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Kata Pengantar

Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan
Yang Maha Esa atas segala rahmat dan karunia-Nya,
sehingga buku berjudul METODE STEAM DALAM
PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY
ini dapat disusun dan diselesaikan. Buku ini hadir sebagai
panduan bagi para pendidik dan praktisi pendidikan
dalam mengintegrasikan metode Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM) dengan
teknologi Augmented Reality (AR) ke dalam proses
pembelajaran, dan implikasinya terhadap kompetensi
pedagogik guru. Kami menyadari bahwa tuntutan
pendidikan di era digital memerlukan pendekatan yang
lebih interaktif dan inovatif, sehingga kehadiran buku ini
diharapkan mampu memberikan wawasan baru yang
aplikatif bagi para guru.

Di dalam buku ini, kami membahas tiga aspek
utama yang saling berkaitan yakni Kompetensi Pedagogik
Guru, Metode STEAM dan Penerapannya serta
integrasinya dengan Teknologi Augmented Reality (AR).

Kami berharap buku ini dapat menjadi sumber inspirasi
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dan panduan praktis bagi para guru dalam
mengembangkan pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
Dengan menggabungkan metode STEAM dan teknologi
AR, kami percaya bahwa pembelajaran akan menjadi lebih
bermakna dan mampu mendorong keterlibatan siswa
secara aktif. Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada
semua pihak yang telah memberikan dukungan dalam
penyusunan buku ini. Semoga buku ini bermanfaat dan
dapat memberikan kontribusi positif bagi peningkatan
kualitas pendidikan di Indonesia. Ucapan terma kasih juga
kepada Direktorat Riset, Teknologi Dan Pengabdian
Kepada Masyarakat, Direktorat Jenderal Pendidikan
Tinggi Riset Dan Teknologi, Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset Dan Teknologi yang telah mendukung
pendanaan dalam Skema Pemberdayaan Berbasis
Masyarakat, Ruang Lingkup Pemberdayaan Kemitraan
Masyarakat.

Selamat membaca, semoga Tuhan Yang Maha Esa

senantiasa meridhoi setiap langkah kita.

Tim Penulis
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Metode STEAMEL.,

Augmented Reality
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Buku METODE STEAM DALAM PEMBELAJARAN
BERBASIS AUGMENTED REALITY ini ditujukan untuk
para pendidik yang ingin memperkaya proses pembelajaran

dengan metode inovatif. Buku ini membahas secara
komprehensif tentang pengembangan kompetensi pedagogik
guru, penerapan metode Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM), serta pemanfaatan
teknologi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan.

Di dalam buku ini, pembaca akan menemukan pembahasan
mengenai tiga elemen penting Kompetensi Pedagogik Guru

untuk guru yang kreatif dan adaptif, Metode STEAM dan

integrasinya mengintegrasikan metode ini ke dalam
pembelajaran sehari-hari, serta teknologi Augmented Reality

(AR) untuk menyajikan materi pembelajaran secara visual

dan interaktif.

Dengan bahasa yang mudah dipahami, buku ini dirancang
agar dapat diakses oleh para guru, praktisi pendidikan, dan
siapa saja yang ingin mengembangkan pembelajaran modern

yang lebih relevan dengan perkembangan teknologi.
Diharapkan, buku ini dapat menjadi referensi penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mempersiapkan
siswa untuk menghadapi tantangan masa depan dengan
keterampilan abad ke-21.
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