
metode User Experience Question (EUQ)[8]. Muhammad Ali Akbar dan Achmad
Solichin, menggunakan Algoritma Multinomial Naive bertujuan untuk
membandingkan tingkat kepuasan pengguna Aplikasi Gojek dan Grab berdasarkan
Ulasan di Google PlayStore[9]. Noer Alam Yahya, Fokus penelitian ini hanya
mengevaluasi tingkat pengalaman pengguna tapi tidak membandingkan dengan
aplikasi lain[10]. Andi Syamsiah dan Nurjannah Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui hasil evaluasi pengguna terhadap sistem informasi SIREKAP pada
Universitas Islam Indragiri[11]. Elsa Anjamilen Bailaen dan Dwi Hosanna
Bangkalang, Tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi tingkat pengalaman
pengguna terhadap beberapa aplikasi pemesanan tiket online dengan menggunakan

metode UEQJ12].

22 Rangkuman
Berdasarkan dari beberapa jurnal diatas penulis mengambiil kesimpulan
bahwa adanya hubungan antara jurnal penelitian terdahulu dengan penelitian yang
akan dilakuakan, akan tetapi ada juga jurnal yang sedikit berbeda seperti pada jurnal
Perbandingan Sentimen Ulasan Pengguna Aplikasi Ride-Hailing Gojek dan Grab
Menggunakan Algoritma Multinomial Naive Bayes. Meskipun menggunakan
metode yang berbeda tetapi jurnal tersebut memiliki keterkaitan yaitu tujuannya
adalah perbandingan aplikasi.
Kekurangan dari penelitian-penelitian terdahulu misalnya pada penelitian

Perbandingan Arcgis Dengan Google My Maps Dalam Membantu Pembelajaran




Sistem Informasi Geografis. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
yaitu membedakan aplikasi hanya berdasarkan proses masukan data hingga
keluaran data tanpa menilai dari pengalaman pengguna.

Adapun perbedaan dari penelitian ini dapat dilihat dari segi: (1) Objek
Penelitian, pada penelitian sebelumnya yaitu pada jurnal Evaluasi User Experience
Sistem Informasi Rekapitulasi Menggunakan Metode User Experience
Questionnair (EUQ) Objek Penelitiannya adalah Sistem Informasi Rekapitulasi
(SIREK AP) dan hanya satu karena fokus penelitiannya adalah Evaluasi. Sedangkan
pada penelitian ini yang menjadi Objek Penelitianya adalah Aplikasi Ngaji.Al,
Qara’a, Quranic dan Tarteel. (2) Metode, Pada penelitian sebelumnya yaitu pada
jurnal penelitian Perbandingan Penggunaan Platform Google Classrom dan Grup
Whatsapp Dalam Pembelajaran Online Selama Pandemi Covid-19 metode
penelitian yang digunakan adalah quasi experiment yaitu untuk melihat akibat dari
suatu perlakuan dengan membandingkan hasil belajar dua kelompok kelas.
Sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode User Experience

Questionnair (EUQ) dengan mngambil survei dari pengguna aplikasi.




BAB III
METODE PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan tentang bagaimana metode atau cara yang
dilakukan dalam melekakukan perbandingan terhadap aplikasi yang telah
ditentukan dan menjelaskan teknik pengolahan data yang dilakukan sehingga
mampu disesuaikan dengan algortima perbandingan yang digunakan. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk membandingkan beberapa
aplikasi pembelajaran mengguunakan metode User Experience

Questionnair(UEQ).

3.1 Kerangka Penelitian
Ada beberapa tahapan kegiatan dalam proses perbandingan, dalam kerangka
penelitian ini mengacu pada diagram yang menjelaskan tata cara dalam melakukan

perbandingan. Tahapan tersebut disajikan pada Gambar 3.1:

Kerangka Penelitian

Tahapan Kegiatan

1. Mefumuskan Masatan

et ¢ e ee

_P!'enci'lair\ 3 Menentukan Vanabe!
= el e

Tanap ke-2 1. Melakukan Observasi
Pengumoutan Data 2 Melakukan Survel
r— T Aot daogan
TR Wenapinaian UEG Dits
Anaes Toas
Pemconeson | 2 it Hast
Tahap ke-4 »| 1 Kesimputan dan Saran
Donmara 3 Remandas

Swesa

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian




32 Perencanaan

Pada tahapan ini peneliti melakukan sebuah perencanaan kegiatan apa saja
yang akan dilakukan ketika penelitian. Kegiatan tersebut antara lain:
3.2.1 Merumuskan Masalah

Dengan melihat dari hasil setudi leteratur dan observasi langsung maka
peneliti dapat merumuskan masalah.
3.2.2 Menentukan Metode Penelitian

Metode penelitian bertujuan untuk menyusun hal apa saja yang akan
dilakukan dalam penelitian.
3.2.3 Menentukan Variabel

Selanjutnya untuk menentukan variabel berdasarkan metode yang dipilih
yaitu metode UEQ, variabel yang digunakan adalah[3): Variabel Dependen
(Terikat) : Faktor-faktor yang ikut terpengaruh yang disebabkan karena terdapatnya
variabel bebas. Variabel Dependen pada penelitian ini adalah 6 skala UEQ yaitu
Attractiveness, Efficiency, Perspicuity, Dependability, Stimulation, dan Novelty.
Variabel Independen (Bebas) : Faktor-faktor yang dapat menyebabkan perubahan
nilai pada variabel terikat. Variabel Independen pada penelitian ini adalah 26 item
UEQ yang ada didalam 6 skala UEQ. Penelitian ini memanfaatkan kuesioner yang
dibuat berdasarkan User Experience Questionnaire (UEQ) yang dikembangkan
oleh Laugwitz et al. Kuesioner ini terdiri dari 26 pertanyaan yang menggali enam
hal pokok dalam pengalaman pengguna, seperti ketertarikan, efisiensi, kejelasan,
akurasi, stimulasi, dan kebaruan. Anda dapat melihat tampilan Rancangan

kuesioner tersebut di Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Rancangan Kuesioner UEQ

3.2.4 Menentukan Responden

Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian yaitu 20-30 responden
dengan yang pernah menggunakan aplikasi pembelajaran Ngaji.Ai, Qara’a, Quranic
dan Tarteel. Pemilihan jumlah sampel tersebut mengacu berdasarkan petunjuk User
Experience Questionnaire, yang merekomendasikan untuk mengukur user
experience agar memberikan hasil yang stabil dan representatif biasanya
menggunakan 20- 30 responden| | 1]. Responden terdiri dari santri maghrib mengaji

Masjid Nurul Ikhlas dan Musholla Nurul Falah, Desa Sungai Undan.

