
 

BAB IV 

PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian ini, telah dirancang sebuah produk 

Kompendium Game Islami Beranotasi yang sudah divalidasi oleh validator ahli. 

Kompendium ini disusun secara sistematis berdasarkan kategori game dan 

dilengkapi anotasi singkat yang memuat deskripsi, manfaat, serta nilai-nilai Islami 

yang terkandung di dalamnya. Melalui kompendium ini, pengguna seperti orang tua, 

guru, maupun masyarakat dapat dengan mudah menelusuri informasi tentang 

berbagai game Islami yang aman, mendidik, dan sesuai usia. Kompendium dibuat 

dalam bentuk buku yang praktis digunakan, dan telah diuji cobakan kepada 

kelompok kecil (guru/orang tua) dan kelompok besar (masyarakat umum). Hasil uji 

coba menunjukkan bahwa kompendium ini dapat digunakan sebagai panduan 

memilih game Islami yang bermanfaat dan terhindar dari konten negatif seperti 

kekerasan, bahasa kasar, dan perilaku yang tidak sesuai. 

4.2 Saran 

Setelah memperhatikan hasil pengembangan penelitian yang telah dilakukan, 

penulis mengajukan beberapa saran kepada pembaca, yaitu sebagai berikut: 

1. Kompendium ini mencakup daftar game Islami yang ada pada saat 

penelitian. Jika di kemudian hari terdapat game Islami baru, disarankan 

untuk menambahkannya ke dalam kompendium agar tetap up to date dan 

relevan. 

2.   Produk ini masih memiliki kekurangan, misalnya gambar atau tampilan 

game yang kurang jelas, serta beberapa informasi yang terbatas. Oleh 

karena itu, disarankan agar pada pengembangan berikutnya ditambahkan 

gambar yang lebih berkualitas, memperbanyak data game Islami, dan 

melengkapi deskripsi agar informasi lebih detail. 
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