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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena 

berkat rahmat dan karunia-Nya, penulisan buku berjudul "Augmented Reality 

untuk Visualisasi Data dan Analitik Pendidikan: Desain, Implementasi, dan 

Evaluasi" ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir sebagai respons 

terhadap perkembangan pesat teknologi Augmented Reality (AR) yang mulai 

banyak diadopsi dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan. AR tidak hanya 

menawarkan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif, tetapi juga 

memiliki potensi besar untuk mentransformasi cara visualisasi data dan 

analitik pendidikan dilakukan. 

Penulis menyadari bahwa visualisasi data yang efektif sangat penting 

dalam proses analitik pendidikan untuk memahami tren, pola, dan tantangan 

dalam pembelajaran. Dengan memanfaatkan AR, pendidik dan pemangku 

kepentingan dapat melihat data pendidikan dalam konteks yang lebih nyata 

dan dinamis, sehingga memudahkan pengambilan keputusan yang berbasis 

data. Buku ini dirancang untuk memberikan panduan komprehensif mulai dari 

desain, implementasi, hingga evaluasi penerapan AR dalam visualisasi data 

pendidikan. 

Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 

mendukung penyusunan buku ini, termasuk rekan-rekan peneliti, praktisi 

pendidikan, serta institusi yang telah memberikan kesempatan untuk menguji 

dan mengimplementasikan konsep yang dibahas. Ucapan terima kasih juga 

disampaikan kepada penerbit yang telah mendukung publikasi karya ini. 

Kritik dan saran dari pembaca sangat diharapkan untuk penyempurnaan 

edisi berikutnya. Semoga buku ini dapat bermanfaat bagi pendidik, peneliti, 

pengembang teknologi, dan semua pihak yang tertarik untuk memanfaatkan 

AR dalam meningkatkan kualitas pendidikan. 

penulis 
 

2025 
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