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INTISARI 

 

 

 SD Negeri Kudungsari 1 Magelang sebagai lembaga pendidikan yang 

berkembang yang pengajarannya menggunakan metode konvensional dan visual . 

Pada mata pelajaran seni dan rupa belum semua di aplikasikan ke metode visual 

sehingga untuk informasi yang di terima siswa kurang lengkap. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat membantu permasalahan yang ada. 

 Media pembelajaran interaktif adalah sebuah media interaktif yang akan di 

sisi dengan materi-materi seni dan rupa sesuai kurikulum yang di pakai SD Negeri 

Kedungsari 1 Magelang yang di lengkapi dengan suara, gambar, video, soal-soal 

dan latihan-latihan yang dapat memberikan keterampilan kepada siswa. 

 Hasil analisis dari permasalahan yang ada dapat disimpulkan aplikasi media 

pembelajaran interaktif yang telah di lengkapi elemen mutimedia yaitu gambar, 

teks, suara, animasi dan video dapat membatu guru dalam penyampaian informasi 

kepada siswa. 

 

Kata  Kunci : Multimedia, Interaktif, Media Pembelajaran, Seni dan Rupa 
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ABSTRACT 

 

 

 SD Negeri 1 Magelang Kudungsari as an educational institution that 

develops the teaching using conventional methods and visual. In the fine art 

subjects and not all are applicable to visual methods so as to receive information 

on the complete lack of students. The use of interactive learning media can help the 

existing problems. 

Media interactive learning is an interactive media that will be on the side 

with the materials of art and fine appropriate curriculum in use SD Negeri 

Kedungsari 1 Magelang is equipped with sound, pictures, videos, questions and 

exercises that can provide the skills to students. 

The results of the analysis of the existing problems can be summed 

interactive learning media applications that have been completed with multimedia 

elements of images, text, sound, animation and video can be petrified of teachers in 

the delivery of information to students. 

 

Keywords: Multimedia, Interactive, Learning Media, Arts and Arts
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