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KATA PENGANTAR 
 

Pandemi covid-19 yang terjadi saat ini 

menyebabkan berbagai kegiatan pembelajaran tidak bisa 

dilakukan seperti biasa. Berbagai kebijakan dan aturan 

mendorong perubahan metode pembelajaran dengan 

tuntutan mempertahankan capaian pembelajaran dan 

kompetensi ditengah kondisi yang belum stabil ini. 

Tenaga pendidik sebagai ujung tombak penggerak 

pembelajaran daring haruslah melakukan modifikasi 

media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Seorang 

tenaga pendidik dituntut harus mampu beradaptasi 

dalam penggunaan teknologi multimedia guna 

memodifikasi media pembelajaran yang inovatif 

sehingga capaian pembelajaran yang diharapkan dapat 

tercapai dan berdampak pada kualitas pelayanan 

pembelajaran yang dirasakan oleh peserta didik. 

Buku ini hadir untuk memberikan pemahaman bagi 

tenaga pendidik tentang pemanfatan teknologi 

multimedia sebagai pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif. Buku ini juga menampilkan 

panduan-panduan sederhana penggunaan aplikasi 

teknologi multimedia yang dapat digunakan secara gratis 

dan mudah untuk membuat video pembelajaran, video 

animasi dan kuis interaktif. Penyajian buku yang 

sederhana diharapkan dapat menjadi referensi alternatif 

bagi rekan-rekan tenaga pendidik untuk 

menggembangkan pembelajaran yang kreatif, inovatif 

dan menarik. 

Terbentuknya buku ini juga di dasari dengan 

adanya kegiatan pelatihan dasar (Latsar CPNS 2021) yang 

sedang penulis ikuti sehingga membuka pemikiran 
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penulis untuk memberikan pelayanan yang ber-ANEKA 

(Akuntabilitas, Nasionalisme, Etika Publik, Komitmen 

Mutu, Anti Korupsi) dalam pelayanan publik yaitu 

memberikan pembelajaran yang berkualitas kepada 

mahasiswa dalam kondisi dan situasi apapun. Serta 

mengajak rekan-rekan tenaga pendidik untuk mampu 

berkreasi, berinovasi dengan mengikuti perkembangan 

teknologi sehingga tugas utama seorang tenaga pendidik 

(dosen) sebagai seorang pendidik profesional dan 

ilmuwan dengan tugas utama mentransformasikan, 

mengembangkan, dan menyebarluaskan ilmu 

pengetahuan, teknologi, dan seni salah satunya melalui 

pendidikan dapat tercapai dimasa ini.  

Dalam setiap karya selalu ada orang-orang yang 

berjasa. Selain Puja dan Puji Syukur penulis panjatkan 

kehadirat Tuhan Hyang Maha Esa karena berkat Rahmat 

dan RestuNya penulis bisa menyelesaikan buku ini dalam 

waktu yang singkat. Pada kesempatan ini juga penulis 

ucapkan terimakasih yang sedalam-dalamnya kepada 

suami (Gede Artha Aditya), anak-anak (Ni Luh Putu Alika 

& Made Arvinza), kedua orang tua, mertua, saudara, 

sahabat-sahabat serta seluruh keluarga besar yang selalu 

mensuport penulis untuk terus berkarya. Terbentuknya 

buku ini juga berkat adanya masukan dari Bp. Dr. Drs I 

Made Girinata, M.Ag selaku Dekan Fakultas Brahma 

Widya Universitas Hindu Negeri I Gusti Bagus Sugriwa 

Denpasar, Ibu Jro Ayu Ningrat, S.AG., M.Ag selaku 

mentor, Bp. Dr. Made Dwitayasa selaku Ketua Program 

Studi Yoga dan Kesehatan, Bp. Drs. I Made Winarta, 

M.Pd.H selaku coach dan Bp. H. Ngapirin, S.Ag., MM, 

selaku penguji aktualisasi yang turut memberikan 

masukan untuk kesempurnaan buku ini. Ucapan 

terimakasih juga kepada seluruh keluarga besar Balai 
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Diklat Keagamaan Denpasar, Kemerterian Agama 

Republik Indonesia yang turut membimbing dan 

menanamkan sikap nilai dasar PNS serta peran fungsi 

ASN dalam NKRI sehingga memunculkan ide 

pembentukan buku ini. 

Tidak lupa juga penulis ucapan terimakasih kepada 

Bp. Prof. Dr. Drs. I Gusti Ngurah Sudiana, Msi selaku 

Rektor Universitas Hindu Negeri I Gusti Bagus Sugriwa 

Denpasar beserta seluruh jajaran civitas akademika, 

rekan-rekan CPNS FBW, CPNS UHN Pursuers, keluarga 

besar FBW dan yang tidak bisa penulis sebutkan satu 

persatu yang turut memotivasi penulis untuk 

menyelesaikan buku ini. Ucapan terimakasih spesial 

penulis haturkan kepada Bp. Junior Hendri Wijaya selaku 

CEO TheJournalish dan tim editor “The Journal 

Publishing” yang bersedia memberikan masukan 

sekaligus editor dan bersedia menerbitkan karya-karya 

penulis.  

Penulis menyadari bahwa tidak ada hasil karya 

manusia yang sempurna. Oleh karena itu kritik dan saran 

yang bersifat membangun akan penulis terima dengan 

tangan terbuka demi perbaikan dimasa yang akan 

datang.  
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