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Abstrak 

Masa Akil Balig adalah fase transisi krusial (usia 10-16 tahun) di mana seorang anak mulai 

dibebani tanggung jawab syariat. Di Indonesia, edukasi Akil Balig sering terkendala oleh faktor 

tabu dan ketidaknyamanan, padahal pemahaman yang benar, khususnya dalam koridor nilai-

nilai agama, sangat penting. Kekurangan utama adalah terbatasnya media pembelajaran Akil 

Balig berbasis Augmented Reality (AR) yang mengintegrasikan nilai keislaman dan 

menargetkan siswa SD. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan SDLC Waterfall, 

dengan fokus pada tahapan analisis dan perancangan prototipe berbasis marker-based AR. 

Hasil konkrit yang diperoleh adalah purwarupa desain arsitektur sistem dan mock-up 

antarmuka yang fungsional, interaktif, dan sesuai usia. Validasi awal terhadap desain 

menunjukkan kelayakan media ini untuk menyajikan materi Akil Balig secara visual dan 

menarik, menjadi solusi inovatif untuk mengatasi hambatan komunikasi dalam pendidikan 

karakter Islami 

 

Kata kunci: Akil Balig, Augmented Reality, Media Interaktif, Rancangan Sistem, SDLC 

Waterfall 

 

1. PENDAHULLUAN 

Masa remaja adalah fase transisi penting dari anak-anak menuju dewasa yang ditandai oleh 

perubahan hormonal, fisik, psikologis, maupun sosial. Dalam perspektif Islam, fase ini dikenal 

sebagai Akil Balig, yaitu saat anak mulai dikenalkan dengan tanggung jawab syariat (Nasrudin et al., 

2025). Pendidikan Akil Balig sangat krusial untuk memastikan anak memahami perubahan dirinya 

dengan benar dan bertanggung jawab, khususnya dalam koridor nilai-nilai agama.. 

Meskipun penting, pembahasan topik Akil Balig masih dianggap tabu oleh sebagian anak 

maupun orang tua, sering kali dianggap tidak wajar atau kurang pantas. Akibatnya, banyak siswa 

merasa malu dan tidak nyaman. Padahal, mereka membutuhkan bimbingan untuk mendukung 

perkembangan positif dan pembentukan karakter(Shania et al., 2024). Pendidikan ini sejalan dengan 

firman Allah SWT. pada Q.S. An-Nur: 59 yang menekankan pentingnya adab meminta izin setelah 

anak mencapai usia balig. 

Untuk mendukung penyampaian materi, melalui media pembelajaran yang interaktif dan 

modern. Meskipun teknologi Augmented Reality (AR) terbukti efektif meningkatkan daya tarik dan 

visualisasi materi kompleks (Palguna et al., 2024; Pradhana et al., 2023), media pembelajaran Akil 

Balig berbasis AR untuk siswa SD masih sangat terbatas, terutama yang secara eksplisit 

mengintegrasikan nilai-nilai keislaman dan fikih sebagai bagian dari pendidikan karakter. 

Berdasarkan lima penelitian terdahulu menunjukkan tren yang konsisten dalam pemanfaatan 

Augmented Reality (AR) berbasis buku sebagai media edukasi interaktif. Beberapa studi, seperti 

oleh (Adinda et al., 2025) dan (Iliyas and Handriyantini, 2021), merancang buku ilustrasi dan lift the 

flap book yang menggunakan AR untuk tujuan pendidikan kesehatan reproduksi dan seksual, 

termasuk bagi Anak Berkebutuhan Khusus. Sementara itu, AR juga diterapkan pada buku cerita 

untuk pengenalan kisah nabi (Reza, Kurniawan and Husaina, 2023) dan pada buku ajar untuk mata 

kuliah Sejarah Seni (Palguna et al., 2024). Di samping pengembangan media berbasis AR, terdapat 

pula kegiatan pengabdian masyarakat yang berfokus pada edukasi masa pubertas secara langsung 

kepada siswa sekolah dasar (Lestari, Hidayah and Musyarofah, 2024). 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun media ajar 

interaktif dengan menggunakan teknologi marker-based Augmented Reality. Marker dirancang 

dalam bentuk buku interaktif yang ditujukan khusus untuk siswa tingkat sekolah dasar (kelas 5 dan 

6) guna membantu mereka memahami konsep Akil Balig secara visual, interaktif, dan 
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menyenangkan. untuk merancang prototipe media ajar interaktif berbasis marker-based AR yang 

dikemas dalam bentuk buku panduan. Fokus utama penelitian ini adalah menghasilkan rancangan 

sistem yang matang dan divalidasi oleh ahli sehingga menjadi blueprint media pembelajaran Islami 

yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi masa kini. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) model 

Waterfall. Metodologi ini dipilih karena kesederhanaannya dan efektivitasnya dalam 

mengembangkan sistem yang berkualitas tinggi melalui tahapan yang berurutan analisis kebutuhan, 

desain, implementasi, uji coba, dan pemeliharaan (Zulfakar, 2025), Yang mana pada tulisan ini 

berfokus pada tahapan Analisis Kebutihan dan desain sistem untuk menghasilkan prototipe 

rancangan. 