33 Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini sudah dijelaskan latar belakang, rumusan masalah,
tujuan serta manfaat penelitian pada BAB [. selanjutnya dalam pengumpulan data

penulis menggunakan beberapa cara yaitu:
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3.3.1 Observasi

Observasi dilakukan untuk mengambil data awal yang digunakan untuk
merumuskan masalah. Peneliti melakukan observasi awal untuk memahami
aplikasi Ngaji.Ai, Qara’a, Quranic dan Tarteel. Observasi dilakukan dengan
meninjau ulasan pengguna di Google Play Store, mengunduh serta menginstal
aplikasi, dan menggunakan Ngaji.Ai, Qara’a, Quranic dan Tarteel secara aktif.
Hasil dari observasi tersebut mencakup: Memperoleh Informasi Mengenai Kendala
Pengguna: Observasi memberikan peneliti wawasan tentang kendala yang dialami
oleh pengguna aplikasi Ngaji.Ai, Qara’a, Quranic dan Tarteel. Informasi ini penting
untuk memahami pengalaman pengguna sehari- hari dan mengidentifikasi potensi
masalah yang mungkin memengaruhi penerimaan aplikasi. Mengetahui Layanan
yang Disediakan: Observasi juga membantu peneliti untuk mengetahui jenis
layanan yang disediakan oleh aplikasi Ngaji.Ai, Qara’a, Quranic dan Tarteel. Ini
mencakup pemahaman tentang fitur-fitur, kemudahan penggunaan, dan kinerja
aplikasi secara keseluruhan
3.3.2 Survei

Dilakukan untuk mengambil data yang nantinya akan diolah, teknik
pengumpulanya adalah dengan cara Quesioner Online menggunakan Google
Formulir. Penyebaran kuesioner diperluas dengan membagikannya keplatform
WhatsApp grup yang telah dibentuk oleh santri dan guru ngaji, dalam bentuk
Google Form yang dapat memfasilitasi pengisian agar mendapatkan tanggapan dari

pengguna.
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34 Analisis dan Pembahasan

Pada tahapan ini melakukan proses analisis data yang telah diperoleh dari
hasil penyebaran quisioner untuk mendapatkan hasil dari analisis. Disini penulis
menggunakan Metode Analisis UEQ data Analysis Tools yang di peroleh dari link

resmi https://www.ueg-online.org/.

3.4.1 Analisi dengan menggunakan UEQ Data Analysis Tools

UEQ Data Analysic Tools adalah alat yang telah di siapkan oleh metode UEQ
sendiri digunakan untuk menghitung statistik penting seperti: Rata-rata (mean)
untuk setiap skala dan item, Varians dan interval kepercayaan, Konsistensi skala
dan Perbandingan dengan data benchmark
3.42 Interpretasi Hasil

Pada tahapan ini peneliti memberikan rekomendasi dari hasil perhitungan dan
perbandingan antar aplikasi menggunakan Grafik-grafik yang menarik dan mudah

dipahami.

35 Dokumentasi

Dokumentasi penelitian tahap akhir yang melibatkan penulisan laporan yang
merangkum seluruh proses penelitian yang telah dilakukan. Pada tahap ini, peneliti
mendokumentasikan metode, proses pengumpulan data, analisis data, pengolahan
data dan menampilkan hasil dari pengolahan data. Dokumentasi ini merupakan
laporan resmi dari hasil penelitian yang akan diserahkan atau dipresentasikan, yang
mencakup pendahuluan, tinjauan literatur, temuan penelitian, kesimpulan, saran

dan rekomendasi.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan
menggunakan metode penelitian yang dijelaskan di Bab 3. Data yang diperoleh
akan disajikan dalam bentuk tabel, grafik dan narasi yang kemudian akan

menghasilkan sebuah rekomendasi terkait permasalahan yang ada.

4.1 Deskripsi Responden

Pada penelitian ini, penyebaran kuesioner dilakukan dan mendapatkan tanggapan dari 66
responden. Dari jawaban yang kami terima, kami dapat mengkategorikan karakteristik
responden berdasarkan jenis kelamin, usia, lama penggunaan aplikasi, dan frekuensi
penggunaan aplikasi. Berikut adalah gambaran dari data demografi responden:

4.1.1 Jenis Kelamin

Tabel 4.1. menampilkan data responden pengguna aplikasi ngaji.ai berdasarkan

jenis kelamin, bisa di lihat di bawabh ini.

Tabel 4.1. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna ngaji .ai

No | Jenis Kelamin Jumlah Responden ngaji.ai
1. | Laki-laki 2 Orang

2. | Perempuan 15 Orang

Jumlah 17 Orang

Tabel 4.2. menampilkan data responden pengguna aplikasi Quranic berdasarkan

jenis kelamin, bisa di lihat di bawabh ini.
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Tabel 4.2. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna Quranic

No | Jenis Kelamin Jumlah Responden Quranic
1. | Laki-laki 2 Orang

2. | Perempuan 15 Orang

Jumlah 17 Orang

Tabel 4.3. menunjukkan bahwa data responden berdasarkan jenis kelamin untuk
pengguna aplikasi Iqra.ai, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.3. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna iqra.ai

No | Jenis Kelamin Jumlah Responden Igra.ai
1. | Laki-laki 17 Orang
2. | Perempuan 29 Orang
Jumlah 46 Orang

Tabel 44. menampilkan data responden pengguna aplikasi Tarteel berdasarkan

jenis kelamin, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.4. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna Tarteel

No | Jenis Kelamin Jumlah Responden Tarteel
1. | Laki-laki 17 Orang
2. | Perempuan 29 Orang
Jumlah 46 Orang
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4.1.2 Usia Pengguna
Tabel 4.5. dapat dilihat bahwa data responden berdasarkan usia pengguna untuk
pengguna aplikasi ngaji.ai, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.5. Data Responden Usia Pengguna ngaji.ai

