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Abstrak
Media pembelajaran yang dikemas dengan memanfaatkan perkembangan teknologi komunikasi bernama smartphone akan menjadi lebih menyenangkan, siswa juga dapat menggunakan media pembelajaran tersebut dimanapun dan kapanpun hingga tidak terbatas waktu. Oleh karena itu peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran di Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan proses pengembangan media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar; (2) Mendeskripsikan kelayakan media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar. Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan ADDIE. Pengembangan media ini pada validasi materi memperoleh presentase 91,5%. Sedangkan validasi media memperoleh presentase 91%. Pada tahap implementasi yang dilakukan pada siswa kelas III Sekolah Dasar memperoleh presentase angket rerata 95,6% , sehingga kesimpulan yang didapat yaitu media Sang Ratu berbasis android sangat layak digunakan.
Kata Kunci: Pengembangan Media, Media android, Media Sang Ratu, Materi Pengukuran.
Abstract

Learning media that are packaged utilizing the development of communication technology called smartphones will be more fun, students can also use the learning media anywhere and anytime for an unlimited time. Therefore, researchers conducted the development of android based Sang Ratu learning media on measurement meterials in primary school. The development research aims to: (1) Describes the process of development android based Sang Ratu media measurement meterial for grade III elementary school students; (2) Describes the feasibility of android based Sang Ratu media on measurement meterial for grade III elementary school students. The model used in this research is the ADDIE development model. The development of this media on meterial validation obtained a parcentage 91,5%, meanwhile media validation obtained a parcentafe of 91%.  At the implementation stage carried out on three grade elementary school students obtained an average parcentage of the quistionnaire 95,6%. So that the conclusion obtained is that the android based Sang Ratu media is very feasible to use.
Keywords: Media Development, Android media,  Media Sang Ratu, Measurement Material. 