 
 

Gambar 1. Tahapan Model Waterfall 

2.1. Tahapan Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan melalui studi literatur terhadap jurnal penelitian terdahulu untuk 

memahami topik Akil Balig secara mendalam dan menentukan kebutuhan. Proses ini dilakukan 

dengan melalui studi literatur ekstensif terhadap jurnal-jurnal penelitian terdahulu yang relevan. 

Studi literatur ini berfungsi untuk mengumpulkan data, konsep, dan pendekatan yang sudah ada, 

sehingga dapat memformulasikan secara tepat materi edukasi yang akan dimasukkan ke dalam 

aplikasi dan menentukan fungsionalitas esensial yang harus dimiliki oleh aplikasi berbasis 

Augmented Reality (AR). 

 

2.1.1. Tahapan Desain   

Pada Tahapan Desain, seluruh arsitektur dan tampilan aplikasi mulai dirancang secara visual 

dan struktural. Kegiatan inti meliputi pembuatan Flowchart untuk memetakan alur logika dan 

interaksi pengguna, serta pembuatan desain mock up untuk merepresentasikan tampilan antarmuka 

(UI). Rancangan fungsionalitas aplikasi ini mencakup beberapa menu utama, yaitu: Splash Screen 

sebagai layar pembuka, Halaman Utama sebagai navigasi utama, Halaman Scan (AR) yang menjadi 

fitur interaktif utama, Quiz untuk evaluasi pemahaman, dan Halaman Tentang yang berisi informasi 

terkait aplikasi dan pengembang. 

 

2.1.2. Tahap implementasi 

Tahap Implementasi merupakan fase realisasi dari desain yang telah dibuat, di mana perangkat 

lunak secara fisik mulai dibangun. Rencana ke depan adalah merealisasikan seluruh rancangan 

menggunakan Unity sebagai platform utama untuk pengembangan aplikasi berbasis Augmented 
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Reality (AR). Selain itu, perangkat lunak Blender akan digunakan untuk merancang dan memodelkan 

semua objek 3D yang akan muncul dalam pengalaman AR. Logika dan fun 

gsionalitas aplikasi akan diintegrasikan dan dikodekan menggunakan bahasa pemrograman 

C#. 

 

2.1.3. Tahap Pengujian 

Setelah aplikasi selesai diimplementasikan, Tahap Pengujian dilakukan untuk memvalidasi 

kualitas, efektivitas, dan keberterimaan aplikasi. Pengujian yang akan dilakukan meliputi Usability 

Testing (Blackbox) untuk memastikan semua fungsi berjalan sesuai spesifikasi dan antarmuka 

mudah digunakan, Uji Materi Pembelajaran untuk memvalidasi keakuratan dan kelengkapan konten 

edukasi tentang Akil Balig; Uji Media untuk mengecek kinerja elemen AR dan visual; serta Uji 

Pengguna (User Acceptance Test) untuk mengukur tingkat kepuasan dan penerimaan pengguna 

target terhadap aplikasi secara keseluruhan. 

 

2.2.  Alat dan Bahan Penelitian  

2.2.1. Hardware 

Lenovo LOQ 15IAX9, Intel CORE i5-12450HX, SSD 512 GB, RAM 16 GB, Smartphone 

Android, dan Marker Book. 

 

2.2.2. Software 

Sistem Operasi Windows 11, Unity, Vuforia, Blender, Bahasa pemrograman C#, serta 

Figma/Canva. 

 

2.3. Langkah pengujian rencana 

Meskipun tulisan ini bertujuan berfokus pada rancangan, langkah pengujian yang direncanakan 

meliputi uji Validasi Ahli, uji fungsionalitas (Blackbox), dan uji pengguna. Pengujian bertujuan 

untuk menilai apakah aplikasi berfungsi dengan baik dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran serta menentukan apakah aplikasi efektif untuk dijadikan media pembelajaran di 

lapangan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang disajikan dalam artikel ini merupakan rancangan sistem dan desain antarmuka 

aplikasi, yang merupakan luaran dari tahapan analisis dan desain sistem dalam metodelodi SDLC 

Waterfall. 

3.1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini perancanagan sistem dilakukan melalui studi literatur dari buku, jurnal, artikel, 

dan laporan penelitian terdahulu untuk memahami topik Akil Balig secara mendalam dan 

menentukan kebutuhan perancangan aplikasi. 

