BAB V
Penutup
A. Kesimpualan
Berdasarkan prosedur penelitian yang telah di uraikan pada bab sebelumnya, hasil penelitian pengembangan bahan ajar matematika berbasis komik akan menjawab rumusan masalah yang meliputi Bagaimana pengembangan bahan ajar matematika berbasis komik materi pengukuran (waktu, panjang, dan berat) yang valid dan praktis. Bahan ajar tersebut di kembangkan dengan menggunakan prosedur pengembangan tessmer yang meliputi tahap prelimenary dan tahap prototyping menggunakan alur  formative evaluation.  Setelah dilakukan prosedur pengembangan tersebut, maka diperoleh bahan ajar valid, praktis, sebagai berikut: 
1. Kevalidan Pengembangan Bahan Ajar Matematika pengukuran (waktu, panjang, dan berat) Berbasis Komik kelas II
	Kevalidan bahan ajar diperoleh pada tahap expert review berdasarkan skor yang diberikan oleh ketiga validator pada lembar angket. Dalam proses pengembalian bahan ajar, peneliti berupaya memunculkan keterkaitan antara bahan ajar yang dikembangkan dengan materi. Banyak saran yang diberikan oleh validator diantaranya yaitu penyusunan bahan ajar secara lebih sistematis, penambahan gambar/ilustrasi yang menarik pada bahan ajar sesuai dengan nilai-nilai keislaman. 
	Tahap validasi bahan ajar ini dilakukan oleh tiga pakar/ahli yaitu ahli desain oleh Ines Tasya Jadidah, M.Pd., ahli bahasa oleh Hani Atus Sholikhah, M.Pd., dan ahli materi oleh Mulyati ,S.Pd.I. Berikut penjelasan tentang validasi desain, bahasa, dan materi yaitu: 
a. Validasi Ahli Desain
	Validasi desaian dilakukan untuk mengetahui kualitas dari desain yang telah dibuat baik dari segi kondisi fisik, kualitas bahan, dan sebagainya. 
	Dari hasil rekapitulasi ahli desain dan berdasarkan kriteria kevalidan yang ditentukan oleh peneliti, maka bahan ajar dikembangkan termasuk kategori valid dengan rata-rata total kevalidan sebesar 80 (perhitungan lembar angket terlampir.
b. Validasi Ahli Bahasa
	Validasi bahasa dilakukan untuk mengetahui kualitas bahasa yang digunakan dalam mengembangkan bahan ajar, baik dari nilai kesopanan, nilai keindahan, komunikatif dan sebagainya. 
	Dari hasil validasi bahasa, dengan berdasarkan kriteria kevalidan yang ditentukan oleh peneliti, maka bahan ajar yang dikembangkan termasuk kategori valid dengan rata-rata total kevalidan 76 (perhitungan lembar angket validasi terlampir). Aspek-aspek desain yang divalidasi adalah sebagai berikut:  Nilai kesopanan, nilai keindahan, dan komunikatif.
c. Validasi Ahli Materi
Validasi materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian materi dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran tematik yang digunakan oleh sekolah. 
	Dari hasil validasi materi, deangan berdasarkan kriteria kevalidan yang ditentukan oleh peneliti, maka bahan ajar yang dikembangkan termasuk kategori sangat valid dengan rata-rata total kevalidan sebesar 100 (perhitungan lembar angket validasi terlampir). Aspek-aspek desain yang divalidasi adalah sebagai berikut: Keseuaian dengan kurikulum, kesesuaiam isi,  kesesuaian ilustrasi gambar,dan cara penyajian.
	Berdasarkan hasil rekapitulasi validator, diperoleh rata-rata dengan kategori valid. Maka, bahan ajar matematika tematik berbasis komik kelas II dikategorikan valid.
2. Kepraktisan pengembangan bahan ajar matematika berbasis komik
Berdasarkan hasil analisis angket kepraktisan pada tahap one-to-one yang diisi oleh tiga orang peserta didik menyatakan bahwa bahan ajar yang dikembangkan praktis. Hasil dari uji kepraktisan tersebut dapat dilihat dari resfon yang diberikan oleh ketiga peserta didik tersebut.
Sedangkan, hasil analisis angket kepraktisan pada tahap small group yang diisi oleh 5 kelompok dan setiap kelomok berjumlah 5 peserta didik menyatakan bahwa bahan ajar yang di kembangkan praktis. Hasil uji kepraktisan dapat di lihat dari resfon  dan angket yang diberikan kepada lima kelompok tersebut. Adapun, perbedaan jawaban dari setiap kelompok terletak pada bagian bahasa, hal ini disebabkan karena peserta didik kesulitan dalam memberikan komentar yang berkaitan dengan bahasa yang ada di buku. 
Prototype dari proses revisi berdasarkan hasil evaluasi atau tes akhir di lakukan pada tahap one-to-one dan small group diperoleh bahan ajar matematika berbasis komik kelas II yang di kembangkan menggunakan metode Tessmer dapat di kategorikan sangat praktis dengan melihat lembar angket resfon peserta didik (terlampir). 
Jadi, berdasarkan hasil skor kepraktisan pada tahap one-to-one dan small group, maka bahan ajar matematika berbasis komik kelas II dikategorikan praktis dan dapat di uji cobakan pada tahap field test.
3. Saran
Setelah pembahasan tentang kesimpulan, maka tidaklah berlebihan kiranya peneliti memberikan saran berdasarkan temuan-temuan penelitian tersebut, maka peneliti memberikan beberapa saran, baik kepada pembaca, kepada guru maupun kepada peneliti selanjutnya, yaitu: 
1. Bahan ajar yang dihasilkan perlu dikembangkan dan digunakan dalam materi lain dan bidang lain yang sejenis dengan menggunakan media berbasis komik.
2. Guru harus terus memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran dan diskusi kelompok, menjelaskan pentingnya materi tersebut dipelajari dan kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.
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