PENDAHULUAN
Matematika adalah suatu ilmu pengetahuan dasar yang memiliki peran sangat penting untuk dijadikan bekal dalam memperoleh ilmu pengetahuan lainnya. Matematika sangat penting diajarkan untuk anak-anak sejak usia dini karena belajar matematika dapat melatih anak untuk mampu berpikir secara rasional, sistematis, dan logis serta mampu untuk bekerja sama,  yang nantinya akan digunakan sebagai bekal untuk memperoleh pembelajaran  matematika yang lebih dalam lagi pada jenjang yang lebih tinggi.  Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang dapat meningkatkan kemampuan manusia dalam berargumentasi, berpikir dan kemampuan dalam memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari menurut (Susanto, 2016). Matematika juga merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang selalu melekat pada kehidupan manusia maka dari itu matematika  berguna  sebagai pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Contoh hal kecil  bahwa matematika memiliki keterkaitan erat dalam kehidupan sehari-hari yaitu dalam mengukur panjang buku tulis maka matematika disitu memiliki peran, pada saat mengukur suatu benda maka harus mengetahui alat ukur yang sesuai, ketika menemui alat ukur harus tau fungsi dari alat ukur tersebut. Contoh lain yaitu ketika mengantar Ibu membeli tepung sebanyak 3 kg kemudian digunakan untuk membuat kue sebanyak 500 gram, jika ditanya berapa sisa tepung dalam satuan kg. Untuk menjawab pertanyaan tersebut maka harus mengetahui materi operasi hitung matematika yaitu materi pengukuran pada kelas III Sekolah Dasar. 
Hasil dari proses pembelajaran matematika berguna dalam penerapan kehidupan sehari-hari bagi siswa. Kebermanfaatanya nyata dan berguna bagi siswa, namun kenyataanya matematika yang berguna dalam penerapan kehidupan sehari-hari banyak siswa yang justru malah takut dengan mata pelajaran matematika. Matematika cenderung diartikan oleh siswa sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipahami. Kesulitan yang dirasakan oleh siswa dalam pembelajaran matematika ini adalah karena matematika melibatkan konsep-konsep abstrak. Menurut teori perkembangan Piaget, perkembangan kognitif siswa Sekolah Dasar masih pada tahap operasional konkret, yaitu siswa akan mampu memahami konsep jika menggunakan media sebagai manipulasi. Untuk menyajikan konsep-konsep matematika yang cenderung susah dipahami oleh siswa maka dari itu diperlukanlah sebuah media pembelajaran.
Media pembelajaran adalah suatu komponen penting yang diperlukan pendidik dalam proses pembelajaran yang berguna untuk menyalurkan informasi agar siswa dengan mudah memahami materi, sejalan dengan pendapat  (Kustiawan, 2016) yang menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan sebuah alat komunikasi yang digunakan untuk membawa informasi kepada penerima komunikasi. Media pembelajaran sebaiknya dibuat semenarik mungkin dan berinovasi mengikuti perkembangan zaman. 
Di era abad 21 perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang terjadi pada era ini sangat berkembang dengan pesat. Perkembangan teknologi dari tahun ke tahun mengalami  perubahan yang terlihat signifikan. Seperti halnya dengan manusia semakin hari manusia akan terus tumbuh dan berkembang, demikian juga dengan teknologi yang akan terus mengalami perubahan, dan terus berkembang juga teknologi-teknologi baru yang memiliki banyak ragam yang akan bersaing dengan keunggulan dan kelebihannya masing-masing yang dikembangkan guna untuk kebutuhan manusia. Menurut  (Kasemin, 2015) salah satu hasil dari perkembangan teknologi dan informasi pada saat ini adalah Handphone.
Handphone selalu mengalami perkembangan seiring dengan kemajuan zaman yang mengakibatkan semua kalangan dapat menjangkau dengan mudah mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Handphone di era yang serba modern ini sering kali dilibatkan dalam kegiatan sehari-hari, misalnya digunakan untuk berkomunikasi, dan untuk alat mengakses segala informasi. Karena dampak perkembangan teknologi yang sangat pesat maka munculah temuan baru yang dikembangkan dari Handphone yaitu Smartphone. Smartphone tidak hanya bisa digunakan untuk mengirim pesan singkat dan telephone saja akan tetapi di dalam sebuah Smartphone terdapat fungsi PDA (Personal Digital Assistant) dan dapat bekerja layaknya sebuah komputer yang mini oleh Pramuditya dan Noto (2018). Smartphone memiliki OS (Operating System) untuk menjalankan fungsinya, salah satu OS yang paling populer di kalangan masyarakat khususnya masyarakat Indonesia saat ini adalah android.
Android menjadi smartphone yang populer di dunia karena memberikan kesempatan bagi para developer atau pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan untuk penggunanya, dengan menggunakan smartphone membuat seseorang dengan mudah dan cepat untuk menerima dan menyalurkan berbagai informasi melalui berbagai aplikasi yang tersedia      di dalamnya. Menurut pendapat  (Yudhanto dan Wijayanto, 2017) yang menyatakan bahwa Smartphone android banyak digemari masyarakat karena memiliki fitur gerakan sentuh seperti tindakan nyata, misalnya menggeser, mencubit dan mengetuk yang mudah digunakan oleh para penggunanya. Berdasarkan kecanggihan yang dimiliki Smartphone android membuat seluruh masyarakat tertarik untuk menggunakan Smartphone karena mudah dibawa kemana-mana dan bisa digunakan kapanpun dan dimanapun. Fakta yang terjadi saat ini bahwa anak-anak pada zaman sekarang khususnya anak Sekolah Dasar sudah pandai mengoperasikan Smartphone berbasis android baik Smartphone milik sendiri maupun milik orang tuanya. Mereka mengoperasikan Smartphone berbasis andorid hanya untuk mencari hiburan saja.. Padahal Smartphone memiliki fungsi yang sangat penting yaitu menjadikan Smartphone yang berbasis android sebagai media pembelajaran untuk anak.
Proses pembelajaran yang saat ini sedang dihadapi oleh Indonesia adalah pembelajaran yang dilakukan secara daring/online. Pembelajaran daring/online ini dilakukan karena adanya pandemi Covid-19. Covid-19 (Corona Virus Disaese) ini merupakan penyakit yang berasal dari Wuhan, Provinsi Hubai Tiongkok. Adanya pandemi virus Covid-19 berdampak bagi seluruh masyarakat. Dampak dari virus Covid-19 terjadi di berbagai bidang seperti sosial, ekonomi, pariwisata, dan pendidikan yang mengharuskan masyarakat melakukan WFH (Work From Home) atau yang biasa disebut dengan bekerja dari rumah. Hal yang sangat berpengaruh dengan adanya pandemi Covid-19 adalah pendidikan di Indonesia sehingga pembelajaran di semua jenjang pendidikan baik mulai dari tingkat Sekolah Dasar sampai dengan jenjang Perguruan Tinggi di Indonesia yang semula kegiatan pembelajaran dilakukan secara tatap muka/offline  kini diharuskan semua proses kegiatan pembelajaran dilakukan di rumah masing-masing melalui  online/daring. 
Kondisi pembelajaran daring yang dialami siswa lebih pasif dan prosesnya terlihat monoton terjadi pada sekolahan tempat peneliti melakukan PLP (Pengenalan Lapangan Persekolahan) pada tahun 2020 di SDN Panjangjiwo I Surabaya. Saat itu pembelajaran dilakukan melalui zoom pada saat itu materi yang diajarkan adalah mata pelajaran matematika materi pengukuran, pada saat proses pembelajaran siswa banyak yang pasif dan pembelajaran terkesan monoton. 
Peneliti juga melakukan wawancara kepada Bapak Ali selaku guru kelas III di SDN Ngrami I Nganjuk dan menyatakan bahwa banyak siswa menyatakan mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang sulit karena pada saat proses pembelajaran media pembelajaran yang digunakan guru sangat terbatas, terkadang guru hanya menggunakan papan tulis sebagai media pembelajaran. Pada saat pembelajaran online/daring seperti yang dilakukan saat ini guru hanya menggunakan media power point dan video yang diambil dari YouTube yang kemudian dikirim melalui grup whatsApp kelas, itupun juga jarang, guru kebanyakan meminta siswa untuk belajar sendiri. Untuk materi pengukuran saat pembelajaran online/daring  guru tidak memberikan media, guru hanya meminta siswa belajar sendiri di buku siswa mereka masing-masing. Seharusnya  siswa perlu menggunakan media pembelajaran saat proses pembelajaran agar siswa dengan mudah memahami materi  yang disampaikan guru. Peneliti juga melihat di di lingkungan sekitar banyak siswa Sekolah Dasar yang sudah memiliki smartphone android, mereka menggunakan smartphone android  hanya untuk bermain game saja, padahal smartphone android bisa dimanfaatkan sebagai media belajar untuk siswa.
Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran kreatif dan inovasi yang memanfaatkan perkembangan teknologi informasi saat ini yaitu sebuah media pembelajaran yang  efektif dan efisien serta bisa digunakan dimana saja dan kapan saja untuk mempermudah siswa memahami materi pengukuran. Media ini juga  sesuai dengan kebutuhan pembelajaran online/daring. Selain media ini tepat digunakan untuk pembelajaran online/daring  media ini juga juga bermanfaat untuk pembelajaran secara offline/luring. Berdasarkan pernyataan tersebut, maka dari itu peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis android yang bertujuan untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi pengukuran, sesuai dengan tujuan tersebut, peneliti mengembangkan inovasi media pembelajaran yang diberi nama “ Sang Ratu”, singkatan dari Satuan Panjang  Berat dan Waktu dan terdapat tokoh karakter perempuan yang bernama Ratu. Media ini dibuat dalam bentuk aplikasi yang bisa di unduh atau di instal oleh siswa yang di dalam media ini termuat materi, eksperimen dan latihan soal. Media ini berbasis android dan siswa mampu untuk mengoperasikan sendiri, hal ini akan membuat siswa lebih antusias untuk memakainya. Untuk mendukung pengembangan media “Sang Ratu” peneliti melakukan dengan cara menganalisis kriteria media berdasarkan masalah saat ini dan kondisi siswa sebagai berikut ini : (1) berdasarkan usia siswa masih tahap operasional konkret membutuhkan suatu yang nyata untuk menerima materi pembelajaran, maka dari itu media pembelajaran memiliki peran sangat penting, (2) siswa belum memahami materi pengukuran, (3) adanya pandemi Covid-19 yang mengharuskan kegiatan pembelajaran dilakukan secara online/daring maka media harus disesuaikan dengan proses pembelajaran yang dilakukan, (4) siswa sudah mampu untuk mengoperasikan android baik miliknya sendiri maupun milik orangtuanya.
Berdasarkan kriteria di atas, peneliti akan mengembangkan inovasi media pembelajaran berbasis android dengan judul “Pengembangan Media Sang Ratu Berbasis Android Pada Materi Pengukuran Bagi Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. 
Pada penelitian pengembangan media Sang Ratu berbasis android peneliti bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan proses pengembangan media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar; 2) mendeskripsikan kelayakan media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar.
Penelitian pengembangan media Sang Ratu berbasis android diharapkan dapat bermanfaat untuk siswa, guru, sekolah dan peneliti. Manfaat pengembangan media Sang Ratu berbasis android untuk siswa antara lain : 1) Memberikan suasana pembelajaran yang santai dan tidak membosankan; 2) Memberikan suatu pembelajaran yang menyenangkan, yang akan membuat materi tersimpan dalam memori siswa jangka panjang; 3) Media Sang Ratu membuat siswa dapat belajar dengan mandiri karena media ini berbasis android bisa digunakan di manapun dan kapanpun. Manfaat untuk guru antara lain: 1) Pengembangan media Sang Ratu berbasis android diharapkan dapat membantu guru dalam menyelesaikan persoalan dalam hal  pemahaman siswa  terhadap matapelajaran matematika materi pengukuran; 2) Adanya pengembangan media Sang Ratu berbasis android diharapkan memudahkan guru dalam menyampaikan materi kepada siswa sesuai dengan kondisi saat ini yaitu adanya pandemi Covid-19. Akan tetapi media ini tidak hanya cocok untuk kondisi pandemi yang proses pembelajarannya dilakukan secara online/daring, tetapi media ini juga cocok untuk proses pembelajaran secara offline/tatap muka; 3) Adanya inovasi baru berupa media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat memberikan inovasi kepada guru untuk menciptakan dan memanfaatkan perkembangan teknologi dibidang pendidikan. Manfaat untuk sekolah antara lain: 1) Adanya media Sang Ratu berbasis android diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran matematika materi pengukuran sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah; 2) Dikembangkannya media Sang Ratu dapat menjadi koleksi media pembelajaran di sekolahan. Manfaat untuk peneliti antara lain: 1) Sebagai pengalaman peneliti dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran yang bermanfaat bagi siswa; 2) Menambah wawasan untuk peneliti  dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi; 3) Sebagai persiapan diri bagi peneliti untuk menjadi calon pendidik yang inovatif dan kreatif dalam mengelola pembelajaran.
METODE
           Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis R&D, dimana R&D (Research and Development) atau yang sering dikenal dengan jenis penelitian pengembangan. Penelitian ini dilakukan dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran untuk materi pengukuran pada kelas III Sekolah Dasar yang diberi nama media“Sang Ratu” yang artinya satuan panjang, berat dan waktu.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluation). Model ADDIE dipopulerkan oleh Reiser dan Mollenda pada tahun 1990-an dengan memiliki 5 tahapan pengembangan. Model ADDIE diraancang untuk membantu memecahkan permasalahan dalam proses pembelajaran serta dapat mengembangkan sebuah produk untuk pembelajaran. Evaluasi pada tahap ADDIE dilakukan untuk memperkuat produk dan juga proses dalam pengembangan sehingga akan dihasilkan produk yang berkualitas.
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Bagan 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE menurut  (Branch, 2009)
Subjek Uji coba dalam pengembangan media  Sang Ratu yaitu siswa kelas III Sekolah Dasar SDN Mojoseto. 
           Pada penelitian akan dihasilkan dua jenis data sekaligus yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif pada penelitian ini didapatkan dari para ahli yaitu ahli materi dan ahli media dan juga didapat dari lembar kuisioner pengguna yang dibagikan kepada siswa selaku objek penelitian pengembangan media Sang Ratu, data kuantitatif diperoleh dari hasil skoring pada validasi materi dan validasi media, serta hasil skoring pada lembar kuisioner yang dibagikan kepada siswa. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari saran-saran atau masukan yang diberikan oleh para ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Dengan data yang diperoleh tersebut peneliti bisa mengukur tingkat kelayakan dari media Sang Ratu untuk pembelajaran matematika materi pengukuran pada siswa kelas III Sekolah Dasar.
           Metode deskriptif presentase merupakan cara yang digunakan peneliti untuk menghitung data yang telah diperoleh. Rumus dari metode deskriptif presentase adalah sebagai berikut : 
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          (Arthana, 2005)
Dengan menggunakan rumus tersebut maka memudahkan peneliti untuk mengukur tingkat kevalidan dari media Sang Ratu. Pengukuran tingkat keberhasilan produk media mengacu pada kriteria dari hasil validasi sesuai oleh para ahli dengan tabel dibawah ini : 
Tabel 1. Presentase Kriteria dari Hail Validasi
[image: image3.png]Penilaian

