SUBSTANSI LAPORAN PROGRAM BANTUAN PROTOTIPE

1. Eksekutif Summary (Maksimum 1 halaman)

Uraikan secara singkat mengenai inovasi yang dihasilkan, potensi pengguna, nilai komersial,
manfaat dan keunggulan inovasi, dan ringkasan proyek yang akan dikerjakan.

Ditulis dengan jenis huruf Times New Roman, ukuran font 12, spasi 1.15.

Pembelajaran mengenal tanaman dan tumbuhan kepada anak-anak pada tingkat sekolah dasar
diharapkan dapat memberikan pengetahuan mengenai lingkungan dan ekosistem di sekitar. Siswa
di tuntut untuk dapat memahami secara langsung bagaimana bentuk dan karakteristik tumbuhan
endemik Indonesia. Pembelajaran selama ini yang banyak dilakukan di SD mengacu pada buku-
buku pelajaran sekolah sehingga siswa hanya mendapatkan gambaran visualisasi tumbuhan melalui
sebuah gambar. Menghadirkan Objek pembelajaran riil secara langsung yang berupa tumbuhan
hanya sebatas yang ada di ingkungan sekolah dan rumah. Pengenalan mengenai tumbuhan endemik
di indonesia tidak dapat dihadirkan secara langsung di kelas karena keterbatasan media buku.
Survey yang dilakukan pada 30 anak-anak SD ditemukan bahwa, 80% siswa kelas 5 belum
mengetahui jenis flora endemik yang ada di Indonesia. Teknologi AR memungkian anak-anak
untuk belajar mengenal objek lebih detil karena teknologi ini menghadirkan objek virtual baik 2D
maupun 3D kedalam lingkugan nyata. Dengan teknologi ini anak-anak menjadi tertarik untuk
belajar. Survey yang peneliti lakukan menunjukkan bahwa 83,5% tertarik dan ingin mengetahui
media pembelajaran menggunakan AR. Inovasi yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah
Aplikasi AR (augmented reality) sebagai media pembelajaran flora endemik Indonesia untuk
sisiwa SD. Aplikasi ini menyajikan materi objek-objek 3D yang berupa tumbuhan endemik
Indonesia yang dapat dihadirkan tanpa menggunakan marker (penanda) sehingga dapat
diproyeksikan di mana saja di lingkungan belajar siswa. Aplikasi ini berjalan pada sistem operasi
android.

Berdasarkan cakupan pengguna yaitu anak-anak khususnya siswa sekolah dasar, maka aplikasi ini
memiliki potensi pengguna yang besar dan luas. Untuk dapat menjangkau pengguna yang luas
maka aplikasi ini akan di rilis pada platform google playstore. Masyarakat yang membutuhkan
aplikasi ini dapat langsung mengunduh pada layanan google playstore. Inovasi aplikasi ini,
memiliki potensi komersialisasi dengan menjadi mitra google yaitu sebagai publisher melalui
program penayangan iklan. Aplikasi yang di rilis melalui playstore akan disematkan iklan dari
google. Publisher akan mendapatkan uang berdasarkan jumlah iklan yang tayang dan dilihat atau
di klik oleh pengguna. Banyaknya anak-anak yng berpotensi menggunakan aplikasi ini yang
menjadi potensi market sekaligus menjadi potensi penghasilan. Semakin banyak pengguna maka
semakin besar potensi pendapatan yang mungkin di terima oleh publiser.

Inovasi aplikasi AR flora endemik ini memiliki keunggulan yaitu dalam implementasinya tidak
menggunakan marker sehingga aplikasi siap digunakan tanpa harus mencetak markernya. Selain
itu aplikasi ini memiliki keungulan konten pembelajaran yang berupa objek 3D flora endemik di
Indonesia. Model dibuat sedemikian rupa sehingga menyerupai objek yang sesungguhnya,
dilengkapi dengan fitur penelurusan dan pengamatan yang meliputi rotasi dan scaling sehingga
memungkinkan melihat lebih dekat dan lebih detil. Aplikasi ini bermanfaat bagi pendidikan
khususnya untuk pembelajaran mengenai tumbuhan.




Pengerjaan proyek ini telah di mulai dengan penelitian awal yang sudah menghasilkan media
pembelajaran berbasis AR namun masih perlu dikembangkan dan diperbaiki sehingga aplikasi lebih
menarik dan dapat di terapkan pada lingkungan yang relevan. Pekerjaan selanjutnya dalam proyek ini
adalah memperbaiki aplikasi sesuai dengan masukan pada pengujian awal, melakukan uji
laboratoriun, melakukan uji penguna, pengujian lapangan (lingkungan yang relevan) dan rilis aplikasi.