No | Usia Pengguna Jumlah Responden ngaji.ai

1 7-12 Tahun (SD/ Sederajat) 1 Orang

2 13-15 Tahun (SMP/ Sederajat)

3 16-18 Tahun (SMA/ Sederajat) 10 Orang

4 19 Tahun ke-Atas 6 Orang

Jumlah 17 Orang

Tabel 4.6. dapat dilihat bahwa data responden berdasarkan usia pengguna untuk
pengguna aplikasi Quranic, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.6. Data Responden Usia Pengguna Quranic

No | Usia Pengguna Jumlah Responden Quranic

1 7-12 Tahun (SD/ Sederajat) 1 Orang

2 13-15 Tahun (SMP/ Sederajat)

3 15-18 Tahun (SMA/ Sederajat) 10 Orang

4 19 Tahun ke-Atas 6 Orang

Jumlah 17 Orang

Tabel 4.7. dapat dilihat bahwa data responden berdasarkan usia pengguna untuk

pengguna aplikasi Iqra.ai, bisa di lihat di bawah ini.
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Tabel 4.7. Data Responden Usia Pengguna Iqra.ai

No | Usia Pengguna Jumlah Responden Iqra.ai
1 7-12 Tahun (SD/ Sederajat) 1 Orang

2 13-15 Tahun (SMP/ Sederajat) 5 Orang

3 16-18 Tahun (SMA/ Sederajat) 15 Orang

4 19 Tahun ke-Atas 25 Orang

Jumlah 46 Orang

Tabel 4.8. dapat dilihat bahwa data responden berdasarkan usia pengguna untuk

pengguna aplikasi Tarteel, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.8, Data Responden Usia Pengguna Tarteel

No | Usia Pengguna Jumlah Responden Tarteel
1 7-12 Tahun (SD/ Sederajat) 1 Orang

2 13-15 Tahun (SMP/ Sederajat) 5 Orang

3 16-18 Tahun (SMA/ Sederajat) 15 Orang

4 19 Tahun ke-Atas 25 Orang

Jumlah 46 Orang

4.13 Asal TPQ/TPA

Tabel 4.9. dapat diketahui bahwa data responden berdasarkan asal TPQ/TPA

penggunaan untuk pengguna aplikasi ngaji.ai, bisa di lihat di bawah ini.
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Tabel 4.9. Data Responden Intensitas Penggunaan Aplikasi ngaji.ai

No | Usia Pengguna Jumlah Responden ngaji.ai
1 Nurul Falah 2 Orang

2 Nurul Ikhlas -

3 Al- Faruqi -

4 Darul Muttagien 9 Orang

5 Umum 6 Orang

Jumlah 17 Orang

Tabel 4.10. dapat diketahui bahwa data responden berdasarkan asal TPQ/TPA

penggunaan untuk pengguna aplikasi Quranic, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.10. Data Responden Intensitas Penggunaan Aplikasi Quranic

No | Usia Pengguna Jumlah Responden Quranic
1 Nurul Falah 2 Orang

2 Nurul Ikhlas -

3 Al- Faruqi -

4 Darul Muttagien 9 Orang

5 Umum 6 Orang

Jumlah 170rang

Tabel 4.11. dapat diketahui bahwa data responden berdasarkan asal TPQ/TPA

penggunaan untuk pengguna aplikasi Iqra.ai, bisa di lihat di bawah ini.
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Tabel 4.11. Data Responden Intensitas Penggunaan Aplikasi Iqra.ai

No | Usia Pengguna Jumlah Responden igra.ai
1 Nurul Falah -

2 Nurul Ikhlas 5 Orang

3 Al- Faruqi -

4 Darul Muttagien 10 Orang

5 Umum 31 Orang

Jumlah 46 Orang

Tabel 4.12. dapat diketahui bahwa data responden berdasarkan asal TPQ/TPA
penggunaan untuk pengguna aplikasi Tarteel, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 4.12. Data Responden Intensitas Penggunaan Aplikasi Tarteel

No | Usia Pengguna Jumlah Responden Tarteel
1 Nurul Falah -

2 Nurul Ikhlas 5 Orang

3 Al- Faruqi -

4 Darul Muttagien 10 Orang

5 Umum 31 Orang

Jumlah 46 Orang

4.2 Uji Validitas
Setelah mendapatkan sampel, langkah berikutnya adalah melakukan uji validitas.

Biasanya peneliti menggunakan rumus pada persamaan 2.

e n(Zxy) — E0QEY)
VinZX2 — (ZX)2}Y (nTr2 - (TY)2}
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Keterangan:

r = Koefisien korelasi (rhitung)

X x = Total jumlah variabel x

X y = Total jumlah variabel y

X xy = Hasil kali nilai butir dengan nilai total

n = Total responden

Tapi pada penelitian ini peneliti menggunakan rumus Excel.
=CORREL(array! array2)

Pada penelitian ini peneliti menemukan sebuah terori baru yaitu uji validitas
tanpa dibalik, yang biasanya untuk uji validitas bernilai negatif maka pengujian
dilakukan dengan membalik nilai tersebut menjadi positif[13],[14]. Pada penelitian
ini peneliti tidak perlu membalik nilai quesioner negatif kepositif karena dengan
menggunakan Data Analisis UEQ Tolls peneliti tidak perlu membalik nilai
quesioner yang negatif ke positif karena data tersebut telah di Tanformasikan secara
otomaltis.

Pernyataan dikatakan tidak valid karena tidak memenuhi kriteria yaitu nilai
rhitung < rtabel[15]. Maka apabila r-hitung lebih besar daripada r tabel pernyataan
tersebut dinyatakan valid.

Hasil uji validitas dapat dilihat pada Tabel 4.13 dan 4.14 dibawah ini.

