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A. [bookmark: _Toc108822754]Kesimpulan
       Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media audio visual sebagai media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash Professional CS6 yang dimodifikasi oleh sugiyono. 
       Pengembangan media pembelajaran pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar berbasis Adobe Flash Professional CS6 dikembangkkan dengan memperhatikan indikator, SK dan KD yang sesuai dengan pembelajaran matematika pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar untuk kelas VIII.  Media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui tahap validasi oleh ahli materi dengan jumlah skor rata-rata 4,2 dengan kriteria “sangat baik” ahli media dengan jumlah skor rata-rata 4,5 dengan kriteria “sangat baik” dan diuji cobakan pada guru dengan jumlah skor rata-rata  4,5 dengan kriteria “sangat baik” dan siswa dengan jumlah skor rata-rata 4,3. 
        Berdasarkan hasil validitas yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar valid dan praktis untuk digunakan ditingkat SMP/MTs.
B. [bookmark: _Toc108822755]Saran
       Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar untuk kelas VIII SMPS Yapphi Pasar Usang.
a. Pembelajaran menggunakan media Adobe Flash Professional CS6 dapat dikembangkan oleh guru secara berkelanjutan untuk materi yang berbeda.
b. Peningkatan fasilitas sekolah seperti infocus proyektor, sehingga guru dapat memaparkan media menggunakan infocus sekolah.
c. Pengembangan menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar bisa dibantu dengan alat peraga sederhana agar siswa dapat melihat bangun ruang sisi datar pada media dan dapat melihat langsung pada alat peraga
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