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A B S T R A K  Informasi Artikel 

Pendidikan agama Islam merupakan hal utama yang harus 
diperhatikan oleh orang tua muslim terhadap anak mereka 
khususnya anak usia sekolah dasar dalam hal ini adalah mengaji. 
Seiring berkembangannya teknologi ditambah pandemi Covid-19, 
anak-anak mulai meninggalkan aktivitas mengaji karena guru 
mengaji masih menggunakan media belajar yang konvensional 
dan tidak menarik, ditambah terbatasnya aktivitas mengaji yang 
ditutup sejak pandemi. Ngajikuy merupakan aplikasi pembelajaran 
agama digital yang didesain khusus untuk anak-anak dengan 
konsep gamifikasi dan user interface yang menarik. Diharapakan 
dengan dirancangnya aplikasi Ngajikuy dapat meningkatkan minat 
belajar mengaji anak dan menjadi media alternatif belajar mengaji 
akibat pandemi. 
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1. PENDAHULUAN 
 

Pendidikan adalah hal utama yang harus diperhatikan untuk anak anak yang mulai 
berkembang (Aprilia, 2020). Orang tua harus memperhatikan dengan baik pendidikan yang 
didapatkan oleh anaknya. Konteks pendidikan di sini bukan hanya sekedar pendidikan formal, 
tetapi pendidikan rohani anak pun harus dibiasakan dengan baik, salah satu contohnya 
mengaji. Namun, sangat disayangkan kondisi seperti pandemi ini, sangat membatasi anak-
anak untuk pergi ke tempat pengajian karena masyarakat yang diwajibkan tetap di rumah, 
sehingga banyak sekali tempat tempat pengajian anak yang diliburkan bahkan diberhentikan. 

Data penyebaran Covid-19 semakin hari semakin meningkat bahkan hingga pertengahan 
bulan Mei 2021 menurut pencatatan Kementerian Kesehatan angka positif mencapai 1,73 
juta orang (Hidayati, 2021), jelas ini sangat berbahaya untuk lingkungan masyarakat apalagi 
anak-anak yang sangat rawan terpapar Covid-19 ini sehingga protokol kesehatan semakin 
ketat dilakukan. Dalam kondisi seperti ini, orang tua haruslah bijak dalam mengambil 
keputusan untuk sang anak agar tetap bisa mendapatkan ilmu dalam mengaji. Survei 
membuktikan bahwa pada usia rentang 3-12 tahun, otak anak dalam proses perkembangan 
yang sangat baik sehingga haruslah diisi dengan memori yang bermanfaat seperti mengaji 
(Faizin, 2020), agar ketika dewasa anak memiliki kepribadian yang baik serta mahir membaca 
Al-Qur'an. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, aplikasi Ngajikuy hadir menawarkan solusi. Ngajikuy 
merupakan aplikasi pembelajaran digital yang memiliki visi memberantas generasi buta Al-
Qur'an di seluruh pelosok Indonesia bahkan dunia khususnya untuk anak-anak. Melalui 
aplikasi ini, diharapkan akan membantu para orang tua ataupun guru mengaji dalam 
mengajarkan pendidikan agama Islam kepada anaknya dengan metode pembelajaran yang 
mudah dan menyenangkan. Tentunya aplikasi Ngajikuy dibangun dengan landasan isu 
Sustainable Development Goal ke 4 – Education dimana harapanya aplikasi Ngajikuy bisa 
menjadi aplikasi yang bisa menyediakan media pembelajaran pendidikan agama islam dengan 
kualitas tinggi dan menyenangkan.  

  

2. LANDASAN TEORI 
2.1 Aplikasi 

Menurut Hasan Abdurahman dan Asep Ririh Riswaya (2014), aplikasi adalah program siap 
pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi 
tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan 
pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang 
menggunakan salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 
komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. 
Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan 
terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya, aplikasi merupakan suatu perangkat komputer 
yang siap pakai bagi user. 

Pengertian aplikasi menurut para ahli : 
a. Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto (1999:12) adalah penggunaan dalam suatu 

komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan(statement) yang disusun sedemikian 
sehingga komputer dapat memproses input menjadi output.  

b. Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah penerapan dari 
rancang system untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa 
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pemrograman tertentu. Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat untuk 
mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna. 
 

