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““Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka 

Apabila kamu selesai (dari suatu urusan) kerjakanlah dengan 
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“Sejujurnya,  hanyaadasedikitartidibaiknama yang  

orang tuamuberikan.  

Apa yang lebihberartiadalah,  

yang orang tuamulakukan di baliknamaituselamakehidupanya” 

 

(Korosensei – Assassination Classroom) 

 

“kata ‘teman’ adalahleabel yang bias dicobasiapasaja. Dan kaulah yang  

menentukansiapa yang paling pantasmemaikainya” 
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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk membantu guru dalam mengajar materi 

perkembangbiakan hewan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

menggunakan animasi 2D untuk siswa kelas VI di SD Negeri Canden Bantul 

Yogyakarta.  

Penelitian ini merupakan penelitian proyek yang hasilnya dapat langsung 

digunakan langsung untuk menjelaskan permasalahan yang dihadapi. Dalam hal 

ini, permasalaham yang dihadapi yaitu metode pembelajaran yang digunakan oleh 

guru masih menggunakan metode konvensional dalam pembelajaran dan strategi 

yang digunakan oleh pendidik kurang kreatif, serta alat peraga atau media  yang 

terbatas membuat guru kesulitan untuk menyampaikan materi kepada peserta 

didik. Untuk membantu guru dalam proses belajar mengajar khususnya dalam 

mengajar materi perkembangbiakan hewanpada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam diperlukan Animasi 2D. 

Hasil penelitian diketahui bahwa untuk membantu guru dalam mengajar 

materi perkembangbiakan hewan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dapat menggunakan animasi 2D Perkembangbiakan Hewan.  

 

Kata Kunci: Animasi 2D, IPA, metode pembelajaran 
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ABSTRACT 

This study aims to assist teachers in teaching animal breeding material in 

Natural Sciences using 2D animation for class VI students at Canden Bantul State 

Elementary School in Yogyakarta. 

This research is a research project whose results can be directly used 

directly to explain the problems encountered. In this case, the problem faced is 

the learning methods used by teachers still use conventional methods in learning 

and strategies used by educators are less creative, as well as limited teaching aids 

or media makes it difficult for teachers to deliver material to students. To help 

teachers in the teaching and learning process, especially in teaching animal 

breeding material on Natural Sciences subjects, 2D Animation is needed. 

The results of the study note that to assist teachers in teaching animal 

breeding material in Natural Sciences subjects can use 2D Animation of Animal 

Breeding. 

 

Keywords: 2D animation, science, learning methods 