2. Pendahuluan (Maksimum 2 halaman)

Uraikan secara singkat mengenai:
a. Latar Belakang
- Penjelasan mengenai permasalahan yang ada
- Penjelasan pentingnya inovasi ini dikembangkan lebih lanjut

- Penjelasan tentang penelitian terdahulu yang menghasilkan cikal bakal prototipe yang akan
dikembangkan

b. Tujuan dan sasaran
- Uraikan secara jelas dan padat mengenai tujuan dan sasaran dari pengembangan prototipe
- Spesifikasi prototipe yang akan dikembangkan

c. Manfaat
- Output dan outcome
- Dampak sosial dan ekonomi
- Pengembangan keilmuan

Ditulis dengan jenis huruf Times New Roman, ukuran font 12, spasi 1.15.

Latar Belakang

Pembelajaran mengenal tanaman dan tumbuhan kepada anak-anak pada tingkat sekolah dasar
diharapkan dapat memberikan pengetahuan mengenai lingkungan dan ekosistem di sekitar. Siswa
di tuntut untuk dapat memahami secara langsung bagaimana bentuk dan karakteristik tumbuhan
endemik Indonesia. Pembelajaran selama ini yang banyak dilakukan di SD mengacu pada buku-
buku pelajaran sekolah sehingga siswa hanya mendapatkan gambaran visualisasi tumbuhan
melalui sebuah gambar. Menghadirkan Objek pembelajaran riil secara langsung yang berupa
tumbuhan hanya sebatas yang ada di ingkungan sekolah dan rumah. Pengenalan mengenai
tumbuhan endemik di indonesia tidak dapat dihadirkan secara langsung di kelas karena
keterbatasan media buku. Survey yang dilakukan pada 30 anak-anak SD ditemukan bahwa, 80%
siswa kelas 5 belum mengetahui jenis flora endemik yang ada di Indonesia.

Perkembangan internet dan penggunaan perangkat seluler telah meningkatkan penggunaan
teknologi aplikasi mobile. Anak-anak dan dewasa juga menggunakan perangkat seluler (1-3).
Intensitas waktu dan penggunaan internet juga meningkat drastis dalam dunia pendidikan pasca
kebijkaan pemerintah selama pandemi covid-19. Salah satu kebijakan pemerintah untuk belajar
dari rumah juga turut berperan dalam meningkatkan penggunaan gawai pada anak-anak.
Pemanfaatan teknologi media pembelajaran berbasis multimedia dalam pembelajaran memiliki
keunggulan intuitif, jelas, informative, menarik dan lain sebagainya bila dibandingkan dengan
pembelajaran tradisional. Teknologi multimedia mengabungkan elemen multimedia yaitu teks,
gambar, audio, video, dan animasi untuk menyampaikan informasi (4). Teknologi ini dapat




menjadi salah satu media yang menarik untuk pengenalan tumbuhan endemik Indonesia kepada
anak-anak.

Multimedia ini dapat menjadi media yang tepat untuk menerapkan teknologi pembelajaran anak
untuk mengenal dan mengetahui jenis jenis tumbuhan endemic yang ada di Indonesia, sehingga
dapat memperkaya pengetahuan anak-anak dan meningkatkan kecintaan pada tanahair. Terdapat
perbedaan yang siginifikan mengenai kebutuhan interaksi dan antarmuka aplikasi pembelajaran
pada perangkat mobile antara anak-anak dengan orang dewasa. Teknologi smartphone yang ada
saat ini telah menyediakan berbagai fitur yang dapat mendukung untuk berbagai kebutuhan
kegiatan belajar. Teknologi augmented reality adalah teknologi yang dapat menyatukan objek
maya ke dalam suatu lingkungan yang nyata dan memproyeksikannya secara waktu nyata. AR
merupakan teknologi yang berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang menarik (5-10).
Dalam hal tumbuhan (flora) endemik Indoensia, AR memiliki potensi untuk menampilkan objek
maya tumbuhan yang dihadirkan kedalam lingkungan nyata di sekitar anak-anak.