Kriteria

PSP <100%

Valid tanpa revisi

Valid dengan revisi ringan

Belum valid dengan revisi berat

Tidak valid









         (Arthana, 2005)
Data hasil tanggapan penggunaan produk yang dapat diperoleh dari jawaban pada kuisioner yang diberikan kepada siswa. Selanjutnya akan dilakukan perhitungan pada tiap-tiap jawabannya dari pernyataan yang telah diberikan pada lembar kuisioner. Data yang diperoleh dari kuisioner yang diberikan kepada siswa akan diolah menggunakan metode deskriptif presentase dengan rumus sebagai berikut :
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Sedangkan rumus untuk menghitung presentase seluruh program (PSP) adalah sebagai berikut :
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           Dengan menggunakan rumus tersebut untuk menghitung data yang diperoleh maka akan memudahkan peneliti untuk mengukur tingkat kelayakan dari media Sang Ratu. Pengukuran tingkat keberhasilan produk media Sang Ratu mengacu pada kriteria dari hasil kuisioner sesuai dengan tabel sebagai berikut:
Tabel 2. Presentase Kriteria dari Hasil Kuisioner
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          (Erawan, 2019)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil 
Proses pengembangan media Sang Ratu sebagai media pembelajaran matematika materi pengukuran untuk siswa kelas III Sekolah Dasar yang telah dilakukan peneliti  menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluation. Proses penelitian yang dilakukan peneliti pada penelitian ini sesuai dengan prosedur penelitian model ADDIE, yaitu analisis, desain, pengembangan dan implementasi.
Pada tahap analisis peneliti melakukan analisis kondisi pembelajaran matematika materi pengukuran, analisis media pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran matematika materi pengukuran dan analisis penggunaan media pembelajaran pada materi pengukuran berdasarkan penelitian terdahulu. 
Pertama, pelaksanaan analisis kondisi pembelajaran matematika materi pengukuran. Materi pengukuran pada kelas III merupakan materi yang harus dikuasai oleh siswa sebagai modal untuk mempelajrai matematika materi pengkuran yang lebih lanjut.  Peneliti melakukan wawancara non formal pada beberapa siswa kelas III SDN Mojoseto, dari hasil wawancara tersebut mereka mengatakan bahwasannya matematika merupakan matapelajaran yang sulit dan menakutkan, siswa ketika mendengar matematika tidak lagi bersemagat untuk belajar, untuk matematika materi pengukuran siswa kesusahan dalam memahami konsep yang terdapat pada materi pengkuran yaitu tentang konversi antar satuan, siswa juga terkadang masih belum mengetahui alat ukur panjang dan alat ukur berat sesuai dengan fungsinya masing-masing.  
Kedua, analisis media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika materi pengukuran. Pada analisi ini peneliti melakukan wawancara non formal kepada Bapak M. Zainal Asrori,S.Pd.SD selaku wali kelas III di SDN Mojoseto. Hasil dari wawancara non formal tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran sangat terbatas terutama untuk pembelajaran matematika. Pada proses pembelajaran matematika materi pengukuran Bapak M. Zainal Asrori,S.Pd.SD hanya menggunakan media di sekitar. Materi pengukuran panjang media pembelajaran yang digunakan yaitu hanya menggunakan penggaris, media untuk materi pengukuran berat menggunakan media timbangan berat badan, dan materi pengukuran waktu menggunakan jam dinding sebagai media pembelajaran, untuk konversi antar satuan Bapak M. Zainal Asrori,S.Pd.SD hanya menjelaskan melalui papan tulis dan siswa hanya mendengarkan penjelasan tersebut. Sedangkan selama pandemi covid-19 proses pembelajaran yang dilakukan yaitu online/daring, siswa dan guru tidak melakukan tatap muka di sekolahan, media pembalajaran matematika materi pengukuran yang digunakan Bapak M. Zainal Asrori,S.Pd.SD yaitu power point yang di share melalui grup WhatsApp kelas.
Peneliti mencoba mengamati kebiasaan siswa yang didapatkan fakta bahwa siswa sangat dekat dengan handphone mereka sangat antusias ketika melihat handphone bahkan mereka tampak begitu semangat ketika diajak berbincang mengenai handphone. Setiap hari peneliti melihat siswa mengoperasikan handphone. Peneliti mencoba melakukan wawancara kepada siswa terkait dengan handphone. Dari wawancara tersebut mendapatkan hasil bahwa siswa memang setiap hari mengoperasikan handphone baik handphone miliknya pribadi maupun milik orangtuanya, mereka mengoperasikan smartphone hanya untuk mencari hiburan saja seperti bermain game mereka tidak pernah mengoperasikan handphone sebagai sumber belajar, bahkan selama pandemi covid-19 pembelajaran dilakukan secara online/daring siswa lebih banyak menghabiskan waktunya dengan bermain game di handphone. Dari fenomena yang ada dan penggunaan media pembelajran yang dirasa masih kurang dalam pemanfaatan teknologi yang kehadiranya sangat dekat dengan siswa seperti handphone, maka muncul sebuah ide yang inovatif untuk mengahadirkan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yang dekat dengan kehidupan anak-anak sebagai sumber belajar. 
Ketiga, pelaksanaan analisis penggunaan media pembelajaran materi pengukuran berdasarkan penelitian terdahulu, dari beberapa penelitian yang dilakukan oleh penelitian terdahulu mengenai penggunaan media pembelajaran pada materi pengukuran adalah penelitian milik Sigit Zuniyanto. Dalam penelitiannya (Sigit, 2017) mengembangkan sebuah media pembelajaran konvensional  sebagai pemahaman matapelajaran matematika materi pengukuran. (Sigit, 2017) menggunakan benda konkrit yaitu benda-benda yang relevan dengan materi pengukuran, yaitu benda-benda yang berbentuk jam dinding, buku, kertas, penggaris, dan timbangan. Kemudian penelitian terdahulu milik  (Mindariyanti, 2019), media pada penelitian ini yaitu menggunakan media konvensional tabel milenium berupa tabel berisikan urutan satuan panjang dan urutan satuan berat yang bertujuan untuk mempermudah siswa dalam mengubah hubungan antar satuan. Cara menggunakan media tabel milenium ini dengan cara di letakan didepan kelas.
Berdasarkan analisis penelitian terdahulu tersebut, maka dapat diketahui bahwa media yang sering kali digunakan dalam pembelajaran matematika materi pengukuran adalah media konvensional.
Setelah peneliti melakukan proses analisis pada beberapa objek maka langkah terakhir yang dilakukan peneliti pada tahap ini adalah melakukan proses evaluasi hasil yang sudah didapatkan yang dibantu dengan dosen pembimbing skripsi. Dilakukannya proses evaluasi ini yaitu bertujuan mencari solusi untuk membantu siswa dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi. Pada proses analisis tersebut mendapatkan hasil bahwa siswa kelas III masih banyak yang belum memahami materi pengukuran. Kurangnya media pembelajaran pada saat proses pembelajaran matematika materi pengukuran. Dari beberapa hal yang telah disebutkan tersebut, maka munculah ide untuk mengembangkan media pembelajaran yang nantinya akan digunakan oleh siswa untuk memahami dan menyelesaikan soal tentang materi pengukuran. Media yang akan dikembangkan dibuat semenarik mungkin dan sekreatif mungkin agar meningkatkan ketertarikan dan semangat siswa untuk menggunakan media tersebut dalam belajar materi pengukuran. Pengembangan media ini memanfaatkan perkembangan teknologi komunikasi yang seringkali siswa mengoperasikanya, yaitu sebuah handphone berbasis andorid yang mempunyai banyak manfaat diantaranya bisa digunakan kapan saja dan dimana saja, media handphone berbasis android juga sangat tepat digunakan pada kondisi proses pembelajaran saat ini yaitu proses pembelajaran secara online/daring, akan tetapi media ini juga tepat digunakan untuk proses pembelajaran secara offline. Oleh karena itu untuk menjawab persoalan yang ada, maka peneliti berniat untuk mengembangan sebuah media pembelajaran untuk materi pengukuran yaitu yang diberi nama media Sang Ratu berbasis android.