Tabel 4.13. Uji Validitas Dibalik

Item Indikator Person Corellation Nilai r-Tabel Keterangan
Daya tarik ATT1 | 0,740 0,388 Valid
Daya tarik ATT2 | 0496 0,388 Valid
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Tabel 4.13. Uji Validitas Dibalik (Lanjutan)

Item Indikator Person Corellation Nilai r-Tabel Keterangan
Daya tarik ATT3 | 0,796 0,388 Valid
Daya tarik ATT4 | 0,722 0,388 Valid
Daya tarik ATTS | 0,829 0,388 Valid
Daya tarik ATT6 | 0,83 0,388 Valid
Kejelasan PER 1 | 0,791 0,388 Valid
Kejelasan PER 2 | 0,609 0,388 Valid
Kejelasan PER 3 | 0,701 0,388 Valid
Kejelasan PER 4 | 0,863 0,388 Valid
Efesiensi EFF1 0436 0,388 Valid
Efesiensi EFF2 0,693 0,388 Valid
Efesiensi EFF3 0,707 0,388 Valid
Efesiensi EFF4 0,830 0,388 Valid
Ketepatan DEP1 0,746 0,388 Valid
Ketepatan DEP2 | 0,674 0,388 Valid
Ketepatan DEP3 | 0,769 0,388 Valid
Ketepatan DEP4 | 0,863 0,388 Valid
Stimulasi STI1 0,635 0,388 Valid
Stimulasi STI2 0,778 0,388 Valid
Stimulasi STI3 0,777 0,388 Valid
Stimulasi STI 4 0871 0,388 Valid
Kebaruan NOV1 | 0,599 0,388 Valid
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Tabel 4.13. Uji Validitas Dibalik (Lanjutan)

Item Indikator Person Corellation Nilai r-Tabel Keterangan
Kebaruan NOV2 | 0,53 0,388 Valid
Kebaruan NOV3 | 0,625 0,388 Valid
Kebaruan NOV4 | 0,675 0,388 Valid
Tabel 4.14. Uji Validitas Tidak Dibalik
Item Indikator Person Corellation Nilai r-Tabel Keterangan
Daya tarik ATT1 | 0,727 0,388 Valid
Daya tarik ATT2 | 0,627 0.388 Valid
Daya tarik ATT3 | 0813 0,388 Valid
Daya tarik ATT4 | 0,741 0,388 Valid
Daya tarik ATTS | 0,838 0,388 Valid
Daya tarik ATT6 | 0,841 0,388 Valid
Kejelasan PER 1 | 0,801 0,388 Valid
Kejelasan PER 2 | 0,593 0,388 Valid
Kejelasan PER 3 | 0,694 0,388 Valid
Kejelasan PER 4 | 0,875 0,388 Valid
Efesiensi EFF1 0,393 0,388 Valid
Efesiensi EFF2 0,685 0,388 Valid
Efesiensi EFF3 0817 0,388 Valid
Efesiensi EFF4 0,704 0,388 Valid
Ketepatan DEP1 0,736 0,388 Valid
Ketepatan DEP2 | 0,660 0,388 Valid
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Tabel 4.14. Uji Validitas Tidak Dibalik (Lanjutan)

Item Indikator Person Corellation Nilai r-Tabel Keterangan
Ketepatan DEP3 | 0,760 0,388 Valid
Ketepatan DEP4 | 0,843 0,388 Valid
Stimulasi STI1 0,644 0,388 Valid
Stimulasi STI2 0,766 0,388 Valid
Stimulasi STI3 0,794 0,388 Valid
Stimulasi STI 4 0,859 0,388 Valid
Kebaruan NOV1 | 0,586 0,388 Valid
Kebaruan NOV2 | 0,547 0,388 Valid
Kebaruan NOV3 | 0,609 0,388 Valid
Kebaruan NOV4 | 0,692 0,388 Valid

4.3 Uji Reliabilitas
Setelah memvalidasi data, langkah selanjutnya adalah menguji reliabilitas sampel

jawaban tersebut menggunakan Rumus ini.

__k {3t
CTE-1 T ou

a = nilai reliabilitas Cronbach's Alpha

k = jumlah item/kuesioner

ol = varians masing-masing item

ot2 = varians total (skor total semua item)

apabila suatu variable menunjukan nilai Alpha Cronbach >0.60 maka dapat
disimpulkan bahwa variabel tersebut dapat dikatakan reliabel atau konsisten dalam

mengukur[15].
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Berikut adalah hasil pengujian reliabilitas setiap variabel aplikasi yang tercantum

dalam Tabel 4.15.

Tabel 4.15. Uji Reliabilitas

Variabel Nilai Cronbach’s Alpha | Keterangan
Attractiveness 0,856 Reliabel
Perspicuity 0,703 Reliabel
Efficiency 0,74 Reliabel
Dependability 0,817 Reliabel
Stimulation 0,785212 Reliabel
Novelty 0,558405 Tidak Reliabel

44 Hasil User Experience Questioner (UEQ)

Setelah melakukan transformasi data, dilanjutkan dengan melakukan perhitungan
untuk mendapatkan hasil utama dari 26 pertanyaan yang ada dalam UEQ.
Perhitungan ini melibatkan mean, varians, dan standar deviasi untuk setiap
pertanyaan. Mean merupakan nilai tengah dari semua tanggapan yang dikumpulkan
berdasarkan aspeknya masing-masing. Varians menunjukkan seberapa tersebarnya
data. Nilai rata-rata respons berkisar antara -0.8 hingga 0.8. Jika nilainya berada di
tengah-tengah, itu artinya evaluasinya netral. Kalau nilainya lebih dari 0.8, berarti
evaluasinya positif. Namun, jika nilainya kurang dari -0,8, maka evaluasinya
negatif.

