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“Video gaming at the 
library encourages young 
patrons to interact with 
diverse peers, share their 
expertise with others, 
including adults, and 
develop new strategies for 
gaming and learning.” 
(American Library 
Association)

Koleksi gim di Library of Congress, Amerika Serikat

Video Game di Perpustakaan



Manfaat Bermain Game
1.      Logika dan mencari penyelesaian dari suatu masalah.

2.    Koordinasi tangan dan mata, mengasah keterampilan motorik dan spasial Te(persepsi, mengingat, dan lainya).

3.    Perencanaan, mengatur sumber daya yang ada dan menghitung logistik.

4.    Multitasking, memperhatikan banyak variabel yang terus berubah dan mengatur banyak tujuan/pencapaian secara bersamaan.

5.    Berpikir cepat, menganalisa dan membuat keputusan dengan cepat.

6.    Akurat.

7.    Strategi dan antisipasi.

8.    Kesadaran akan sekitar.

9.    Mengasah keterampilan membaca dan matematika.

10. Tekun.

11.  Pengenalan pola.

12.  Keterampilan untuk membuat perkiraan.



Manfaat Bermain Game
13. Penalaran induktif dan pengetesan hipotesis.

14. Pemetaan.

15. Daya ingat.

16. Konsentrasi.

17. Meningkatkan keterampilan untuk mengenal informasi visual dengan cepat dan tepat.

18. Melakukan pertimbangan dengan alasan yang kuat.

19. Mengambil resiko.

20. Cara menanggapi tantangan.

21. Cara menangani frustasi.

22. Cara melakukan eksplorasi dan memikirkan kembali tujuan/pencapaian yang ada.

23. Pengelolaan.

24. Simulasi pekerjaan dunia nyata.

25. Belajar bahasa Inggris.



Dampak Buruk Bermain Game
1. Kecenderungan memiliki sikap agresif, 

bahkan sampai melakukan kekerasan.
2. Kecanduan.
3. Dampak ke fisik: motorik, otot, postur 

tubuh.
4. Menjadi anti-sosial.
5. Tidak bisa membedakan realita dan 

fantasi (istilah gaul-nya: ‘halu’ ☺).
6. Nilai akademis menurun.
7. Gangguan pada fokus atau prioritas.
8. Gejala ADHD.



Video Game dalam Layanan Perpustakaan

Meningkatkan minat baca! Apa? Gim yg diadaptasi 
dari buku atau sebaliknya!

Salah satu fasilitas di era new media

Salah satu kegiatan baru di era 
high-technology

Meningkatkan interaksi pemakai dan 
pustakawan

Meningkatkan image Perpustakaan secara 
institusi

Meningkatkan image (keterampilan & pengetahuan) 
Pustakawan



Apa yg harus dipersiapkan Pustakawan?

Berani membuat perubahan!!!

Perencanaan yang 
strategis (setelah 
melakukan riset 

dan studi 
banding).

Banyak main game 
yang edukatif, 

fun, & 
bermanfaat!!!

Mengikuti trend 
dunia video game 
(istilah, genre, 
success story, 

dll)
Contoh: 

http://www.videoga
melibrarian.com/

http://www.videogamelibrarian.com/
http://www.videogamelibrarian.com/


Challenges & Problems
● Mindset: tujuan & target
● Anggaran
● Kebutuhan fisik: ruangan, peralatan, 

layout
● Staf yg mumpuni: mulai dari seleksi, 

penggunaan, & promosi
● Evaluasi
● Kerjasama
● Copyright
● Penelitian & Pengembangan



Video game terbaru & terbaik yang edukatif

Library of Ruina Kakureza Library

https://store.steampowered.com/app/1256670/Library_Of_Ruina/


Video game terbaru & terbaik yang edukatif

Selera Nusantara LALASOl - Lantunan Lagu Nasional

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gambirstudio.makanan&hl=en&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gunduproductions.lalasol&hl=in


Video game terbaru & terbaik yang edukatif

GRAMMARIAN LTD ATTENTAT 1942

https://store.steampowered.com/app/1578880/Grammarian_Ltd/
https://store.steampowered.com/app/676630/Attentat_1942/


CERIA: Cerita Rakyat Interaktif

http://www.youtube.com/watch?v=CPpmMxT-52U


CERIA: Cerita Rakyat Interaktif
● Mempopulerkan cerita rakyat lewat gim
● Adaptasi buku cerita yg ditulis 

siswa/i Sekolah Terpadu Pahoa, 
Tangerang-Banten

● Tersedia dalam 3 bahasa: Indonesia, 
China, Inggris

● Tersedia dalam format PC dan Android



Tersedia di e-commerce 
ternama di Indonesia



Kisah si kancil - kak aio
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