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Kata Pengantar

Tidak terasa, Tular Nalar bagi Warga Lansia yang berlangsung selama bulan Febru-
ari hingga September 2022 telah berakhir. Tular Nalar periode tersebut adalah waktu
inkubasi, di mana kurikulum pembelajaran bagi warga digital dikonstruksi, dikembang-
kan, serta diuji cobakan. Hasilnya tidak mengecewakan. Melalui proses riset berupa fo-
cus group discussion, wawancara mendalam, observasi kelas pilot, akhirnya kurikulum
awal Tular Nalar Lansia berhasil dibentuk dan dilaksanakan di 26 kota seluruh Indonesia.
Pilot project ini melibatkan 9.072 target sasaran, yang didominasi oleh warga lansia (di
atas 60 tahun), pra lansia (45 tahun hingga di bawah 60 tahun), dan pendamping lansia
(di bawah 45 tahun).

Bukan hanya berkesempatan untuk mengujicobakan materi dan pendekatan guna men-
gajarkan literasi digital kepada warga lansia, Tular Nalar juga menemukan model Train-
ing of Trainers untuk mencetak para fasilitator handal, sebagai ujung tombak program.
Sepanjang periode inkubasi, sebanyak 135 fasilitator telah berhasil dilatih oleh Tular
Nalar. Para fasilitator berasal dari latar belakang yang beragam, namun diikat oleh ci-
ta-cita yang sama, yaitu berkontribusi bagi inklusi digital dengan merangkul lansia agar
menjadi cakap digital. Modal pelatihan fasilitator ini adalah satu set paket TOT terdiri dari
materi, modul, tools pelatihan, dan opsi-opsi pendampingan.

Berdasarkan pengalaman-pengalaman ini, Tular Nalar kini mengembangkan materi
pelatihan pada kompetensi-kompetensi lainnya. Kompetensi tersebut bersifat tematik,
disesuaikan dengan konteks kebutuhan warga lansia. Terdapat 10 (sepuluh) tema yang
dikembangkan, di antaranya mencakup Keamanan dan Perlindungan Data Pribadi, Ap-
likasi Percakapan Sosial, Ekonomi Digital, Hiburan di Ruang Digital, hingga Virtual Meet-
ing untuk memfasilitasi ruang maya sebagai ajang silaturahmi lansia. Dengan adanya
penambahan ini, maka Tular Nalar bagi Warga Lansia bertransformasi menjadi "“Akademi
Digital Lansia.” Tujuannya tetap terfokus pada peningkatan kapasitas lansia agar cakap
digital, sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan warga lansia.

Seiring dengan penambahan tema-tema tersebut, tentunya diperlukan penambahan tools
atau alat bantu pembelajaran. Modul berikut ini adalah salah satu tools tersebut. Isinya
merangkum tema-tema kompetensi digital yang baru bagi warga lansia, sesuai dengan
alur kurikulum Tular Nalar. Tentu saja, terminologi kurikulum dan alat bantunya versi Tular
Nalar, tidak bisa disandingkan atau disamakan dengan terminologi sejenis di lingkungan
institusi pendidikan, karena tujuannya berbeda dan sasarannya juga sangat khas.

Tular Nalar berterima kasih kepada Tim Pakar yang telah mengembangkan modul, kuri-
kulum dan alat bantu ini. Apresiasi sebesar-besarnya kepada Novi Kurnia, Ph.D. (FISIPOL
Universitas Gajah Mada), Dr. Mario Anton Birowo (FISIP Universitas Atma Jaya Yogyakar-
ta), Dr. Sri Astuty (FISIP Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin), dan Gilang Adi-
kara, M.A. (FISIPOL Universitas Negeri Yogyakarta), peletak dasar kurikulum dan materi
Tular Nalar bagi Warga Lansia. Tidak lupa, terima kasih kepada Tim Kurikulum Tular Nalar
yang digawangi oleh Giri Lumakto, M.A., beserta anggota tim Niken Pupy Satyawati,
M.Si., Dwitasari Teteki Bernadeta, M.Hum., dan Axel Gumilar. Tanpa komitmen dan ko-
laborasi tim yang luar biasa ini, Tular Nalar belum tentu sekaya ini.