Tahap yang kedua pada penelitian ini yaitu desain. Setelah melaksanakan tahap analisis, telah diketahui permasalahan yang di hadapai oleh siswa pada saat proses pembelajaran dan diketahui cara untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran yang tepat sesuai dengan permasalahan. Selanjutnya dilaksanakan proses perencanaan yang memanfaatkan perkembangan teknologi dan komunikasi yaitu handphone yang berbasis android untuk alternatif dari media pembelajaran yang diperlukan oleh siswa untuk mengatasi permasalahan yang ada. Media pembelajaran yang akan di desain oleh peneliti untuk alternatif menyelesaikan permasalahan yaitu media Sang Ratu berbasis android. Desain materi pada media Sang Ratu yaitu dilakukan penentuan sub materi yang akan digunakan pada media Sang Ratu, sehingga nantinya materi yang tercantum pada media Sang Ratu lebih terfokuskan. Sub materi yang digunakan yaitu pemahaman terhadap materi pengukuran pada kelas III Sekolah Dasar. Penyusunan materi dilakukan sesuai dengan indikator pada buku siswa kelas III bab materi pengukuran, sehingga materi sesuai dengan yang telah siswa pelajari pada pembelajaran di sekolah. Setelah selesai melakukan desai materi peneliti melakkan desain dari media Sang Ratu. Pada tahap desain media Sang Ratu peneliti melakukan perancangan serta pembuatan storyboard dan flowchart. Perancangan dan pembuatan storyboard pada media Sang Ratu yang berguna sebagai acuan untuk mempermudah peneliti dalam proses produksi media Sang Ratu berbasis android. Peneliti membuat storyboard untuk beberapa acuan yang terdapat dalam media Sang Ratu diantaranya : 1) menu utama, pada menu utama terdapat beberapa tombol dan apabila pengguna menekan salah satu tombol maka pengguna akan menuju ke menu yang sesuai dengan tombol yang ditekan. Tombol-tombol yang terdapat di menu utama yaitu tombol menu pengguna, tombol keluar dari media Sang Ratu dan terdapat  tiga bangunan yang menyimbolkan tombol yaitu bangunan Librabry, Laboratorium, dan bangunan School   yang merupakan simbol dari tombol materi, eksperimen dan latihan soal; 2) menu profil pengembang. Pada menu itu terdapat indentitas dari pengembang media Sang Ratu; 3) menu bangunan librabry, pada menu bangunan librabry ini merupakan menu materi. Pada menu tersebut terdapat tiga materi yaitu materi pengukuran panjang, pengukuran berat dan pengukuran waktu serta terdapat tombol kembali ke menu utama; 4) jika salah satu menu materi ditekan maka akan muncul uraian materi yang akan dipelajari dan juga terdapat tombol petunjuk penggunaan, tombol on/off suara dan tombol kembali ke menu materi; 5) menu bangunan laboratorium, pada menu bangunan laboratorium ini merupakan menu eksperimen. Pada menu tersebut terdapat tiga eksperimen yaitu eksperimen pengukuran panjang, eksperimen pengukuran berat dan eksperimen pengukuran waktu serta terdapat tombol kembali ke menu utama; 6) jika salah satu menu eksperimen ditekan maka akan muncul uraian eksperimen dan terdapat tombol petunjuk penggunaan, tombol on/off suara, tombol back untuk merubah soal pada eksperimen, tombol jawab dan tombol kembali ke menu eksperimen; 7) menu bangunan school, pada menu ini merupakan menu latihan soal. Menu  ini terdapat dua tingkat latihan soal yang bisa dipilih oleh pengguna serta terdapat tombol kembali ke menu utama; 8) jika salah satu menu latihan soal ditekan maka akan muncul uraian dengan empat pilihan jawaban, pengguna diminta untuk memilih salah satu dari empat jawaban tersebut dengan cara menggerakan karakter pada jawaban yang akan dipilih, pada menu ini juga terdapat tombol petunjuk penggunaan, tombol jawab, tombol on/off suara, dan tombol kembali ke menu latihan soal soal.
Peneliti juga membuat flowchart pada media Sang Ratu yaitu membuat alur jalannya perintah pada media Sang Ratu. Flowchart yang dibuat peneliti untuk mengembangakan media Sang Ratu berupa flowchart sistem yang berbentuk bagan yang menunjukan arus kerja sebuah sistem secara keseluruhan, yang nantinya berupa simbol-simbol yang mempunyai makna tertentu. Bagan-bagan tersebut akan menunjukan langkah-langkah kerja dari suatu sistem secara runtut. Pada flowchart pertama nantinya setelah pengguna membuka aplikasi akan terdapat intro terlebih dahulu yaitu icon dari media Sang Ratu kemudian secara otomatis akan masuk pada menu utama dari media Sang Ratu. Pada menu utama tersebut nantinya pengguna dapat memilih tombol-tombol yang ada seperti tombol info pengembang, tombol yang bergambar  bangunan library yang diartikan sebagai menu materi, bangunan laboratorium yang diartikan sebagai menu eksperimen dan bangunan school yang diartikan sebagai menu latihan soal serta tombol keluar media Sang Ratu. Jika salah satu tombol ditekan maka otomatis pengguna akan menuju ke menu lainnya sesuai dengan menu yang ada pada storyboard. Pada flowchart kedua yang merupakan penjelasan kerja sistem saat bermain pada latihan soal, pengguna nantinya diharuskan untuk berjalan ke kanan, ke kiri, atau melompat dengan menekan tombol arah yang terdapat pada bagian bawah layar. Pengguna harus mencari jawaban yang benar sesuai dengan soal yang tertera kemudian menekan tombol jawab. 
Setelah melakukan tahap perancangan materi serta perancangan pembuatan desain tampilan dari media Sang Ratu berbasis android langkah selanjutnya yaitu dilakukan tahap evaluasi pada hasil desain materi dan desain tampilan media Sang Ratu. Evaluasi dilakukan oleh peneliti dengan dibantu dosen pembimbing skripsi. Pada tahap evaluasi masukan dari dosen pembimbing merupakan sebuah acuan dalam memperbaiki desain materi serta desain media Sang Ratu sehingga nantinya desain yang dihasilkan semakin maksimal. Masukan yang didapat dari dosen pembimbing yaitu pada desain isi materi yaitu mengubah nama alat ukur meteran saku menjadi meteran kain karena fungsi dari meteran tersebut yaitu untuk mengukur panjangnya kain. 
Tahap yang ketiga yaitu pengembangan, pada tahap pengembangan merupakan tahapan dimana dilakukannya pengumpulan dari tahap  analisis maupun dari tahap desain yang selanjutnya akan direalisasikan untuk menghasilkan sebuah produk yaitu media pembelajaran yang diberi nama media Sang Ratu berbasis android. Setelah selesai merealisasikan media Sang Ratu maka proses selanjutnya yaitu melakukan validasi kepada para ahli. Validasi yang dilakukan adalah validasi pada materi soal dan validasi media.
Peneliti merealisasikan  rancangan storyboard dan flowchart yang sudah dibuat. Dalam pengembangan dan pembuatan produk media Sang Ratu peneliti menggunakan beberapa softwere pendukung seperti inkscape untuk mendesain game aset, Construct 3 untuk membuat program game dan Format Factory untuk merubah format suara dari mp3 ke bentuk ogg. Langkah pertama yang peneliti lakukan untuk merealisasikan produk media Sang Ratu yaitu mendesain game aset dengan inkscape yang berupa background, karakter, tombol, icon, dan gambar-gambar yang berhubungan dengan media Sang Ratu.  Berikut ini beberapa contoh gambar game aset : 