Teknologi AR memungkian anak-anak untuk belajar mengeal objek lebih detil karena ini
teknologi ini menghadirkan objek virtual baik 2D maupun 3d kedalam lingkugan nyata. Dengan
teknologi ini anak-anak menjadi tertarik dalam untuk belajar. Survey yang peneliti lakukan
menunjukkan bahwa 83,5% tertarik dan ingin mengetahui media pembelajaran menggunakan
AR. Inovasi yang dihasilkan dalama peelitian ini adalah Aplikasi AR (augmented reality) sebagai
media pembelajaran flora endemik indonesia untuk sisiwa SD. Aplikasi ini menyajikan materi
objek-objek 3D yang berupa tumbuhan endemik Indonesia yang dapat dihadirkan tanpa
menggunakan marker (penanda) sehingga dapat diproyeksikan di mana saja di lingkungan belajar
siswa. Aplikasi ini berjalan pada sistem operasi android.

Tujuan dan Sasaran

Tujuan dari pengembangan prototipe ini adalah mengembangkan inovasi teknologi AR flora
endemik Indonesia sebagai media pembelajaran pembelajaran mengenal tumbuhan untuk anak-
anak sekolah dasar. Sasaran pengunanya adalah anak-anak sekolah dasar khususnya untuk kelas
4 dan 5.

Spesifikasi prototipe yang di kembangkan adalah aplikasi AR untuk pengenalan flora endemik
sebagai media pembelajaran siswa Sekolah Dasar khususnya kelas 4 dan 5. Aplikasi ini terdiri
dari materi pembelajaran flora endemik yang disertai dengan penjelasan text dan audio serta
model 3D dari flora endemik. Model 3D dibuat sedemikian rupa sehingga meyerupai flora
endemik yang sesungguhnya. Aplikasi AR Flora Endemik iniberjalan pada perangkat mobile
dengan system operasi android. Spesifikasi dari aplikasi ini adalh sebagai berikut:

- Nama Aplikasi: AR Flora Endemik

- Jenis Aplikasi: Aplikasi Edukasi

- Kapsitas Aplikasi: 224MB

- Paltform: Mobile Android

- Spesifikasi Minimal: Sistem Operasi Android 7.0 (Nougat), CPU dual core, RAM 2 MB,
storage (penyimpanan) 4GB.

Manfaat
Penelitian dengan luaran prototipe ini bermanfaat untuk kalangan pendidikan khususnya bagi




guru dan siswa sekolah dasar yaitu dengan adanya media pembelajaan berbasis AR ini akan
bermanfaat untuk menciptakan suasana belajar yang menarik sehingga anak-anak termotivasi
untuk belajar mengenai flora endemik yang ada di Indonesia. Hal ini juga dapat meningkatkan
kecintaan anak-anak terhadap negara dan tanah air Indonesia karena pengetahuan mereka akan
kekayaan nusantara khususnya flora endemik.

Luaran dari pengembangan prototipe ini adalah:

Prototipe Aplikasi AR Flora Endemik yang di terapkan pada lingkungan yang sebenarnya
Dokumen Blueprint pengembangan aplikasi AR Flora Endemik

Publikasi di media masa (video proses pengembangan prototipe)

Poster pengembangan prototipe

3. Aspek Inovasi (Maksimum 2 halaman)

Jelaskan secara singkat mengenai:
a. Penjelasan mengenai inovasi yang diusulkan: deskripsi, keunggulan, dampak sosial dan ekonomi

b. Penjelasan mengenai teknologi, sarana, dan bahan baku yang dibutuhkan untuk mengembangkan
karya inovasi

c. Roadmap pengembangan inovasi
d. Foto prototipe yang ada saat ini
e. Rencana desain, implementasi dan pengujian prototipe
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Inovasi yang diusulkan

Aplikasi AR (Auagmented Reality) flora endemik Indonesia ini merupakan aplikasi augmented
reality yang menampilkan konten pembelajaran dalam bentuk multimedia (objek 3d, narasi, teks,
dan interaktif) yang dapat dijadikan sebagai media edukasi yang menarik bagi siswa sekolah dasar
khsusunya kelas 4 dan 5 dalam mempelajari tumbuh-tumbuhan.

Inovasi aplikasi AR flora endemik ini memiliki beberapa keunggulan dalam implementasinya tidak
menggunakan marker sehingga aplikasi siap digunakan tanpa harus mencetak markernya. Selain
itu aplikasi ini memiliki keungulan konnten pembelajaran yang berupa objek 3D flora endemik di
Indonesia. Model dibuat sedemikuan rupa sehingga menyerupai objek yang sesungguhnya,
dilengkapi dengan fitur penelurusan dan pengamatan yang meliputi rotasi dan scaling sehingga
memungkinkan melihat lebih dekat dan lebih detil. Aplikasi ini bermanfaat bagi pendidikan
khususnya untuk pembelajaran mengenai tumbuhan.