Modul “Hiburan Digital” adalah sebuah awal, masih jauh dari sempurna. Karena itu, kritik
dan saran kami harapkan.



Semoga, modul ini dapat menambah khazanah materi pemberdayaan lansia di ruang
digital, yang terus-terang saja masih sangat minim. Besar harapan kami, para pemba-
ca berkenan untuk memanfaatkan modul ini sesuai kebutuhan. Ini semua tentu men-
jadi bukti nyata kepedulian kita pada lansia sebagai kelompok rentan digital yang perlu
dirangkul bersama.

Salam literasi,
Santi Indra Astuti
Program Manager Tular Nalar
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Hiburan Lain

Media digital tidak hanya menawarkan YouTube sebagai
media hiburan. Selain Youtube masih ada berbagai macam
platform untuk mengisi waktu luang. Modul ini akan
memberikan panduan cara mengakses dan memanfaatkan
hiburan dari platform selain YouTube yang bisa kita akses
di Internet.



Gambar 1.1. Perilaku Penggunaan Internet

Jika kita linat dari data APJII berikut kita bisa simpulkan bahwa video termasuk salah
satu konten nomor empat yang paling sering diakses oleh pengguna digital. Selain itu
platform streaming serta aplikasi video dan radio online juga masuk ke dalam daftar
ini. Data tersebut menunjukkan konten hiburan sebenarnya sudah sering diakses oleh
para pengguna Internet. Bahkan beberapa kategori seperti musik online, video dan radio
online juga bisa kita nikmati melalui media sosial sehingga jika benar-benar kita telusuri,
hampir seluruh waktu kita di Internet lebih banyak kita pakai untuk keperluan hiburan.

Jika modul sebelumnya fokus membahas tentang YouTube sebagai situs hiburan paling
banyak diakses, maka modul ini akan membahas platform hiburan yang lain. Hiburan
yang akan dibahas pada modul ini antara lain: video game, buku on line, video streaming,
streaming musik dan hiburan lain yang bisa kita temui di berbagai media sosial.

Tidak hanya membahas tentang pengertian dan apa saja yang bisa kita dapatkan dari
platform hiburan tersebut. Lebih dari itu kita juga akan membahas manfaat yang bisa
Kita dapat dari hiburan digital, hal-hal yang harus kita waspadai dari hiburan hiburan ini,
serta berbagai macam tips dan trik yang bisa kita pakai baik untuk menghibur diri sendiri
maupun saat mendampingi keluarga kita dalam mengakses tersebut.



Video Game

Sejak pertama kali lahir pada era 1970-an, video game
terus berkembang. Dahulu permainan video game hanya
bisa dimainkan di mesin arcade di pusat hiburan. Kemudian
perangkat game personal mulai lahir. Mungkin Kawan Tular
Nalar familiar dengan merek Nintendo, Sega, atau Playstation.



Game juga hadir di perangkat genggam, bahkan ketika handphone baru hanya bisa
digunakan untuk telepon dan sms. Saat ini, hampir semua smartphone mumpuni untuk
memainkan video game. Moda hiburan ini pun populer di kalangan remaja sampai
kelompok dewasa karena tidak hanya bisa dimainkan sendiri, video game juga bisa
dimainkan secara bersama-sama melalui jaringan Internet.

Secara umum, ada dua Game berdasarkan konektivitasnya:

GAME OFFLINE GAME ONLINE

« Tidak butuh koneksi internet + Butuh koneksi internet untuk
« Hanya bisa dimainkan sendiri dimainkan
« Tantangan berasal dari « Bisa dimainkan bersama
aplikasi dengan pengguna lain
- Tidak terlalu kompetitif - Tantangan berasal dari
« Interaksi hanya antara pengguna lain
pemain dan aplikasi « Kompetitif
« Contoh: Zuma, Tetris, Metal « Interaksi antar pengguna
Slug sering terjadi
- Contoh: Mobile Legends,
PUBG, Free Fire

Tabel 2.1. Game Offline & Online

Apapun jenis gamenya, prinsip utamanya sama, hiburan ini merupakan hiburan
interaktif di mana pengguna ditantang untuk menyelesaikan misi yang diberikan. Untuk
menyelesaikannya, berbagai keterampilan dibutuhkan dan tak jarang kemampuan
komunikasi dan mengatur strategi juga perlu dipakai. Oleh karena itu ada beberapa
manfaat bermain game yang bisa kita dapatkan:

Melepas Penat

Bermain game bisa menjadi sarana rekreasi yang mudah dan murah.