Tabel 3. Game Aset

	Icon Sang Ratu 
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	Icon Button
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	Karakter
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	Tombol 
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	Icon Aplikasi Media Sang Ratu
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           Selanjutnya peneliti menyusun berbagai game aset yang sudah dibuat sesuai dengan storyboard yang dibuat sebelumnya menggunakan softwere Construct 3. Pertama peneliti melakukan orientasi format ukuran tampilan dari media Sang Ratu yang akan dibuat yaitu untuk orientasi formatnya berbentuk landscape dengan ukuran kanvas 854 x 480. Setelah menentukan ukuran kanvas yang akan digunakan pada media Sang Ratu langkah selanjutnya yaitu menyusun tampilan-tampilan yang ada didalam media Sang Ratu sesuai dengan storyboard yang telah dibuat, tampilan-tampilan ini seperti icon tombol disetiap menunya, tampilan intro, tampilan menu materi, tampilan menu eksperimen tampilan menu latihan soal,dan  tampilan profil pengembang. 
Setelah semua desain tampilan sudah selesai, peneliti membuat alur perintah program pada fungsi eventsheet yang ada pada Construct 3 sesuai dengan rancangan yang terdapat pada flowchart. Setelah selesai membat alur program pada fungsi eventsheet, peneliti memasukan suara-suara backshound, suara jawaban benar atau salah, dan suara tombol-tombol. Dengan adanya suara tersebut pada media maka akan menambah kemenarikan pada media Sang Ratu. Sebelum media di ekspor media yang sudah jadi terlebih dahulu di tes mengguanakn fungsi demo  untuk mengetahui program berjalan dengan lancar atau masih terdapat kesalahan. Jika media yang dibuat tidak terdapat kesalahan dalam alur programnya maka media dapat di ekspor menjadi bentuk apk yang nantinya dapat dijalankan atau dioperasikan di handphone berbasis android. 
Tabel 4. Tampilan Game
	Menu utama
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	Deskripsi :

Tampilan ini merupakan tampilan awal dari media Sang Ratu setelah munculnya icon Sang Ratu. Pada tampilan ini terdapat tokoh Ratu memperkenal diri dan menjelaskan kepada pngguna media tentang alur bermain media Sang Ratu.

	Pop up menu materi
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	Deskripsi :

Pada tampilan pop up menu materi terdapat tokoh Ratu yang sedang berbicara dan terdapat teks dari percakapan tokoh Ratu untuk meminta pengguna media Sang Ratu memilih salah satu menu materi yang ingin dipelajari oleh pengguna, yaitu materi panjang, materi berat dan materi waktu.

	Pop up menu eksperimen
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	Deskripsi :

Pada tampilan pop up menu eksperimen terdapat tokoh Ratu yang sedang berbicara dan terdapat teks dari percakapan tokoh Ratu untuk meminta pengguna media Sang Ratu memilih salah satu menu eksperimen, yaitu eksperimen pengukuran panjang, eksperimen pengukuran berat dan eksperimen pengukuran waktu. 

	Pop up menu latihan soal
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	Deskripsi :

Pada tampilan pop up menu latihan soal ini terdapat dua menu latihan soal yang bisa dipilih yaitu menu latihan soal tingkat 1 dan menu latihan soal tingkat 2.

	Menu materi pengukuran panjang
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	Deskripsi :

Pada menu materi pengukuran berat terdapat sub-sub materi diantaranya yaitu alat ukur panjang dan konversi antar satuan panjang. Pada sub menu konversi antar satuan panjang terdapat tokoh Ratu menjelaskan cara mengubah antar satuan panjang.

