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MOTTO 
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Abstrak 

Dimasa yang semakin berkebang ini segala sesuatu membutuhkan inovasi baru apa 

lagi dibidang pendidikan. Berlandaskan hal tersebut penulis membuat suatu media 

pembelajaran 2 dimensi pada mata kuliah fotografi. Media pembelajaran ini berisikan 

informasi tentang materi-metri yang diajarkan dalam mata kuliah fotografi. Penelitian 

ini menggunakan model pengembangan luther yang terdiri dari 6 tahapan yaitu : 1) 

Concept, 2) design, 3) material collecting, dan 4) assembly, 5) testing, 6) distribution. 

Untuk mengetahui efektifitas penggunaan media pembelajaran 2 dimensi fotografi, 

Penulis melakukan pengujian terhadap 40 responden yang didominasikan oleh 

mahasiswa umum. Hasil pengujian membuktikan bahwa media pembelajaran dua 

dimensi ini efektif dan efisien dengan skor jawaban mencapai 74% untuk respoden 

alpha dan 89,99% untuk responden beta dalam kategori “Sangat Setuju”. 

 

Kata Kunci – Animasi 2D, Media Pembelajaran, fotografi,stitching 

 

 

 

Abstract 

In this developing era , everything requares new innovation especially on education. 

based on this, the author makes a 2 Dimensional leraning media in photography courses. 

this learning media contain information about the metrics taught in photography courses. 

this study uses a luther development model which consist of 6 stages, 1) concept, 2) 

design, 3)collecting material, and 4 assembly , testing , distribution. to find out the 

effectiveness of using 2 dimensional photofraphy learning media, the autor conducted a 

test on 40 respondents, which were domnate by general students. The test result prove 

that this two dimensional media is effective and efficient with an answer score 74% for 

alpha respondence and 89,99% for beta respondence in the "strongly agree" categori. 

 

 

Keywords: Animasi 2D.learning method,photography,stitching  
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