Aplikasi ini memiliki dampak sosial terhadap perkembangan pengetahuan anak mengenai flora
endemik yang ada di Indonesia. Pengetahuan anak-anak mengenai flora endemik ini akan dapat
memunculkan rasa kecintaan terhadap tanah air Indonesia dan kepedulian terhadap kelestarian
lingkungan hidup. Banyak tumbuhan yang hanya tumbuh di kawasan Indonesia dan tidak tumbuh
di tempat lain. Selain dampak sosial, aplikasi ini juga memiliki dampak ekonomi, pengetahuan
mengenai flora endemik yang hanya dilihat pada AR ini akan memicu keinginan orang untuk
berkeliling nusantara melihat yang sesungguhnya sehingga terjadi kegiatan ekonomi dai
masyarakat. Selain itu aplikasi ini berpotensi untuk di komersialisasi melalui kerjasama sebagai




publisher google admod sehingga dapat menghasilkan nilai ekonomi bagi pengembang / peneliti.

Teknologi, Sarana dan Bahan Baku

Aplikasi AR flora endemik Indonesia ini merupakan teknolgi yang berjalan para perangkat mobile.
Dalam penelitian ini, AR flora endemik Indonesia ini berjalan pada sistem operasi android. Android
adalah salah satu sistem operasi dengan pengguna terbanyak bila dibandingkan dengan system operasi
mobile lainya. Apliaksi AR ini berjalan dengan memanfaatkan kamera untuk memindai lingkukan
sekitar, kemudian memproyeksikan objek virtual kedalam lingkungan tersebut. Pengguna dapat melihat
di layar perangkat mobile hasil pemindaian kamera yang diintegrasikan dengan objek virtual sehingga
seolah-oleh objek virtual tersebut hadir di lingkungan pengguna melalui layar perangkat mobile.

Bahan baku pengembangan aplikasi ini adalah sketsa, foto, dan atau video dari objek pembelajaran
yaitu objek tumbuh-tumbuhan endemik yang di indoneisa. Bahan ini kemudian akan di buat menjadi
model digital 3D yang nantinya akan di integrasikan pada aplikasi AR.

Roadmap Pengembangan Inovasi

Roadmap pengebangan inovari ini meliputi 6 tahapan yaitu menyempurnakan konsep, mendesain
prototipe, uji fngsionalitas, uji kelayakan, produksi, uji kegunaan, dan rilis aplikasi. Urutan tahapan
tersebut dapat dilihat seperti pada gambar 1 berikut ini.

3. Uji
Fungsionalitas
\ J

4, Produksi

-

t 1. Menyempurnakan

/" Rilis Aplikasi AR
J Flora Endemik

Indonesia sebagai
@ media
pembelajaran
@ mengenal
tumbuhan untuk
‘\\‘ anak SD

Konsep

//’I

-

I'd Y

4. Uji Kelayakan

AN

5. Uji Kegunaan

re N AN
2. Mendesain
Prototipe

Gambar 1. Roadmap Pengembangan Inovasi
Foto Prototipe Saat ini
Prototipe aplikasi yang sudah ada saat ini baru hanya meliputi beberapa konten tumbuhan endemik.

Selanjutkan akan d kembangkan dengan meperkaya konten sehingga dapat digunakan secara luas.
Gambar 2 berkut ini adalah foto prototipe yang ada saat ini.
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Gambar 2. Prototipe AR Flora Endemik Saat Ini
Rencana Desain Implementasi dan Pengujian Prototipe

Dari aplikasi sebelumnya telah mendapat feedbackmengenai performanya, khususnya untu bagian
antarmuka. Dalam penelitian ini akan di rancang prototipe dengan antarmuka yang baru labih menarik
dan nyaman untuk pengguna. Selain itu, akan dilengkapi konten dengan tumbuhan lainya sehingg
amenjadi aplikasi yang kaya akan konten pembelajaran.

Setelah desain prototipe yang baru jadi, akan dilakukan pengujian fungsional dan uji kelayakan untuk
mengethaui apakah kebutuhan pengguna telah terpenuhi. Jika seluruh kebutuhan penguna telah
tepenuhi maka selanjutnya akan dilakukan implementasi yaitu pembuatan aplikasi secara utuh dan
lengkap. Tahap berikutnya adalah pengujian aplikasi oleh pengguna. Pada pengujian ini dilakukan
dengan metode uji usability (kegunaan). Pengujian dilakukan pada lingkungan yang relevan dengan
jumlah responden 50. Apabila hasil pengujian telah selesai dan mendapatkan hasil yang layak maka
akan dilakukan rilis aplikasi pada platform google playstore.