	Menu materi pengukuran berat
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	Deskripsi :

Pada menu materi pengukuran berat terdapat sub materi yaitu materi alat ukur berat dan konversi antar satuan berat. Pada sub menu konversi antar satuan berat terdapat tokoh Ratu menjelaskan cara mengubah antar satuan berat.  

	Menu materi pengukuran waktu
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	Deskripsi :

Pada menu materi pengukuran waktu terdapat sub materi yaitu materi alat ukur waktu dan sub materi konversi antar satuan waktu.

	Menu eksperimen pengukuran panjang
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	Deskripsi :

Pada menu ini pengguna media berlatih untuk mengukur panjang pensil menggunakan penggaris. Kemudian setelah mengukur diminta untuk menuliskan jawaban dari hasil pengukuran tersebut kedalam gambar kertas dan menekan tombol jawab, ketika jawaban benar maka bisa otomatis ganti soal tapi ketika jawaban salah soal tersebut dapat diulang.

	Menu eksperimen pengukuran berat
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	Deskripsi :

Pada menu ini pengguna media berlatih untuk menimbang beban pada timbangan. Terdapat dua timbangan. Pengguna diminta untuk mencocokan hasil timbangan 1 kedalam timbangan 2 dengan menggunakan massa yang sudah disediakan. Kemudian jika dirasa sudah benar dengan jawabannya pengguna diminta untuk menekan tombol jawab. Ketika jawaban benar maka bisa otomatis ganti soal tapi ketika jawaban salah soal tersebut dapat diulang.

	Menu eksperimen pengukuran waktu
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	Deskripsi :

Pada menu ini pengguna media berlatih untuk menentukan jam. Pengguna media diminta untuk mengatur waktu pada jam analog sesuai dengan waktu pada jam digital. Kemudian jika dirasa sudah benar dengan jawabannya pengguna diminta untuk menekan tombol jawab. Ketika jawaban benar maka bisa otomatis ganti soal tapi ketika jawaban salah soal tersebut dapat diulang.

	Menu latihan soal
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	Deskripsi :

Pada menu ini pengguna media mengerjakan latihan soal. Disedikan soal dengan opsi jawaban A,B,C,D. Pengguna media mencari jawaban yang tepat dari soal yang disedikan dengan cara menggerakan tokoh Ratu mencari opsi dari jawaban yang benar, Ratu harus berdiri pada opsi jawaban yang benar, kemudian menekan tombol jawab. 


           Setelah media telah dapat di operasikan pada handphone android maka media akan di uji kevalidannya. Pertama validasi materi, pada validasi materi terdapat validator 1 dan validator 2, validator 1 dari validasi materi yaitu Ibu Delia Indrawati S.Pd., M.Pd dosen pengajar rumpun matematika di jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Validator 2 dari  validasi materi yaitu Ibu Ika Rahmawati, S.Si., M.Pd dosen pengajar rumpun matematika di jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya serta selaku dosen pembimbing skripsi peneliti. Validasi dilakukan dengan dasar acuan yaitu instrumen validasi materi yang sebelumnya telah disusun oleh peneliti yang mencakup pembelajaran, kelayakan isi, penyajian, bahasa dan keterpaduan. Aspek yang telah disusun tersebut kemudian dikembangkan menjadi 11 butir pernyataan yang digunakan validator sebagai dasar validasi materi pada media Sang Ratu. Hasil dari validator dalam melakukan validasi materi telah secara rinci dijelaskan pada tabel instrumen validasi materi yang terdapat pada lampiran. Jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi materi dari validator 1 yaitu sebesar 42 dari skor maksimal 44, presentase nilai validasi materi dari validator 1 adalah sebagai berikut : 
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Sedangkan jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi materi dari validator 2 yaitu sebesar 39 dari skor maksimal 44, presentase nilai validasi materi dari validator 2 adalah sebagai berikut :
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           Dari hasil presentase nilai validasi materi yang diperoleh dari validator 1 dan validator 2 kemudian di rata-rata untuk mendapatkan prsentase hasil akhir. Cara perhitungannya adalah sebagai berikut : 
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           Dari hasil rata-rata validasi materi dari validator 1 dan validator 2 memperoleh presentase 91,5% dan menunjukan bahwasannya materi yang digunakan pada penelitian pengembangan media Sang Ratu yang nantinya akan dibagikan kepada siswa kelas III Sekolah Dasar dapat dinyatakan valid tanpa revisi dengan beberapa saran dari validator yaitu pada keefektifan kalimat sehingga akan lebih mudah dipahami oleh siswa, menambah stopwatch pada alat ukur waktu serta membenarkan beberapa kata yang typo dalam penulisan. Saran-saran tersebut nantinya akan digunakan peneliti untuk menyempurnakan materi pada media Sang Ratu.
Tabel 5. Revisi Validator Ahli Materi

	Sebelum revisi
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	Saran Validator : Menambah stopwatch sebagai alat ukur waktu.

	Setelah Revisi
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	Perbaikan media: Menambah stopwatch sebagai alat ukur waktu.


           Sedangkan pada validasi media juga terdapat 2 validator, validator 1 dari validasi media yaitu Ibu Delia Indrawati S.Pd., M.Pd dosen pengajar rumpun matematika di jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Validator 2 dari  validasi media yaitu Ibu Ika Rahmawati, S.Si., M.Pd dosen pengajar rumpun matematika di jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya serta selaku dosen pembimbing skripsi peneliti. Validasi dilakukan dengan dasar acuan yaitu instrumen validasi media yang sebelumnya telah disusun oleh peneliti yang mencakup tampilan, tulisan, bahasa, suara, dan kemudahan . Aspek yang telah disusun tersebut kemudian dikembangkan menjadi 14 butir pernyataan yang diguankan validator sebagai dasar validasi media pada media Sang Ratu. Hasil dari validator dalam melakukan validasi media telah secara rinci dijelaskan pada tabel instrumen validasi media yang terdapat pada lampiran. Jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi materi dari validator 1 yaitu sebesar 52 dari skor maksimal 56, presentase nilai validasi media dari validator 1 adalah sebagai berikut : 
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           Sedangkan jumlah nilai yang didapatkan dari hasil validasi media dari validator 2 yaitu sebesar 50 dari skor maksimal 56, presentase nilai validasi materi dari validator 2 adalah sebagai berikut :
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Dari hasil presentasi nilai validasi media yang diperoleh dari validator 1 dan validator 2 kemudian di rata-rata untuk mendapatkan hasil akhir. Cara perhitungannya adalah sebagai berikut :
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           Berdasarkan hasil rerata validasi media melalui validator 1 dan validator 2 memperoleh presentase 91% dan menunjukan bahwasannya media yang digunakan pada penelitian pengembangan media Sang Ratu yang nantinya akan dibagikan kepada siswa kelas III Sekolah Dasar dapat dinyatakan valid tanpa revisi dengan beberapa saran dari validator yaitu mengganti kata lewati menjadi icon tanda panah, menambah alur perjalanan karakter tokoh Ratu serta menambah petunjuk pada latihan soal sehingga memudahkan siswa untuk memahami cara mengerjakan soal. Saran-saran tersebut nantinya akan digunakan peneliti untuk menyempurnakan media Sang Ratu. 
Tabel 6. Revisi Validator Ahli Media

	Sebelum Revisi
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	Saran validator : Menambah percakapan Ratu yang menjelaskan alur permainan media Sang Ratu.