 

3.2. Tahapan Desain 

Tahap rancangan sistem menghasilan arsitektur sistem meliputi pembuatan Flowchart sebagai 

peta alur kerja program dan desain mock upantarmuka aplikasi.desain mock up ini mencakup 

Rancangan menu Splash Screen, Halaman Utama, Halaman Scan (AR), Quiz, dan Halaman Tentang. 
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3.3. Flowchart Sistem 

 

 
 

Gambar 2. Flowchart Aplikasi BaligAR 

 

Flowchart aplikasi media interaktif edukasi akil balig dapat dilihat Digambar flowchart 

dijelaskan pada gambar 2   

a) Mulai, proses dimulai saaat penguna membuka aplikasi. 

b) Halaman pertama akan menampilkan splash screen, layar pembuka ditampilakannya 

beberarpa detik logo Aplikasi. 

c)  Halaman menu utama yang berisi 4 tombol menu yaitu scan, quizz, tentang, keluar. 

d) Menu “mulai” user akan diarahkan untuk scan gambar  

e) Menu “quiz” berisi beberapa soal dengan jawaban pilihan ganda yang sesuai dengan usia 

pengguna (SD). 

f) Menu “tentang” berisi informasi tentang cara penggunaan aplikasi dan tentang 

pengembang  

g) Menu keluar yang mana akan membuat keluar dari apliksi. 

 

3.4. Desain mock up 

Mock up ini merupakan rancangan awal tampilann aplikasi yang masih bersifat prototype dan 

dapat mengalami perubahan berdasarkan hasil uji validasi di tahap selanjutnya. 

3.4.1. Halaman Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Halaman Menu Utama 
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Gambar 3 merupakan rancangan tampilan dari aplikasi BaligAR yang akan di akses oleh user, 

menampilakan seluruh navigasi yaitu, scan, qui, tentang, dan keluar. Desain dirancang sedemikian 

rupa agar mudah dipahami oleh user. 

3.4.2. Halaman Scan (Kamera AR) 

 

 
Gambar 4. Halaman scan 

Gambar 4 merupakan rancangan tampilan dari halaman scan yang mana pada halaman ini 

aplikasi langsung membuka kamera untuk memulai scanning marker yang terlah di buat oleh 

pengembang. 

 

3.4.3. Halaman Quiz 

 

 
Gambar 5. Halaman Quiz 

Gambar 5 merupakan rancangan tampilan dari halaman quiz, pada halaman ini akan muncul 

beberapa soal dan jawaban pilihan ganda, soal dibuat sesuai materi yang sudah dibuat pada marker 

dan disesuaikan dengan usia user. 

 

3.4.4. Halaman Tentang 

 

 
Gambar 6. Halaman Tentang 
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Gambar 6 merupakan rancangan tampilan pada halaman tentang yang mana akan 

menampilkan tentang aplikasi dan tentang pengembang. 

 

3.4.5. Marker 

 

 
Gambar 7. Gambaran Marker 

Gambar 7 merupakan Gambaran umum pada desai maerker yang akan digunakan untuk 

menjalankan aplikasi pada halaman scan. yang mana Ketika marker discan dengan kamera pada 

aplikasi akan muncul permodelan 3d yang akan mejelaskan lebih anjut tentang materi yang discan 

pada marker. 

 

3.5. Tahap Implementasi 

Saat ini, pengembang sistem berada pada tahap implementasi prototipe. Pada tahap ini 

dilakukan pengkodingan dari desai sistem yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Software 

yang digunakan untuk pembuatan adalah Unity. Sampai tahap ini, aplikasi terlah berhasil 

dikembangkan dalam bentuk prototype yang memuat fitur dasar sesuai perencanaan, namun belum 

dilakukan pengujian Black box formal dan validasi ahli. 

 

4. KESIMPULAN 

Tujuan penelitian ini bertujuan mengembangkankan rancangan sistem dan desain dari media 

ajar interaktif Akil Balig berbasis marker-based Augmented Reality untuk siswa SD kelas 5 dan 6. 

Batasan materi yang dirancang meliputi pengertian, tanda-tanda, kewajiban, dan cara menjaga diri 

saat Akil Balig menurut pandangan Islam. Kesimpulannya, Aplikasi ini dirancang untuk mengatasi 

kendala tabu dan kurangnya media islami yang interaktif. Dengan menggunakan metode SDLC 

Waterfall berhasil menghasilkan Flowchart dan mock-up aplikasi AR dan marker book yang sangat 

siap untuk diimplementasikan dan akan menjadi referensi baru dalam pengembangan media 

pembelajaran Islami berbasis teknologi. Tahap selanjutnya dan menjadi fokus utama adalah 

melaksanakan uji kelayakan oleh ahli ateri dan ahli media, serta uji cobake pada pengguna secara 

terbatas untuk menilai fungsionalitas dan efektifitas pada Aplikasi. 
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