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KATA PENGANTAR

Dalam kondisi menghadapi Era New Normal pasca Pandemi Covid-
19 saat ini, keberadaan Teknologi Informasi dan Komunikasi membawa
dampak besar pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya bidang
pendidikan dan pembelajaran. Peran guru yang inovatif sangat dibutuhkan
sebagai fasilitator agar dapat membantu siswa mengembangkan
potensinya untuk mendapatkan pengetahuan dan pengalaman baru
selama proses belajar mengajar.

Terdapat berbagai komponen yang saling berpengaruh dalam
pelaksanaan Pendidikan, antara lain siswa, guru, materi, media yang
digunakan, evaluasi, lingkungan dan kondisi kelas. Dalam penerapan
pembelajaran Daring (Dalam Jaringan) saat ini, komponen-komponen
tersebut harus dapat berkolaborasi dan di akses secara online agar tetap
tercipta pembelajaran aktif, menyenangkan dan mencapai tujuan
pembelajaran.Materi,media dan evaluasi pembelajaran adalah bagian
pokok dalam menunjang pembelajaran. Penyajian materi yang relevan
dan kontekstual didukung oleh media ajar menarik dan interaktif berbasis
IT, serta instrument evaluasi yang autentik dan mudah digunakan guru
mampu menghadirkan pembelajaran yang ideal di Era New Normal.
Untuk itu penulis berupaya mengembangkan modul TIK dalam rangka
menunjang mata kuliah TIK Pembelajaran di Sekolah Dasar

Modul TIK ini dirangkuman penulis dari berbagai referensi dan
sumber yang erat kaitannya dengan pembelajaran TIK di Sekolah Dasar.
terdiri atas berbagai media dan platform digital yang akan memudahkan
guru untuk membuat media ajar yang menarik berbasis animasi, membuat
bahan bahan ajar yang menarik dengan ribuan templates gratis dan
membuat instrument evaluasi yang autentik.

Dalam penulisan modul ini penulis sangat menyadari banyaknya
kekurangan yang terdapat dalam modul ini. Oleh karena itu dengan
segala kerenadahan hati kami memohon kritik dan saran pembaca untuk
melengkapi modul perkuliahan ini di waktu yang akan datang.

Samarinda, November 2021

Penulis
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