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RINGKASAN 
 

 Media pembelajaran gangguan pendengaran Noise Induced Hearing Loss 

(NIHL) berbasis android adalah media pembelajaran yang menyampaikan 

pembelajaran mengenai gangguan pendengaran NIHL dalam bentuk aplikasi 

android dan dalam penyampaian materinya menggunakan animasi 3D yang dibuat 

menggunakan metode perancangan multimedia development life cycle (MDLC). 

Pada media pembelajaran ini terdapat tiga menu yaitu menu anatomi, video 

player, dan kuis. Pada menu anatomi berisi penjelasan mengenai anatomi telinga 

dasar, agar pengguna memahami bagian-bagian dari telinga terlebih dahulu 

sebelum mengerti materi tentang gangguan pendengaran NIHL. Pada menu video 

player digunakan sebagai penyampaian materi dalam bentuk video animasi 3D. 

Dan menu kuis untuk mengasah pemahasan pengguna tentang gangguan 

pendengaran NIHL. Pada pengujian media pembelajar dengan menggunakan 

angket (kuesioner) terhadap 20 responden menghasilkan rata-rata pada variabel 

desain sebesar 87%, kemudahan 88,5%, dan efisien 88% dengan rata-rata 

keselurahan 87,8%. Dapat disimpulkan bahwa responden sangat setuju dengan 

keseluruhan sistem media pembelajaran gangguan pendengaran NIHL berbasis 

android dan sistem ini berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, NIHL, 3D, Android 
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ABSTRACT 

 

 Noise Induced Hearing Loss (NIHL) learning media based on android is 

a learning media that conveys learning about NIHL hearing loss in the form of an 

android application and in delivering the material using 3D animation created 

using the multimedia development life cycle (MDLC) design method. In this 

learning media there are three menus, namely the anatomy menu, video player, 

and quiz. The anatomy menu contains an explanation of basic ear anatomy, so 

that users understand the parts of the ear first before understanding the material 

about NIHL hearing loss. In the video player menu is used as the delivery of 

material in the form of 3D animated video. And a quiz menu to hone users' 

understanding of NIHL hearing loss. In testing the learning media using a 

questionnaire (questionnaire) to 20 respondents, the average design variable was 

87%, convenience was 88.5%, and efficiency was 88% with an overall average of 

87.8%. It can be concluded that respondents strongly agree with the overall 

Android-based NIHL hearing loss learning media system and this system works as 

expected. 
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