44.1 Tahsin

Pada tahapan evaluasi dan perbandingan di Tahsin terdapat dua aplikasi yaitu
ngaji.ai dan Quranic. Berikut hasil kuesioner yang menampilkan rata-rata respons

dari responden terhadap ngaji.ai dan Quranic untuk setiap variabel penelitian.
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1. Attractiveness

Tabel 4.16 Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
ATT1 | Menyusahkan Menyenangkan 1,6 Positif
ATT?2 Baik Buruk 1,0 Positif
ATT 3 | Tidak Disukai Menggembirakan 14 Positif
ATT 4 Atraktif Tidak Atraktif 1,9 Positif
Ramah Tidak Ramah
ATTS Pengguna Pengguna 14 Positif
Ramah Tidak Ramah
ATT 6 Pengguna Pengguna 1,9 Positif
Daya Tarik 1,5 Positif
Tabel 4.17 Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi Quranic
Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
ATT 1 | Menyusahkan Menyenangkan 1,7 | Positif
ATT2 Baik Buruk 1,6 Positif
ATT3 | Tidak Disukai Menggembirakan 1,6 Positif
ATT 4 | Tidak Nyaman Nyaman 1,8 Positif
ATTS Atraktif Tidak Atraktif 1.5 Positif
Ramah Tidak Ramah
ATT6 Pengguna Pengguna 1,5 Positif
Daya Tarik 1,6 Positif

Berdasarkan Tabel 4.16 dan 4.17 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,

aplikasi ngaji.ai dan Quranic nilai evaluasi yang diperoleh adalah positif, namun

terdapat perbedaan nilai saja aplikasi quranic lebih tinggi daya tariknya daripada

aplikasi ngaji.ai

2. Perspicuity

Variabel Perspicuity menitik beratkan pada sejauh mana kemudahan pemahaman

pengguna terhadap penggunaan aplikasi, dengan fokus pada kemampuan pengguna

apakah bisa memahami dan terbiasa menggunakan aplikasi ngai.ai dan Quranic

secara mudah.

33




Tabel 4.18 Hasil Analisa Kejelasan (Perpicuty) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
Tak Dapat . ;
PER 1 Dipaha[;m' WgpatiFhpehin 18 | Positif
Mudah Sulit Dipelajari
PER 2 Dipelajari 0,5 Negatif
PER 3 Rumit Sederhana 14 Positif
PER 4 Jelas Membingungkan 14 Positif
Kejelasan 13 Positif

Tabel 4.19 Hasil Analisa Kejelasan (Perpicuty) Aplikasi Quranic

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian

Tak Dapat . ;

PER 1 ) oo Bnaindan | pr | mm
Mudah R —

PER 2 ozt Bl 14 | Positif

PER 3 Rumit Sederhana 17 Positif

PER 4 Jelas Membingungkan 1,7 Positif

Kejelasan 1,5 Positif

Berdasarkan Tabel 4.18 dan 4.19 di atas, jika dilihat pada item mudah dipelajari
dan sulit dipelajari, terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada aplikasi ngaji.ai
dan Quranic. Item mudah dipelajari dan sulit dipelajari pada aplikasi ngaji.ai
bernilai Negatif sedangkan pada aplikasi Quranic bernilai Positif.

3. Efficiency
Variabel Efficiency merupakan indikator evaluasi pengalaman pengguna yang
menekankan kemampuan aplikasi untuk membantu pengguna menyelesaikan tugas

dengan efisiensi dan praktis.
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Tabel 4.20 Hasil Analisa Efesiensi (Efficiency) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
EFF 1 Cepat Lambat 15 Positif
EFF 2 Tidak Efisien Efisien 14 Positif
EFF 3 Tidak Praktis Praktis 12 Positif
EFF 4 Terorganisasi Berantakan 1,1 Positif
Efesiensi 13 Positif

Tabel 4.21 Hasil Analisa Efesiensi Efeciency) Aplikasi Quranic

Item Evaluasi
Kode Mean Penelitian
EFF 1 Cepat Lambat 1,2 Positif
EFF 2 Tidak Efisien Efisien 1.8 Positif
EFF 3 Tidak Praktis Praktis 1,6 Positif
EFF 4 Terorganisasi Berantakan 1.3 Positif
Efesiensi 1,5 Positif

Berdasarkan Tabel 4.20 dan 4.21 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
semuanya memiliki nilai evaluasi positif. Hanya saja perbedaan nilai rata-rata pada
setiap item, aplikasi Quranic lebih tinggi daripada ngaji.ai

4. Dependability
Variabel Dependability menyoroti tingkat kontrol dan keamanan yang dirasakan

pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi.

Tabel 4.22 Hasil Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
Tak Dapat : o
DEPI Dipredilljcsi Rapatiipredis| 1,5 | Positif
DEP2 Menghalangi Mendukung 1,5 Positif
DEP3 Aman Tidak Aman 1,2 Positif
Memenuhi Tidak Memenuhi
DEP4 Ekspektasi Ekspektasi 1,1 Positif
Ketepatan 1,3 Positif
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Tabel 4.23 Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi Quranic

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
Tak Dapat . ]
DEPI Dipredi[])(si Dapatiipredis] 12 | Positif
DEP2 Menghalangi Mendukung 1,2 Positif
DEP3 Aman Tidak Aman 1,5 Positif
Memenuhi Tidak Memenuhi
DEP4 Ekspektasi Ekspektasi 1,5 Positif
Ketepatan 1,3 Positif

Berdasarkan Tabel 4.22 dan 4.23 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
ngaji.ai dan Quranic sama-sama memiliki nilai evaluasi Positif dan memiliki total
nilai yang sama, yang membedakannya adalah nilai dari masing-masing item
didalamnya.
5. Stimulation

Variabel stimulation merupakan salah satu faktor yang menonjolkan tingkat
motivasi dan kepuasan pengguna saat mereka menggunakan aplikasi dalam
pengalaman pengguna.

Tabel 4.24 Hasil Analisa Stimulasi (Stimulation) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
Kuran

STI 1 EIESSENEES Bermanf%aat 1.4 Positif
STI2 Membosankan Mengasyikkan 1,2 | Positif
STI 3 Tidak Menarik Menarik 1,2 Positif
ST1 4 Memotivasi Tidak Memotivasi 1.6 Positif

Stimulasi 1,4 Positif
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Tabel 4.25 Hasil Analisa Stimulasi (Stimulation) Aplikasi Qurranic

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
STI 1 Bermanfaat Kurang Bermanfaat 1.5 Positif
STI2 Membosankan Mengasyikkan 1.2 Positif
STI 3 Tidak Menarik Menarik 1.7 Positif
STI1 4 Memotivasi Tidak Memotivasi 18 Positif
Stimulasi 1,6 Positif

Berdasarkan Tabel 21 dan 22 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya, kedua

aplikasi memiliki nilai evaluasi yang sama yaitu positif. Hanya saja Quranic lebih

tinggi dibandingkan dengan ngaji.ai

6. Novelty

Variabel novelty adalah dimensi pengalaman pengguna yang menilai tingkat

inovasi dan kreativitas dari aplikasi.