	Setelah Revisi
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	Perbaikan media: Menambah percakapan Ratu yang menjelaskan alur permainan media Sang Ratu.


           Tahapan validasi yang telah dilakukan oleh peneliti kepada validator, selanjutnya pada tahap pengembangan ini akan ditutup dengan melakukan proses evaluasi. Evaluasi yang dilakukan peneliti dengan merevisi materi serta tampilan media sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh validator. Dari hasil yang diperoleh peneliti pada saat melakukan validasi materi dan validasi media dapat disimpulkan bahwa keseluruhan validasi tersebut dinyatakan valid tanpa revisi.

           Keempat, Pada penelitian ini tahap keempat yaitu implementasi. Uji coba produk media Sang Ratu yang dilakukan oleh seluruh siswa kelas III SDN Mojoseto, diujicobakan pada tanggal 15 Maret 2021. Karena adanya pandemi Covid-19 proses pembelajaran dilakukan secara online/daring maka uji coba media Sang Ratu juga dilakukan secara online/daring. Langkah uji coba media Sang Ratu berbasis android yaitu pertama peneliti gabung di grup WhatSap kelas kemudian peneliti mengirim media tersebut ke grup WhatSapp kelas, setelah media dikirim peneliti ke grup WhatSapp kelas dan siswa mengoperasikan media maka langkah selanjutnya yaitu peneliti mengirim kuisioner dalam bentuk link yang nanitnya diisi oleh pengguna media.
           Selama proses uji coba media Sang Ratu, peneliti meminta bantuan kepada Bapak M.Zainal Asrori,S.Pd.SD selaku wali kelas dalam menginstruksikan siswa agar siswa menginstall aplikasi media Sang Ratu kemudian  mengoperasikan media Sang Ratu secara individu melalui handphone yang mereka punya baik handphone milik pribadi maupun handphone milik orang tua. Siswa diberikan kebebasan dalam mengoperasikan media Sang Ratu berbasis aplikasi android yang dipantau orang tua masing-masing di rumah. Tujuan diberikan kebebasan kepada siswa dalam mengoperasikan media Sang Ratu yaitu untuk mengetahui apakah siswa dapat memahami dan mengoperasikan media Sang Ratu dengan mudah dan antusias yang tinggi seperti mereka menginstall aplikasi baru yang mereka kehendaki. 
           Selama uji coba media Sang Ratu berbasis android peneliti mengalami sedikit kendala, dari seluruh jumlah siswa kelas III yaitu 18 orang siswa, tetapi yang memiliki handphone sesuai dengan komponen media hanya 16 siswa saja sedangkan 2 siswa lainnya tidak memilki handphone yang sesuai dengan media Sang Ratu. Siswa yang tidak memilki handphone yang sesuai dengan aplikasi media Sang Ratu terpaksa tidak dapat mencoba media Sang Ratu berbasis android. 
Setelah siswa mengoperasikan media Sang Ratu, dibagikannya link kuisioner ke grup WhatSapp, link kuisioner yang harus diisi oleh siswa sesuai dengan apa yang telah mereka alami selama menggunakan media Sang Ratu. Dalam hal ini tidak dilakukan intervensi kepada siswa dalam bentuk apapun. Dengan begitu peneliti dapat mengetahui respon pengguna yang sebenar-benarnya serta tingkat kepuasannya saat menggunakan media Sang Ratu berbasis android dalam pembelajaran matematika msateri pengukuran. Dengan begitu dapat diketahui kelayakan dari media Sang Ratu berbasis android apabila digunakan dalam pembelajaran.
Kuisioner yang dibagikan kepada siswa melakui grup WhatsApp berisi tentang berbagai aspek dari media Sang Ratu berbasis android dengan dirumuskan menjadi 10 butir pernyataan yang harus dijawab oleh siswa. Alternatif jawaban yang disediakan peneliti yaitu ada 2, yang meliputi jawaban setuju dan tidak setuju. Siswa memilih salah satu dari dua alternatif jawaban tersebut sesuai dengan pengalaman mereka dalam mengoperasikan media Sang Ratu berbasis android.
Hasil kuisioner yang telah diisi oleh siswa akan di hitung menggunakan rumus PSA (Presentase Setiap Aspek). Aspek tampilan media Sang Ratu menarik total nilai yang didapat 16 dengan presentase 100%; aspek gambar yang disajikan pada media Sang Ratu menarik total nilai yang didapat 15 dengan presentase 100%; aspek media Sang Ratu mudah digunakan total nilai yang didapat 15 dengan presentase 83,75%; aspek senang menggunakan media Sang Ratu total nilai yang didapat 16 dengan presentase 100%; aspek media Sang Ratu dapat memotivasi belajar matematika materi pengukuran total nilai yang didapat 16 dengan presentase 100%; aspek tulisan pada media Sang Ratu jelas dan mudah dibaca total nilai yang didapat 15 dengan presentase 93,75%; aspek bahasa yang digunakan pada media Sang Ratu mudah dipahami total nilai yang didapat 13 dengan presentase 81,2%; aspek petunjuk untuk mengoperasikan media Sang Ratu cukup jelas total nilai yang didapat 14 dengan presentase 87,5%; aspek musik yang terdapat di media Sang Ratu terdengar dengan jelas total nilai yang didapat 16 dengan presentase 100%; yang terakhir aspek belajar materi pengukuran lebih menyenangkan dengan media Sang Ratu total nilai yang didapat 16 dengan presentase 100%. Berdasarkan hasil dari kuisioner yang telah diisi oleh siswa sebagai pengguna media Sang Ratu berbasis android, telah didapatkan data kuantitatif. Dari data yang sudah didapat maka peneliti dapat mengetahui presentase dari penilaian seluruh aspek dengan rumus sebagai berikut :
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           Dari hasil perhitungan presentase nilai seluruh aspek maka dapat diketahui bahwasannya presentase yang didapatkan yaitu 95,6% dan dapat disimpulkan bahwa media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar sangat layak untuk digunakan.
Pembahasan