2.2 Android 
Menurut Labellapansa et al.,( 2017) Android merupakan sistem operasi berbasis linux 

yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer 
tablet. Android bersifat open source dan memungkinkan penggunanya untuk memasang 
aplikasi baik yang diperoleh dari toko aplikasi seperti Google Play ataupun dengan 
mengunduh dan memasang berkas apk (Harahap, dkk., 2020). Apk adalah paket aplikasi 
android yang digunakan untuk menyimpan sebuah aplikasi atau program yang akan 
dijalankan pada perangkat android (Anam dan Anwar, 2020). 
 
2.3 Belajar Mengaji 

Belajar mengaji (Al-Qur’an) merupakan kewajiban setiap muslim sebab mengaji adalah 
kebutuhan jiwa setiap manusia yang hidup di bumi (Rufaeadah, 2020). Fakhrudin (dalam 
Fauzan dkk, 2018, hlm. 29) mengungkapkan pentingnya belajar mengaji harus dimulai sejak 
dini karena akan menghasilkan manusia dengan kapasitas (capability) yang luar biasa. Namun 
pada kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak masih kurang. Disebabkan oleh 
beberapa faktor, faktor yang paling dominan adalah guru yang kurang terampil menerapkan 
berbagai macam metode mengajar yang sesuai dengan materi, dan faktor internal siswa 
karena kurangnya motivasi. Umumnya siswa kesulitan dalam bahasa yang dianggap asing bagi 
siswa (Hardiana 2021). 

Cara cepat membaca Al-Qur'an menggunakan metode iqro yang mempunyai beberapa 
jilid atau tingkatan mulai dari jilid 1 hingga 6 dinilai cukup efektif (Rachma dan Sasanti, 2021). 
Namun faktanya minat anak dalam mengaji pada usia 7-12 tahun seiring berjalannya waktu 
menurun/bosan (Makarim dan Fauzi, 2022), diantaranya disebabkan oleh: faktor anak, 
kesehatan, psikologi, kelelahan; keluarga; sekolah; teman bermain; perkembangan IT (Silvina 
2021). 

Proses pembelajaran idealnya memiliki aspek-aspek berikut:  
1. Menyenangkan  
2. Challenging  
3. Memberikan motivasi serta wadah bagi siswa untuk berkembang, mandiri sesuai minat 

dan bakat 
Pembelajaran yang menyenangkan dibentuk oleh beberapa variabel, contohnya dalam 

pemilihan media pembelajaran agar menarik, interaktif saat digunakan, dan tidak mengurangi 
esensi materi yang disampaikan (Chan dkk, 2020). Menurut Budianto (dalam Fauzan, A, 2018) 
proses belajar agar tidak membosankan perlu adanya media yang interaktif, salah satu inovasi 
tersebut adalah media pembelajaran yang berbasis android menggunakan suara. 

Sedikitnya platform dan inovasi aplikasi mengaji al quran untuk anak anak, mengangkat 
ide dibidang edukasi dan islam, mengembangkan aplikasi mengaji berbasis android untuk 
anak-anak sebagai alternatif pembelajaran yang lebih menyenangkan (Muzakki, dkk., 2022). 
Dari Aplikasi ini mempunyai beberapa keunggulan dari aplikasi lain yaitu, meliputi: 
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Tabel 1 Kelebihan aplikasi Ngajikuy dari competitor 
Kelebihan 

Aplikasi 
Ngajikuy Learn Quran with 

Marbel (Apps) 
Belajar Iqro apps Buku Iqro 

Fitur Storytelling Terdapat fitur 
storytelling untuk 

mengajarkan 
nilai kebaikan 
dan karakter 

Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Gamifikasi Terdapat 
gamifikasi 

