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Abstrak

SDN Mekarsari merupakan satuan pendidikan dengan jenjang sekolah dasar yang
mempelajari materi proses vegetatif buatan. Proses pembelajaran siswa disesuaikan
dengan model pembelajaran yang sesuai RPP dan buku pelajaran. Media yang
digunakan dalam proses pembelajaran di SDN Mekarsari yaitu menggunakan buku
paket sebagai referensi utama. Dari penggunaan media tersebut mengalami kendala
karena keterbatasan alat bantu visualisasi, seperti ketiadaan alat peraga 3D dan
hanya gambar 2D serta materi pada buku, yang membuat siswa kurang termotivasi
dalam memahami proses vegetatif buatan. Latihan soal sebagai evaluasi yang
digunakan oleh guru dalam melakukan penilaian masih secara manual. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi
pembelajaran tentang proses tahapan vegetatif buatan dengan menerapkan
algoritma Rabin-Karp untuk proses pencocokan string pada soal essay berbasis
Augmented Reality. Metode untuk pengembangan sistem menggunakan Rapid
Application Development (RAD) dan perancangan menggunakan Unifed Modeling
Language (UML). Hasil penelitian ini menyatakan bahwa aplikasi Augmented
Reality proses vegetatif buatan dapat digunakan sebagai media alternatif
pembelajaran proses vegetatif buatan untuk kelas VI di SDN Mekarsari berdasarkan

hasil UAT dengan persentasi 89%.

Kata Kunci : Rancang Bangun; Augmented Reality; Proses Vegetatif Buatan,

Rabin-karp.
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“DESIGN AND DEVELOPMENT OF ARTIFICIAL
VEGETATIVE LEARNING MEDIA APPLICATION USING
THE RABIN-KARP ALGORITHM BASED ON AUGMENTED
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Abstract

SDN Mekarsari is an elementary school that includes the study of artificial
vegetative processes in its curriculum. The learning process follows the lesson
plans (RPP) and textbooks as the primary teaching resources. However, the lack of
engaging visual aids, such as 3D teaching tools, and the reliance on 2D images and
text have posed challenges, resulting in low student motivation and difficulty in
understanding artificial vegetative processes. Additionally, assessment through
essay questions is still conducted manually, making the evaluation process less
efficient. To address these issues, this study aims to design and develop an
Augmented Reality (AR) application to enhance learning about artificial vegetative
processes. The application incorporates the Rabin-Karp algorithm for string
matching to automate the evaluation of essay questions, providing a more
interactive and efficient learning experience. The system development follows the
Rapid Application Development (RAD) methodology, while the design process
utilizes Unified Modeling Language (UML). The results of the study demonstrate
that the AR application is an effective alternative learning medium for sixth-grade
students at SDN Mekarsari. User Acceptance Testing (UAT) yielded an 89%
satisfaction rate, indicating that the application successfully supports the teaching

and learning of artificial vegetative processes.

Keywords : Design and development, augmented reality, artificial vegetative

process, Algoritma Rabin-Karp.
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