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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. 

Dia mendapat pahala dari kebajikan yang dikerjakannya dan dia mendapat siksa 

dari kejahatan yang diperbuatnya (QS Al-Baqarah: 286) “ 

“Dia yang pergi untuk mncari ilmu pengetahuan, dianggap sedang berjuang 

dijalan allah sampai dia akan kembali (Hr Tirmidzi) “ 

“Sekali terjun dalam perjalanan jangan pernah mundur sebelum meraihnya, yakin 

usaha sampai. Karena sukses out harus dilewati banyak proses, bukan hanya 

mengiginkan hasil akhir dan tahu beres tapi harus selalu keep on progress. 

Meskipun kenyataannya banyak hambatan dan kamu pun sering dibuat stress 

percayalah tidak ada jalan lain untuk meraih sukses selain melewati yang 

Namanya proses (Arneliani) “ 
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INTISARI 

SD Negeri 2 Pemetung Basuki merupakan satuan pendidikan yang 

beralamat di jalan Lorong Bali RT/RW 12/04 Pemetung Basuki Kec. Buay Pemuka 

Peliung Kab. Oku Timur, Sumatera Selatan. Sekolah ini berlokasi pada tempat yang 

tidak terlalu dekat dengan jalan utama atau jalan besar sehingga penyebaran Covid-

19 di Desa pemetung Basuki tidak terlalu signifikan. Pada tingkat Sekolah Dasar 

ini diberlakukannya PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh) dan melakukan pembelajaran 

secara daring. Pembelajaran daring dilakukan dengan cara siswa membaca buku 

tematik secara mandiri dirumah serta guru memberikan tugas. Pengumpulan tugas 

dilakukan secara daring, melalui platfrom kirim pesan Whatsapp. 

Dengan adanya media pembelajaran Interaktif Lingkungan Bersih ini guru 

dan siswa dapat memanfaatkan media pembelajaran tersebut dalam kegiatan proses 

belajar dan mengajar. Maka penulis melakukan analisis permasalahan dan 

memberikan solusi agar penyampaian materi Lingkungan Bersih ini lebih optiomal 

Ketika dibuatkan Media Interaktif. 

Dari masalah yang disebutkan diatas maka penulis berkenan membuat 

sebuah penelitian dengan judul “Media Pembelajaran Multimedia Interatif Untuk 

SDN 2 Pemetung Basuki Materi Lingkungan Bersih” dengan melibatkan unsur-

unsur multimedia.  

 

Kata Kunci: PJJ, media pembelajaran interakti, Ligkungan Bersih 
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ABSTRACT 

SD Negeri 2 Pemetung Basuki is an educational unit having its address at 

Jalan Lorong Bali RT/RW 12/04 Pemetung Basuki Kec. Buay Peliung District 

Leader. East Oku, South Sumatra. This school is located in a place that is not too 

close to the main road or main road so that the spread of Covid-19 in Pemetung 

Basuki Village is not too significant. At the elementary school level, PJJ (Distance 

Learning) is implemented and online learning is carried out. Online learning is 

done by means of students reading thematic books independently at home and the 

teacher giving assignments. Assignments are collected online, via the Whatsapp 

message sending platform. 

With this Clean Environment Interactive learning media, teachers and 

students can take advantage of these learning media in teaching and learning 

activities. So the author analyzes the problem and provides a solution so that the 

delivery of this Clean Environment material is more optimal when interactive media 

is made. 

From the problems mentioned above, the author is pleased to make a study 

with the title "Interatif Multimedia Learning Media for SDN 2 Pemetung Basuki 

Clean Environmental Materials" by involving multimedia elements. 

 

Keywords: PJJ, interactive learning media, clean environment 

 

 