Terdapat 
gamifikasi 

Tidak ada Tidak ada 

Audio interaktif Terdapat audio 
interaktif 

Terdapat audio 
interaktif 

Terdapat audio 
interaktif 

Tidak ada 

Latihan soal Terdapat latihan 
soal 

Terdapat latihan 
soal 

Tidak ada Tidak ada 

Sasaran Publikasi Anak-anak dan 
sebagai media 

bahan mengajar 
guru 

mengaji/sekolah 

Anak-anak Anak-anak Anak-anak dan 
sebagai media 

bahan mengajar 
guru 

mengaji/sekolah 

 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Tujuan Pengembangan Aplikasi 

Aplikasi yang dirancang ini merupakan aplikasi pendidikan agama islam yang ditujukan 
untuk siswa sekolah dasar, menggunakan konsep gamifikasi dan interactive gameplay 
bertujuan untuk meningkatkan minat belajar dan motivasi anak dalam mengenal agama 
islam. Alat ini diciptakan guna menjadi solusi dalam meningkatkan minat belajar mengaji anak 
ditengah pesatnya perkembangan teknologi. 

 
3.2 Tahap Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan tujuan memperoleh bahan dan materi yang 
dibutuhkan oleh aplikasi Ngajikuy. Data yang dikumpulkan adalah seberapa besar kebutuhan 
akan media belajar mengaji yang menyenangkan bagi anak-anak kepada orang tua di 
Indonesia. Berdasarkan data yang kami kumpulkan dengan teknik survey sampling pada 2021, 
ditemukan fakta menarik bahwa 93% dari 116 orang tua di Indonesia setuju membutuhkan 
media belajar mengaji AlQur’an yang menyenangkan bagi anak-anak. Setelah menganalisis 
data tersebut, munculah solusi yang kami tawarkan kepada masyarakat Indonesia yaitu 
sebuah aplikasi pembelajaran Islam bagi anak bernama Ngajikuy, yang diharapkan dapat 
memberikan alternatif media belajar mengaji baru kepada anak-anak di Indonesia dan dunia. 
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Gambar 1 Alur Pengembangan Aplikasi 

 
3.3 Pembuatan Desain Aplikasi 

Pada tahap ini, kami melakukan desain teknis dan perancangan agar aplikasi kami lebih 
menarik dan mudah digunakan untuk customer. Model desain aplikasi berdasarkan analisis 
kebutuhan dan masalah sehingga didapatkan pengembangan aplikasi yang relevan dan sesuai 
kebutuhan dan kenyamanan customer. 

 

 
Gambar 2 Logo Ngajikuy 

 

 
Gambar 3 Tampilan Login 
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Gambar 4 Tampilan Menu Awal 

 

 
Gambar 5 Tampilan Menu Peta Untuk Memilih Pembelajaran 

 
 

 
Gambar 6 User Memilih Iqro Berapa 
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Gambar 7 Belajar Secara Bertahap Dari Mudah Hingga Sulit 

 

 
Gambar 8 Tampilan Cerita Interaktif 

 

 
Gambar 9 Latihan Pemahaman Materi 
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Gambar 10 Belajar Menulis Huruf Hijaiyah 

 

 
Gambar 11 User Dapat Menukar Poin Belajar 

 
3.4 Pembuatan Desain Aplikasi 

Dalam pembuatan aplikasi Ngajikuy, menggunakan beberapa metode yang dapat kami 
ringkas sebagai berikut:  
1. Business Requirement Document 
2. UI/UX 
3. Technical Design 
4. Architecture Review  
5. API Specification 
6. Development  
7. Non Prod Deployment 
8. Testing  
9. Prod Deployment  
10. Maintenance 
 
3.5 Pengujian Keandalan Karya 

Pengujian ini dilakukan untuk mencari kesalahan yang terdapat dalam pembuatan aplikasi 
Ngajikuy. Pengujian aplikasi ini dengan menggunakan smartphone android untuk mengetahui 
apakah aplikasi berjalan dengan baik atau masih terdapat kendala dalam penggunaannya 
serta menguji kapabilitas setiap perangkat dalam menjalankan aplikasi Ngajikuy di perangkat 
tersebut. 
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4. KESIMPULAN 

Diharapakan dengan dirancangnya aplikasi Ngajikuy dapat meningkatkan minat belajar 
mengaji anak, menekan pemahaman 
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