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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas berkat-

Nya, buku ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir sebagai 

kontribusi dalam memahami potensi teknologi Augmented Reality (AR) 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital. Dengan pesatnya 

perkembangan teknologi, terutama dalam bidang pendidikan, AR 

menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi berbagai tantangan pembelajaran 

konvensional dan membuka peluang baru dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan imersif. 

Penyusunan buku ini melibatkan riset mendalam serta kolaborasi antara 

berbagai pihak yang memiliki keahlian dalam bidang teknologi, desain 

aplikasi, dan pendidikan. Kami berharap buku ini dapat memberikan wawasan 

yang lebih luas bagi pendidik, pengembang aplikasi, dan peneliti mengenai 

cara-cara efektif mengintegrasikan AR dalam proses pembelajaran. Semoga 

buku ini bermanfaat dalam memberikan kontribusi positif terhadap 

transformasi pendidikan, meningkatkan kualitas pembelajaran, serta 

menciptakan masa depan pendidikan yang lebih cerdas dan inklusif. 

Kami menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna, oleh karena 

itu, kritik dan saran yang membangun sangat kami harapkan demi perbaikan 

di edisi mendatang. Terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi, 

baik secara langsung maupun tidak langsung, dalam proses penulisan dan 

penyusunan buku ini. Semoga buku ini bermanfaat dan memberikan inspirasi 

dalam pengembangan pendidikan berbasis teknologi. 
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