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INTISARI 
 

Baitulmal “Masjid Jalan Cahaya” adalah lembaga di bawah naungan 

“Masjid Jalan Cahaya” yang bertugas untuk mengumpulkan dan menyimpan harta 

umat yang didonasikan untuk digunakan masjid sesuai dengan tujuannya. Dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini “Masjid Jalan Cahaya” 

menyebarkan informasi program – programnya melalui media sosial yakni 

Instagram, Facebook, Tiktok, Whatsapp, dan Youtube. Namun terdapat 

permasalahan dalam banyaknya informasi yang dapat dimuat oleh media sosial 

tersebut masih tergolong terbatas dan kurang terstruktur. Selain itu dari hasil 

wawancara peneliti mendapati alur sistem pengumpulan dana atau crowdfunding 

yang dijalankan Baitulmal “Masjid Jalan Cahaya” masih dilakukan secara 

konvensional melalui customer service pada Whatsapp yang kemudian 

digabungkan dalam file spreadsheet. Hal ini dapat menjadi masalah tersendiri yakni 

kurang efisien dan rawan kesalahan. Berdasarkan uraian tersebut muncul ide untuk 

membuat aplikasi penggalangan dana baitulmaal Masjid Jalan Cahaya 

menggunakan metode design thinking. 

Pada Penelitian ini, tahapan yang dilakukan meliputi pengumpulan data 

melalui studi literatur, observasi, dan kuesioner. Setelah itu metode pengembangan 

design thinking dengan lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan 

test. Selanjutnya, dilakukan pengujian kegunaan dengan menggunakan system 

usability scale (SUS). 

Dari hasi evaluasi prototype aplikasi penggalangan dana Baitulmaal Masjid 

Jalan Cahaya dapat disimpulkan bahwa prototipe ini berhasil mencapai tingkat 

kepuasan yang dapat diterima dari pengguna yang terlibat dalam pengujian. Hal 

tersebut dibuktikan dengan skor rata-rata kepuasan pengguna 73,91 dengan 

acceptability ranges-nya acceptable, berada pada grade scale C, dan berada pada 

adjective ratings dengan mengacu pada nilai rata-rata SUS di atas maka termasuk 

Good. 

Kata kunci: design thinking, Aplikasi Penggalangan Dana Baitulmaal Masjid 

Jalan Cahaya, system usability scale (SUS), kepuasana pengguna, crowdfunding. 
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ABSTRACT 
 

Baitulmal "Masjid Jalan Cahaya" is an institution under the auspices of the 

"Masjid Jalan Cahaya" which is tasked with collecting and storing the assets of the 

people donated to be used by the mosque according to its purpose. By utilizing the 

current technological developments "Masjid Jalan Cahaya" disseminates 

information on its programs through social media, namely Instagram, Facebook, 

Tiktok, Whatsapp, and Youtube. However, there are problems in the amount of 

information that can be loaded by social media that is still relatively limited and 

less structured. In addition, from the results of the interview, the researcher found 

that the flow of the fundraising or crowdfunding system run by Baitulmal "Masjid 

Jalan Cahaya" was still carried out conventionally through customer service on 

Whatsapp which was then combined in a spreadsheet file. This can be a problem in 

itself, which is less efficient and prone to errors. Based on this description, an idea 

emerged to create a fundraising application for the Jalan Cahaya Mosque baitulmaal 

using the design thinking method. 

In this research, the stages carried out include data collection through 

literature studies, observations, and questionnaires. After that, the design thinking 

development method with five stages, namely empathize, define, ideate, prototype, 

and test. Furthermore, usability testing is carried out using the system usability scale 

(SUS). 

From the evaluation of the Baitulmaal Masjid Jalan Cahaya fundraising 

application prototype, it can be concluded that this prototype has succeeded in 

achieving an acceptable level of satisfaction from the users involved in the test. This 

is evidenced by the average user satisfaction score of 73.91 with acceptability 

ranges of acceptable, being on grade scale C, and being on adjective ratings with 

reference to the SUS average value above, including Good. 

Keyword: design thinking, Baitulmaal Masjid Jalan Cahaya Fundraising 

Application, system usability scale (SUS), user satisfaction, crowdfunding.