Tabel 4. 26 Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi ngaji.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
NOV 1 Kreatif Monoton 038 Positif
NOV 2 | Berdaya Cipta Konvensional 0.6 Negatif
NOV 3 Lazim Terdepan 1.1 Positif
NOV 4 Konservatif Inovatif 1.7 Positif
Kebaruan 1,1 Positif

Tabel 4.27 Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi Quranic

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
NOV 1 Kreatif Monoton 1.5 Positif
NOV 2 Berdaya Cipta Konvensional 14 Positif
NOV 3 Lazim Terdepan 1.5 Positif
NOV 4 Konservatif Inovatif 14 Positif
Kebaruan 14 Positif

Berdasarkan Tabel 4.26 dan 4.27 di atas, jika dilihat pada item berdaya cipta dan

konvensional, terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada aplikasi ngaji.ai dan
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Quranic. Item berdaya cipta dan konvensional aplikasi ngaji.ai bernilai Negatif
sedangkan pada aplikasi Quranic bernilai Positif. Pada Tabel 4.28 dapat dilihat rata-

rata jawaban untuk aplikasi ngaji.ai

Tabel 4.28 Scale Means Aplikasi ngaji.ai

UEQ Scales Rat-rata (Mean)
Item Rata-rata Keterangan
Daya tarik 1,53 Positif
Kejelasan 1,26 Positif
Efisiensi 1.29 Positif
Ketepatan 1,31 Positif
Stimulasi 1.35 Positif
Kebaruan 1,06 Positif

Semua fitur dalam aplikasi ngaji.ai, termasuk daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan
presisi, serta dampaknya, memberikan kesan positif. Namun, dalam hal inovasi,

aplikasi ini dianggap netral, dapat ditemukan dalam Gambar 3 di bawah ini:

- . l l
- Excellert
150 — - :
P * - - Good
100 — —_— —

Above Auerage
aso — Below Average
000 — ad
0,50 ———ar
1,00

Daya tarik Xe jelasan Efisiensi Cetepatan Stima lasi %ebanan

Gambar 4.1 Benchmark Aplikasi ngaji.ai
Pada Tabel 4.29 di bawah ini akan menampilkan rata-rata jawaban aplikasi

Quranic
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Tabel 4.29 Sacle Means Aplikasi Quranic

UEQ Scales Rat-rata (Mean)
Item Rata-rata Keterangan
Daya tarik 1,63 Positif
Kejelasan 1,49 Positif
Efisiensi 1,47 Positif
Ketepatan 1,34 Positif
Stimulasi 1.56 Positif
Kebaruan 1,44 Positif

Pada Gambar 4.2 dapat dilihat bahwa Quranic mendapat penilaian baik pada semua

aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan stimulasi, ketepatan dan kebaruan dinilai

w® .
150 m Excellent
= Good

Above Average

positif.

Below Average
m— EBad

= lean

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulas Kebaruan

Gambar 4.2 Benchmark Aplikasi Quranic

Grafik perbandingan hasil rata-rata aplikasi ngaji.ai dan aplikasi Quranic

berdasarkan skala UEQ dapat dilihat pada Gambar 4.3 berikut.
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Grafik Perbandinagn Aplikasi ngaji.ai dan Quranic

Gambar 4.3 Grafik Perbandingan Berdasarkan Skala

Rata-rata setiap skala UEQ pada masingmasing aplikasi dilakukan uji benchmark,
dapat simpulkan bahwa pada aplikasi ngaji.ai untuk skala attractiveness dengan
rataan 1,53 termasuk kategori above average, skala perspicuity dengan rataan 1,26
termasuk kategori above average, skala efficiency dengan rataan 1,29 termasuk
kategori above average, skala dependability dengan rataan 1,29 termasuk kategori
above average, skala stimulation dengan rataan 1,35 termasuk kategori good dan
skala novelty dengan rataan 1,06 termasuk kategori above average.

Sementara pada aplikasi Quranic untuk skala attractiveness dengan rataan
1,63 termasuk kategori good, skala perspicuity dengan rataan 149 termasuk
kategori above average, skala efficiency dengan rataan 147 termasuk kategori
above average, skala dependability dengan rataan 1,34 termasuk kategori above
average, skala stimulation dengan rataan 1,56 termasuk kategori good dan skala

novelty dengan rataan 1,44 termasuk kategori good.

442 Tahfidz
Pada tahapan evaluasi dan perbandingan di Tahfidz terdapat dua aplikasi yaitu
Igrai.ai dan Tarteel. Berikut hasil kuesioner yang menampilkan rata-rata respons

dari responden terhadap Iqrai.ai dan Tarteel untuk setiap variabel penelitian.
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1. Attractiveness

Tabel 4.30 Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi Iqra.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
ATT 1 Menyusahkan Menyenangkan 1,5 | Positif
ATT 2 Baik Buruk 1,7 | Positf
ATT 3 | Tidak Disukai Menggembirakan 1,7 | Positif
ATT 4 | Tidak Nyaman Nyaman 1,7 | Positif
ATT 5 Atraktif Tidak Atraktif 1,2 | Positif
Ramah :

ATT 6 Pengguna [MidakRemah/Fengzung 1,3 | Positif

Daya Tarik 1,5 | Positif

Tabel 4.31 Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi Tarteel

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
ATT 1 | Menyusahkan Menyenangkan 1,3 | Positif
ATT 2 Baik Buruk 1,5 | Positif
ATT 3 | Tidak Disukai Menggembirakan 1,1 | Positif
ATT 4 | Tidak Nyaman Nyaman 1,3 | Positif
ATT 5 Atraktif Tidak Atraktif 1,1 | Positif
Ramah :

ATT 6 Pengguna Mt Flev BiE 1,3 | Positif

Daya Tarik 1,3 | Positif

Berdasarkan Tabel 4.30 dan 4.31 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
aplikasi ngaji.ai dan Quranic nilai evaluasi yang diperoleh adalah positif, namun
terdapat perbedaan nilai saja aplikasi tarteel lebih tinggi daya tariknya daripada
aplikasi iqra.ai
2. Perspicuity