           Berdasarkan pada hasil uji coba implementasi yang telah dilakukan peneliti kepada siswa kelas III di SDN Mojoseto dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika materi pengukuran dan dapat digunakan untuk membantu siswa dalam mempelajari materi pengukuran. Proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran akan sangat membantu dalam keefektifan penyampaian pesan atau materi pembelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat belajar siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam memahami materi ajar, hal tersebut sependapat dengan  (Rusman, 2017) bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang ada pada diri siswa, menumbuhkan motivasi untuk belajar, dan bahkan dapat membawa pengaruh-pengaruh psikologis kepada siswa.
Media Sang Ratu berbasis android juga dapat memberikan motivasi dan meningkatkan antusias siswa dalam proses belajar matematika materi pengukuran. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil kuisioner yang telah diisi oleh siswa dengan aspek media Sang Ratu dapat memotivasi belajar matematika materi pengukuran dengan presentase yang didapat 100%. Media Sang Ratu juga dapat membuat siswa lebih senang mempelajari matematika materi pengukuran. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil kuisioner yang telah diisi oleh siswa dengan aspek belajar materi pengukuran lebih menyenangkan dengan media Sang Ratu dengan presentase yang didapat 100%. Sehingga dapat dikatakan bahwa siswa kelas III antusias dalam belajar serta siswa lebih senang belajar matematika materi pengukuran dengan menggunakan media Sang Ratu, karena berdasarkan pengalaman mereka selama belajar matematika materi pengukuran tersebut mereka menggunakan media pembelajaran yang terbatas yang ada di sekitar sehingga membuat siswa kehilangan semangat dalam pembelajaran 
Seperti yang sudah diketahui bahwa siswa Sekolah Dasar termasuk usia yang berkisar antara  6 sampai dengan 13 tahun dimana pada usia tersebut masih pada tahap operasional konkret yang pola pikirnya masih sangat terbatas dan membutuhkan benda-benda yang sifatnya nyata. Sejalan pendapat Piaget dalam (Soyofrianisda, 2018) yang mengatakan bahwa pada tahap operasional konkrit yaitu siswa sudah mampu berpikir secara logis terhadap segala sesuatu yang konkret. Dan siswa kelas III Sekolah Dasar sudah memasuki tahap ikonik sehingga untuk penyampaian tiap-tiap konsep pembelajaran matematika dapat diwakilkan dengan memanipulasi benda-benda konkret (Piaget, Bruner dalam Pitadjeng, 2015). Maka media Sang Ratu berbasis android  dikembangkan dengan tujuan memanipulasi benda-benda konkret sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi yang dipelajari karena dapat memberikan pengalaman nyata kepada siswa.
Media Sang Ratu berbasis android juga dikembangkan untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi pengukuran, media Sang Ratu berbasis android merupakan media interaktif, dimana media tersebut dibuat bertujuan agar siswa lebih aktif, dan bersemangat dalam proses pembelajaran. Dalam media Sang Ratu dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif yang dapat memberikan respon terhadap kebutuhan belajar siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat yang dikemukaan oleh  (Arsyad, 2013) yang menjelaskan bahwa interaktif merupakan suatu sistem penyampaian pengajaran dimana materi yang disajikan tidak hanya dilihat maupun didenger, namun juga dapat memberikan respon yang aktif dan respon itu menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Maka dari itu, siswa belajar menggunakan media pembelajaran  dengan cara mendengar, melihat dan menyentuh yang dilakukan secara berulang-ulang maka mengakibatkan materi yang dipelajari akan masuk dan akan diingat dalam jangka waktu yang panjang. 
Media Sang Ratu berbasis android memiliki lima manfaat bagi perkembangan anak. Sesuai dengan pendapat  (Rifa, 2012) kemampuan motorik, kognitif, afektif, bahasa dan kemampuan sosial. Media Sang Ratu yang dikembangkan dapat mewakili keempat manfaat media edukasi bagi perkembangan anak menurut  (Rifa, 2012) yaitu kemampuan motorik, kognitif, afektif, dan bahasa, yang akan dijelaskan sebagai berikut: 1) kemampuan motorik, bahwa media Sang Ratu berbasis android dapat membuat siswa lebih bebas dalam mengoperasikan media Sang Ratu berbasis android secara mandiri; 2) kemampuan kognitif,  bahwa siswa dapat memahami materi yang disampaikan pada media Sang Ratu berbasis android, pendapat ini juga didukung dengan pemerolehan hasil dari kuisioner pada aspek media Sang Ratu dapat memotivasi belajar matematika materi pengukuran dengan presentase yang didapat sebesar 100%;  3) kemampuan afektif, hal tersebut dapat dilihat dari media Sang Ratu berbasis android terdapat aturan-aturan yang mudah dipahami oleh siswa sehingga dapat melatih siswa untuk menyadari pentingnya memahami aturan. Hal tersebut dibuktikan pada jawaban dari kuisioner dengan aspek petunjuk untuk mengoperasikan media Sang Ratu cukup jelas total dengan presentase yang didapat sebesar 87,5%; 4) kemampuan bahasa, bahasa yang digunakan pada media Sang Ratu berbasis android mudah untuk dipahami siswa. Hal tersebut dibuktikan pada jawaban kuisioner dengan aspek bahasa yang digunakan pada media Sang Ratu mudah dipahami dengan presentase yang didapat sebesar 81,2%.
Berdasarkan hasil keseluruhan tahapan yang telah dilakukan dalam mengembangkan media pembelajaran Sang Ratu berbasis android maka media Sang Ratu berbasis android dapat dikatakan sangat valid serta sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran matematika materi pengukuran kelas III Sekolah Dasar.
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan pada penelitian pengembangan media Sang Ratu berbasis android peneliti menyimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 1) pada proses pengembangan media Sang Ratu berbasis android pada materi pengukuran bagi siswa kelas III Sekolah Dasar menggunakan langkah-langkah model penelitian ADDIE yaitu analyze, design, development, implementation. Pada tahap pertama yaitu analisis pengembangan media Sang Ratu yaitu dilakukannya analisis komdisi pembelajaran matematika materi pengukuran, analisis penggunaan media pembelajaran matematika materi pengukuran dan analisis penggunaan media pembelajaran matematika materi pengukuran pada penelitian terdahulu; kedua, tahap desain, pada tahap ini peneliti mendesain materi yang akan digunakan pada media Sang Ratu serta membuat desain media yaitu membuat storyboard dan juga flowchart; ketiga, tahap pengembangan, pada tahap pengembangan ini yaitu dilakukan realisasi dari desain materi dan desain media yang telah dibuat serta dilakukan validasi materi dan memperoleh presentase sebesar 91,5% yang dinyatakan valid tanpa revisi dan validasi media serta validasi media dan memperoleh presentase sebesar 91% yang dinyatakan valid tanpa revisi; keempat yaitu tahap implementasi, tahap implementasi pada peneltiian ini yaitu dilaksanakan uji coba produk media Sang Ratu berbasis android pada siswa kelas III Sekolah Dasar SDN Mojoseto dengan jumlah siswa 16 siswa. Pada keempat tahap yang telah dilakukan disetiap akhir tahapannya dilakukan proses evaluasi sebelum  melakukan ke tahap selanjutnya; 2) media Sang Ratu berbasis android di uji cobakan pada siswa kelas III Sekolah Dasar SDN Mojoseto dengan jumlah siswa 16 siswa selaku subjek penelitian dan memperoleh hasil kuisioner sebesar 95,6%, sehingga dapat dinyatakan bahwa media Sang Ratu berbasis android sangat layak digunakan pada pembelajaran matematika materi pengukuran pada kelas III Sekolah Dasar. 
Saran
           Penelitian pengembangan ini tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan, sehingga peneliti memberikan saran sebagai berikut ini : 1) Hasil dari peneltiian ini diharapkan bisa dijadikan sebagai motivasi untuk memanfaatkan perkembangan teknologi dan komunikasi dalam mengembangkan media sebagai sumber belajar siswa yang bisa dioperasikan pada semua platform baik android maupun iOS; 2) Hasil penelitian ini diharapkan mampu untuk memunculkan sebuah ide untuk mengembangkan media Sang Ratu lebih luas lagi, sehingga dapat dioperasikan pada platform lain seperti iOS  dan dapat diujicobakan dalam skala besar; 3) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memunculkan ide untuk mengujicobakan kembali media Sang Ratu dalam jenis penelitian yang lainnya; 4) Kekurangan dalam penelitian pengembangan media Sang Ratu berbasis android dapat dijadikan sebagai acuan dalam mengembangkan media yang serupa yang lebih banyak lagi seperti diterapkannya sistem dua bahasa. 
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