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ABSTRAK 

Pembelajaran Seni Budaya dan Bahasa (SBDB) di Sekolah Dasar masih 

didominasi metode konvensional yang kurang menarik minat siswa. 

Perkembangan teknologi Android membuka peluang pemanfaatan perangkat 

mobile sebagai media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan merancang 

dan mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif SBDB berbasis Android 

dengan pendekatan audio-visual untuk meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa SD terhadap materi SBDB. Metode penelitian menggunakan metode 

pengembangan Rapid Application Development (RAD). Aplikasi ini 

dikembangkan dengan fitur materi pembelajaran berbasis teks, gambar, video, 

audio narasi, kuis interaktif, penilaian otomatis, dan riwayat nilai. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi berhasil dirancang dengan antarmuka ramah anak, 

navigasi intuitif, dan responsif pada perangkat Android. Metode RAD terbukti 

efektif mempercepat proses pengembangan melalui iterasi cepat berdasarkan 

umpan balik pengguna. Pendekatan audio-visual mampu menciptakan 

pengalaman belajar multisensori yang lebih menarik dan mudah dipahami  siswa. 

Aplikasi dilengkapi dashboard siswa dan guru, materi pembelajaran delapan bab, 

video tradisional, alat musik interaktif, serta sistem evaluasi. Kesimpulan 

penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran interaktif SBDB berbasis Android 

yang dikembangkan dapat menjadi media pembelajaran efektif untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa SD terhadap materi Seni Budaya dan 

Bahasa. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran Interaktif, SBDB, Android, Audio-Visual, 

Rapid Application Development (RAD), Sekolah Dasar 
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