Variabel Perspicuity menitik beratkan pada sejauh mana kemudahan pemahaman
pengguna terhadap penggunaan aplikasi, dengan fokus pada kemampuan pengguna
apakah bisa memahami dan terbiasa menggunakan aplikasi Iqraai dan Tarteel

secara mudah.
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Tabel 432 Hasil Analisa Kejelasan (Perpicuty) Aplikasi Iqra.ai

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
PER 1 Tak Dapat Dipahami Dapat Dipahami 13 Positif
PER 2 Mudah Dipelajari Sulit Dipelajari 0,7 Netral
PER 3 Rumit Sederhana 15 Positif
PER 4 Jelas Membingungkan 12 Positif
Kejelasan 1,2 Positif

Tabel 433 Hasil Analisa Kejelasan (Perpicuty) Aplikasi Tarteel

Evaluasi
Kode Item Mean Penelitian
Tak Dapat : :

PER 1 Dipaha[r’ni Depat Dipahami 12 | Positif
PER 2 | Mudah Dipelajari Sulit Dipelajari 0.8 Positif
PER 3 Rumit Sederhana 09 Positif
PER 4 Jelas Membingungkan 10 Positif

Kejelasan 10 Positif

Berdasarkan Tabel 4.32 dan 4.33 di atas, jika dilihat pada item mudah dipelajari
dan sulit dipelajari, terdapat sedikit perbedaan pada aplikasi Iqra.ai dan Tarteel.
Item mudah dipelajari dan sulit dipelajari pada aplikasi Iqra.ai bernilai Netral
sedangkan pada aplikasi Tarteel bernilai Positif.

3. Efficiency
Variabel Efficiency merupakan indikator evaluasi pengalaman pengguna yang
menekankan kemampuan aplikasi untuk membantu pengguna menyelesaikan tugas

dengan efisiensi dan praktis.

Tabel 4.34 Hasil Analisa Efesiensi (Efficiency) Aplikasi Iqra.ai

Kode Item Mean Evaluasi Penelitian
EFF 1 Cepat Lambat 0.5 Netral
EFF 2 Tidak Efisien Efisien 1,7 Positif
EFF 3 Tidak Praktis Praktis 1.5 Positif
EFF 4 Terorganisasi Berantakan 1,2 Positif
Efesiensi 1.2 Positif

42




Tabel 4.35 Hasil Analisa Efesiensi Efeciency) Aplikasi Tarteel

Kode Item Mean Evaluasi Penelitian
EFF 1 Cepat Lambat 0.9 Positif
EFF 2 Tidak Efisien Efisien 12 Positif
EFF 3 Tidak Praktis Praktis 1.3 Positif
EFF 4 Terorganisasi Berantakan 12 Positif
Efesiensi 12 Positif

Berdasarkan Tabel 4.34 dan 4.35 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
semuanya memiliki nilai evaluasi positif. Hanya saja terdapat perbedaan nilai rata-
rata pada item cepat dan lambat, aplikasi Tarteel bernilai positif sedangkan aplikasi
Igra.ai bernilai netral.

4. Dependability
Variabel Dependability menyoroti tingkat kontrol dan keamanan yang dirasakan

pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi.

Tabel 4.36 Hasil Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi Iqra.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
DEPI1 | Tak Dapat Diprediksi | Dapat Diprediksi 1.2 | Positif
DEP2 Menghalangi Mendukung 2,1 | Positif
DEP3 Aman Tidak Aman 13 Positif
Memenuhi Tidak Memenuhi

DEP4 Ekspektasi Ekspektasi 1,2 | Positif

Ketepatan 14 | Positif

Tabel 4.37 Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi Tarteel

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
DEP1 | Tak Dapat Dipahami | Dapat Dipahami 1,0 | Positif
DEP2 | Mudah Dipelajari Sulit Dipelajari 1,3 | Positif

DEP3 Rumit Sederhana 1,0 | Positif
DEP4 Jelas Membingungkan 1,0 | Positif
Ketepatan 1,1 | Positif
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Berdasarkan Tabel 4.36 dan 4.37 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
Igra.ai dan Tarteel sama-sama memiliki nilai evaluasi Positif, yang
membedakannya adalah nilai dari masing-masing item didalamnya.

5. Stimulation
Variabel stimulation merupakan salah satu faktor yang menonjolkan tingkat
motivasi dan kepuasan pengguna saat mereka menggunakan aplikasi dalam

pengalaman pengguna.

Tabel 4.38 Hasil Analisa Stimulasi (Stimulation) Aplikasi Iqra.ai

Evaluasi
Kode Item Mean | Penelitian
STI 1 Bermanfaat Kurang Bermanfaat 1,2 | Positif
STI2 | Membosankan Mengasyikkan 1.8 | Positif
STI3 | Tidak Menarik Menarik 20 | Positif
STI 4 Memotivasi Tidak Memotivasi 16 | Positif
Stimulasi 1,6 Positif

Tabel 4.39 Hasil Analisa Stimulasi (Stimulation) Aplikasi Tarteel

Kode Item Mean | Evaluasi Penelitian
STI 1 Bermanfaat Kurang Bermanfaat 1,3 | Positif
STI2 | Membosankan Mengasyikkan 0.8 | Positif
STI 3 | Tidak Menarik Menarik 12 | Positif
STI 4 Memotivasi Tidak Memotivasi 1.2 | Positif
Stimulasi 1.1 Positif

Berdasarkan Tabel 4.38 dan 4.39 di atas, jika dilihat per item pada variabelnya,
kedua aplikasi memiliki nilai evaluasi yang sama yaitu positif. Hanya saja Iqra.ai
lebih tinggi dibandingkan dengan Tarteel.ai

6. Novelty

Variabel novelty adalah dimensi pengalaman pengguna yang menilai tingkat

inovasi dan kreativitas dari aplikasi.
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Tabel 440 Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi Iqra.ai

Kode ‘ ltem Mean Evaluasi Penelitian
NOV 1 Kreatif Monoton 0.4 Netral
NOV 2 | Berdaya Cipta Konvensional 0,3 Netral
NOV 3 Lazim Terdepan 1,2 Positif
NOV 4 Konservatif Inovatif 1,3 Positif
Kebaruan 0.8 Netral

