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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena atas rahmat 
dan karunia-Nya buku berjudul Teknologi Pembelajaran: Menghadirkan 
Inovasi Pembelajaran Melalui Teknologi ini dapat tersusun dengan baik. 
Buku ini hadir sebagai respons terhadap perubahan dan tantangan dunia 
pendidikan yang semakin kompleks di era digital, di mana teknologi 
bukan lagi sekadar alat bantu, tetapi telah menjadi bagian integral dari 
proses pembelajaran modern. 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat menuntut pendidik, 
peserta didik, serta seluruh pemangku kepentingan pendidikan untuk 
terus beradaptasi dan berinovasi. Digitalisasi, kecerdasan buatan, 
pembelajaran berbasis proyek, hybrid learning, mobile learning, hingga 
pendekatan berbasis game kini menjadi elemen penting dalam 
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, bermakna, dan kontekstual. 
Buku ini disusun untuk memberikan wawasan komprehensif mengenai 
berbagai model, pendekatan, dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi 
yang dapat diterapkan di berbagai jenjang pendidikan. 

Kehadiran beragam chapter dalam buku ini merupakan 
kontribusi pemikiran dari para akademisi dan praktisi pendidikan yang 
memiliki keahlian di bidangnya masing-masing. Setiap penulis 
menghadirkan perspektif, pengalaman, serta hasil kajian yang 
memperkaya pemahaman pembaca mengenai transformasi pembelajaran 
di era digital. Melalui integrasi teknologi, kearifan lokal, teori pedagogis, 
dan inovasi metodologis, buku ini diharapkan mampu menjadi referensi 
yang relevan bagi dosen, guru, mahasiswa, peneliti, dan pengambil 
kebijakan pendidikan. 

Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada seluruh penulis 
chapter yang telah memberikan kontribusi ilmiah berharga dalam 
penyusunan buku ini. Tidak lupa, apresiasi setinggi-tingginya kami 
berikan kepada semua pihak yang telah membantu, baik secara langsung 
maupun tidak langsung, sehingga buku ini dapat hadir ke tangan 
pembaca. Akhir kata, kami berharap buku ini dapat memberikan manfaat 
yang luas dan menjadi inspirasi untuk terus mengembangkan praktik 
pembelajaran yang inovatif, humanis, dan adaptif terhadap 
perkembangan teknologi. Semoga karya ini dapat memperkaya khazanah 
literatur pendidikan dan menjadi pijakan dalam membangun ekosistem 
belajar yang lebih maju dan berkelanjutan. 
 

Editor 
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