4. Aspek Potensi Pasar (Maksimum 2 halaman)

Jelaskan secara singkat mengenai:

a. Penjelasan mengenai seberapa besar prospek pasar produk yang dihasilkan (populasi pengguna
produk)

b. Segmen pasar atau target pasar dari produk yang dihasilkan

c. Model bisnis/model canvas yang diusulkan
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Prospek Pasar

Berdasarkan data Asosasi Pengusaha Jasa Internet survey tahun 2024 bahwa pengguna internet di
Indonesia mencapai 79,50% dari populasi yaitu sekitra 221juta penduduk. Pengguna gen Z yaitu
kelaihran >2013 sebesar 48.10%. Perangkat yang digunakan adalah sebesar 89,44% menggunakan
handphone/tablet. Sedangkan dari perilaku pengguna yang mengkases konten internet, terdapat
22,17% mengkases budaya dan pariwisata, dan 18,46% mengakses pendidikan dan teknologi.

Data tersebut menunjukan bahwa pengguna internet dan perangkat mobile di Indonesia sangat besar.
Ini merupakan pangsa pasar yang besar bagi pengembangan aplikasi yang berbasis mobile. Melihat
prospek pasar tersebut maka pengembangan aplikasi AR flora endemik Indonesia ini memiliki
peluang yang baik.

Segmen Pasar (target Pasar)

Dari sekian banyaknya pengguna gadget di Indonesia ini, target pasar dari produk Aplikasi AR Flora
Endemik Indonesia ini adalah anak-anak usia sekolah dasar di seluruh Indonesia. Segmen pasar ini
merupakan segmen yang luas dan besar bagi market aplikasi ini.

Bisnis Model Canvas

Aplikasi AR flora endemic Indonesia memiliki market yang jelas. Gambar 3 berikut ini Gambaran
model bisnis canvas dari aplikasi AR flora endemic sebagai media edukasi untuk anak-anak.

Key Partners é Key Activities Value Propositions @ Customer Relationship ® Customer Segments El
i i - Media edukasi - Materi
- Google Playstore | - Produksi Media tumuhan pembelajaran - Siswa SD
- Google admob - Penambahan Fitur endemik berbasis | - Komunitas - Orang tua siswa
- Influencer - Penambahan konten AR pembelajar - GuruSD
- Aplikasi 3D
dengan grafis
Key Resources yang menarik Channel =
- Desaigner - Konten - Google Playtore
- Aset pembelajaran - Website
- Programer yang interaktif
- Tester
- Pemasaran
Cost Structure E] Revenue Stream E]
- Gaji pegawai - Pembelian Game Langsung
- Biaya pengembangan - Penayangan iklan berbayar
- Biayarrilis
- Biaya pemeliharaan
- Biaya promosi

Gambar 3. Bisnis Model Canvas Aplikasi AR Flora Endemik Indonedia

5. Jadwal Kegiatan




Bulan
No | NamaKegiatan ™ 3,1i [ Agustus | September Oktober | November | Desember

1 | Penyempurnaan | ¥~

Konsep
2 | Perbaikan v v

desain prototipe
3 | Uji v

fungsionalitas
4 | Uji kelayakan v
5 Produksi v
6 Uji kegunaan v
7 Rilis aplikasi v

*Pelaksanaan kegiatan prototipe adalah maksimal 6 bulan

6. Hasil dan Luaran yang Dicapai (Maksimum 3 halaman)

Berisi output dan outcome yang diperoleh.
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Penyempurnaan Konsep

Pengembangan prototipe telah dilakukan penyempurnaan konsep dengan memilih 10 flora endemik
yang telah akan di tapilkan sebagai bahan materi pembelajaran. Berikut ini adalah data flora endemik