Tabel 4.1 Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi Tarteel

Kode Item Mean |Evaluasi Penelitian
NOV 1 Kreatif Monoton 0,8 |Positif
NOV 2 Berdaya Cipta Konvensional 0,6 |Netral
NOV 3 Lazim Terdepan 1,0 [|Positif
NOV 4 Konservatif Inovatif 1,1 |Positif
Kebaruan 0,9 |Positif

Berdasarkan Tabel 4 .40 dan 441 di atas. jika dilihat keseluruhan maka aplikasi

Tarteel lebih tinggi nilainya dibandingkan dengan Iqra.ai. Terdapat tiga item pada

aplikasi Iqra.ai yang bernilai netral sedangkan pada aplikasi Tarteel hanya satu item

yang bernilai netral. Pada Tabel 4 42 dapat dilihat rata-rata jawaban untuk aplikasi

Igra.ai.
Tabel 4.42 Scale Means Aplikasi Iqra.ai
UEQ Scales Rata-rata (Mean)
Item Rata-rata Keterangan

Daya tarik 1,53 Positif
Kejelasan 1,26 Positif
Efisiensi 1.29 Positif
Ketepatan 1,31 Positif
Stimulasi 1,35 Positif
Kebaruan 1,06 Netral
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Semua fitur dalam aplikasi Iqra.ai, termasuk daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan
presisi, serta dampaknya, memberikan kesan positif. Namun, dalam hal inovasi,

aplikasi ini dianggap netral, dapat ditemukan dalam Gambar 4.4 di bawah ini:

2,50
- _- . l
150 m— Excellent

= Good

1,00
Above Average

050 — Below Average
0,00 + — fad

-0,50 =t ean

-1,00

Daya tarlk Kejelasan Efisiensi Ketepatan stimulasi Kebaruan

Gambar 4.4 Benchmark Aplikasi Iqra.ai

Pada Tabel 4.43 di bawah ini akan menampilkan rata-rata jawaban aplikasi

Tarteel.
Tabel 4.43 Sacle Means Aplikasi Tarteel
UEQ Scales Rata-rata (Mean )
Item Rata-rata Keterangan

Daya tarik 1,26 Positif
Kejelasan 0,96 Positif
Efisiensi 1.13 Positif
Ketepatan 1,08 Positif
Stimulasi 1.11 Positif
Kebaruan 0,88 Positif

Pada Gambar 4.5 dapat dilihat bahwa Quranic mendapat penilaian baik pada semua
aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan stimulasi, ketepatan dan kebaruan dinilai

positif.
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—p V231

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 4.5 Benchmark Aplikasi Tarteel

Grafik perbandingan hasil rata-rata aplikasi Iqra.ai dan aplikasi Tarteel berdasarkan

skala UEQ dapat dilihat pada Gambar 4.6 berikut.

==
Nos

0

Grafik Perbedaan Aplikasi Igra.ai dan Tartell

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

M igra.ai MTarteel

Gambar 4.6 Garfik Perbandingan Berdasarkan Skala

Rata-rata setiap skala UEQ pada masing-masing aplikasi dilakukan uji benchmark,

dapat simpulkan bahwa pada aplikasi Iqra.ai untuk skala attractiveness dengan

rataan 1,52 termasuk kategori above average, skala perspicuity dengan rataan 1,17

termasuk kategori below average, skala efficiency dengan rataan 1,24 termasuk

kategori above average, skala dependability dengan rataan 142 termasuk kategori

above average, skala stimulation dengan rataan 1,65 termasuk kategori good, dan

skala novelty dengan rataan 0,83 termasuk kategori above average.
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Sementara pada aplikasi Tarteel untuk skala attractiveness dengan rataan
1,26 termasuk kategori above average, skala perspicuity dengan rataan 0,96
termasuk kategori below average, skala efficiency dengan rataan 1,13 termasuk
kategori above average, skala dependability dengan rataan 1.08 termasuk kategori
below average, skala stimulation dengan rataan 1,11 termasuk kategori above

average, dan skala novelty dengan rataan 0,88 termasuk kategori above average.
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BABV

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang mencakup jawaban terhadap
rumusan masalah serta saran yang diberikan untuk pengembangan penelitian lebih
lanjut. Dengan sistematika penulisan ini, laporan penelitian diharapkan dapat
tersusun secara logis dan memberikan informasi yang jelas serta terstruktur kepada

pembaca.

5.1 Kesimpulan
Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan dua pasang aplikasi pembelajaran
Al-Qur’an, yaitu aplikasi tahsin (Ngaji.ai dan Quraniic) serta aplikasi tahfidz
(Igra.ai dan Tarteel), berdasarkan enam variabel pengalaman pengguna: daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.
Hasil analisis menunjukkan bahwa pada kategori aplikasi tahsin, Quraniic secara
konsisten unggul dibandingkan Ngaji.ai dalam hampir seluruh variabel, terutama
pada kejelasan, efisiensi, dan ketepatan. Pengguna merasakan tampilan Quraniic
lebih mengarik dan fitur-fiturnya lebih mudah dipahami dan digunakan. Sementara
itu, pada kategori aplikasi tahfidz, Iqra.ai menunjukkan keunggulan dibandingkan
Tarteel pada variabel stimulasi, kebaruan dan daya tarik. Iqra.ai dinilai mampu
memberikan pengalaman belajar lebih interaktif dan modern, dengan fitur
pelacakan hafalan dan umpan balik yang lebih efektif.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Quraniic merupakan aplikasi
tahsin yang lebih unggul. terutama dalam kejelasan dan efesiensi penggunaan.

Sedangkan Iqra.ai merupakan aplikasi tahfidz yang lebih baik, khususnya dalam
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menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan inovatif. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengguna dalam memilih aplikasi sesuai
kebutuhan, serta menjadi dasar pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an

yang lebih efektif.

52 Saran
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji lebih lanjut aspek pembelajaran
jangka panjang dan pengaruhnya terhadap hasil belajar, serta melibatkan beragam

kelompok usia dan latar belakang yang berbeda untuk generalisasi hasil yang

lebih luas.
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