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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha
Esa atas rahmat dan karunia-Nya, sehingga buku terapan berjudul
"Multimedia Edukasi Interaktif Digital Konsep, Desain, dan
Pengembangan Berbasis Al" ini dapat diselesaikan dengan baik.

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah lanskap
pendidikan secara mendasar. Kehadiran media pembelajaran digital
tidak lagi sekadar menjadi alat bantu visual pasif, melainkan
berkembang menjadi multimedia interaktif yang mampu merangsang
keterlibatan aktif pembelajar. Memasuki era kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence), tantangan dan peluang dalam produksi media
edukasi kian dinamis. Kehadiran AI Generatif, seperti Google Gemini,
membuka efisiensi baru yang memungkinkan pendidik, peneliti, dan
pengembang media mentransformasikan ide-ide abstrak menjadi
produk multimedia terstruktur secara lebih cepat dan intuitif.

Buku ini disusun secara sistematis untuk menjembatani teori
teknologis dengan praktik lapangan. Pembahasan diawali dengan
pemahaman konsep dasar multimedia edukasi, prinsip-prinsip desain
antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) yang berpusat pada
kenyamanan kognitif = pembelajar, hingga kerangka kerja
pengembangan media interaktif. Secara khusus, buku ini menyajikan
panduan praktis integrasi Google Gemini—mulai dari pemanfaatan
fitur multimodal, teknik prompt engineering berbasis kerangka C-R-
E-A-T-E, hingga alur kerja (workflow) pembuatan video pembelajaran
berbasis Al yang etis dan akuntabel.

Penulis menyadari bahwa wawasan dalam buku ini tidak lepas
dari dukungan, diskusi, dan kontribusi berbagai pihak. Ucapan terima
kasih dan apresiasi setinggi-tingginya penulis sampaikan kepada
rekan-rekan akademisi, praktisi media pembelajaran, serta seluruh
pihak yang telah memberikan masukan berharga selama proses
penyusunan draf buku ini.

Akhir kata, penulis berharap buku ini dapat menjadi rujukan
praktis dan inspiratif bagi para pendidik, mahasiswa, desainer
instruksional, serta pengembang media dalam menghadirkan inovasi
pembelajaran digital yang berkualitas, inklusif, dan relevan dengan
perkembangan zaman.

Penulis
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