yang di sertakan pada aplikasi.
Tabel 1. Data Flora Endemik

Z

0 Nama Flora Endeik

Desain gambarbunga padma raksasa

Desain gambar bunga edelweissjawa

Desain gambarbunga anggrektebu

Desain gambarbunga anggreklarat

Desain gambarbunga anggrekbulan raksasa

Desain gambarbunga anggrekpensil

Desain gambarkantong semar

Desain gambarbunga bangkai

Desain gambarbunga anggrekhitam

Plo|o|Nlo|o|slw(N|e

0 Desain gambarbunga anggrekhartinah

Gambar dari flora endemik ini disajikan pada gambar 4 berikut ini.
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Gambar 4. Flora Endemik Indoensia
Perbaikan Desain Prototipe dan Pembuatan
Setelah penyempurnaan kosep selanjutnya penyempurnaan desain prototipe. Perbaikan desain
prototipe yang diperbaiki, termasuk peningkatan tampilan antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX), pemetaan interaksi, serta komponen AR awal sehingga menghasilkan prototipe yang
lebih representatif dan menarik, memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dan memudahkan
tim dalam tahap pengembangan selanjutnya, gambar 5 adalah desain prototipe yang tela di perbaiki.
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Gambar 5. Perbaikan Desain Prototipe

Pengembangan prototipe ini selanjutnya dilakukan pengujian fungsionalitas. Hal ini dilakukan untuk
memastikan semua kebutuhan fungsional telah terpenuhi dan berjalan dengan baik. Uji fungsionalitas
dilakukan oleh tim pengembang. Uji fungsionalitas dilakukan terhadap 18 fungsionalitas aplikasi yang
teridri dair tampilan dan fungsi-fungsi tombol termasuk menampilkan objek 3D flora endemik pada
lingkungan nyata. Hasil uji fungsionalitas 100% berhasil dilakukan.

Uji Kelayakan (Validasi)

Uji kelayakan ini meliputi uji kemiripan dan uji kualitas materi dan kelayakan media. Uji kemiripan
dilakukan untuk mengetahui bagaimana kualitas model 3D sebagai Gambaran objek flora endemik.
Seberapa mirip model 3D dengn objek aslinya. Pengujian dilakukan oleh ahli materi dengan hasil uji
disajikan pada table 2.




Tabel 2. Hasil Uji Kemiripan

No Nama objek Skor Kemiripan (1 sd 5)
1. Bunga Padma 45
2. Anggrek Bulan Raksasa 47
3. Anggrek Hitam 4.6
4, Anggrek Larat 4.3
5. Anggrek Pensil 43
6. Anggrek Hartinah 4.6
7. Anggrek Tebu 45
8. Bunga Bangkai 4.5
9. Edelweis Jawa 4.7
10. Kantong Semar 4.5
Rata-rata 4,52

Berdasarkan hasil uji kemriripan ini, prototipe yang dikembangkan memperoleh skor 4,52 dari skala
5 yang berarti sangat mirip dan layak digunakan sebagai media edukasi mengenal flora endemik.

Uji Materi meliputi aspek materi, interaksi, dan manfaat dengan 20 indikator. Skor hasil uji materi
adalah 4,4 dari skala 5. Uji kualitas media digunakan unutk mengukur bagaimana kualitas media
digunakan sebagai media pembelajaran flora endemik untuk siswa SD. Pengujian ini meliputi 4 aspek
yaitu desain media, interaksi, control, dan manfaat dengan 20 indikator. Hasil pengujian kualitas
media 4,5 dari skala 5. Dari seluruh pengujian menunjukan bahwa bahwa prototipe dapat digunakan
sebagai media pembelajaran pengenalan flora endemik untuk siswa SD khususnya kelas 4 dan 5.

7. Kesimpulan dan Saran (Maksimum 1 halaman)

Ditulis dengan jenis huruf Times New Roman, ukuran font 12, spasi 1.15

Berdasarkan pada penyempurnaan konsep, perbaikan desain prototipe dan pengujiam terhadap
prototipe maka hasil pengembangan prototipe ini telah berhasil dilakukan. Prototipe selanjutnya siap
di terapkan dilinkungan yang sebenarnya dan siap dirilis agar dapat digunakan secara luas.
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Daftar pustaka disusun dan ditulis berdasarkan sistem nomor (Vancouver style) sesuai dengan urutan
pengutipan. Hanya pustaka yang disitasi pada usulan yang dicantumkan dalam Daftar Pustaka.
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9. Lampiran

1. Foto/Desain Prototipe
2. Dokumen lainnya yang diperlukan
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B. KOMPETENSI AWAL
1 : 2o tiga wilayah flora di Indonssia.
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C. PROFIL PELAJAR PANCASILA
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D. SARANA DAN PRASARANA

Sumber Belajar dan Media Pembelajaran:
a. Laptop
b. Smartphone
¢. Aplikasi AR (4ugmenred Reality) Flora Endemik di Indonssia
d Bukn Panduan Guru Tlmm Pengatabuan Alam dan Sosial unt SD Kelas V
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