Mengisi Waktu Luang

Bosan saat menunggu, bermain game cukup efektif untuk mengisi waktu.

Merangsang Motorik Halus Anak

Bosan saat menunggu, bermain game cukup efektif untuk mengisi waktu.

Melatih Koordinasi Tubuh

Boleh kok anak bermain game, kita harus menggerakkan karakter dengan tangan.
Koordinasi antarindera diperlukan disini
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Melatih Berpikir Kreatif

Boleh kok anak bermain game, kita harus menggerakkan karakter dengan tangan.
Koordinasi antarindera diperlukan disini

Melatih Kerjasama

Game online kerap kali menuntut kerja sama tim yang baik untuk bisa menang.

Mendapatkan Kenalan Baru

Banyak loh yang mendapatkan teman baru dari permainan game. Apalagi game online.

Menjadi Medium Alternatif untuk Belajar

Manusia suka bermain, dari permainan ini sebenarnya banyak pelajaran yang bisa
disisipkan dan membuat game sebagai alternatif alat untuk belajar.

Meskipun manfaatnya banyak, ada juga hal yang harus diwaspadai dalam sebuah game.
Beberapa di antaranya mungkin kawan Tular Nalar sudah tahu misalnya tentang bahaya
kecanduan atau bullying yang terjadi di dalamnya. Berikut beberapa hal yang harus
diwaspadai dalam permainan video game.

Mengunduh dari Tempat yang Aman

Tantangan lain dari sebuah game digital adalah peluang masuknya aplikasi yang mungkin
berbahaya bagi perangkat digital kita jika kita sembarangan menginstall aplikasi. Misalnya
aplikasi yang membawa virus atau malware yang bisa mengancam privasi dan data
pribadi kita. Oleh karena itu kita harus mengetahui dari mana saja sumber yang aman
untuk mengunduh dan memasang aplikasi game di perangkat Kita.

Jika kita menggunakan smartphone berbasis Android, maka kita bisa mengunduh game
secara aman di Playstore. Aplikasi playstore yang terdapat pada smartphone Android
kita adalah aplikasi resmi yang disediakan oleh Google. Berbagai lapisan pengamanan
dan verifikasi berlapis sudah dilakukan oleh play store sehingga kita bisa lebih yakin
ketika memasang aplikasi ini di perangkat kita. Sementara jika perangkat kita berbasis
iOS, maaf ada App Store yang bisa dipakai untuk mengunduh aplikasi yang aman.

Tidak semua video game dibuat untuk anak-anak. Ada juga game untuk dewasa dengan
cerita yang lebih vulgar dan tidak cocok dimainkan anak-anak.

Transaksi untuk game dengan uang asli. Jika tidak waspada kita bisa menghabiskan
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uang banyak untuk belanja barang dalam game.

Untuk game online, kita bisa bertemu dengan orang asing yang identitasnya belum jelas.

Dalam game online, terkadang terjadi interaksi yang penuh umpatan. Anak-anak tentu
tidak layak mendengar konten semacam ini.

Masalah ini bahkan sudah dianggap sebagai gangguan mental. Jadi pastikan kita bermain
video game dalam porsi yang sehat.

Pilihan untuk mengunduh aplikasi game ini akan semakin luas jika kita akan memasang
video game di perangkat komputer rumah. Terdapat berbagai macam marketplace game
resmi seperti Steam, Epic Games, dan sebagainya yang bisa kita jadikan rujukan untuk
mengunduh game yang bebas dari aplikasi berbahaya.

Intinya, hindari mengunduh aplikasi dari sumber yang tidak dipercaya. Perangkat kita
secara otomatis akan memberikan peringatan jika kita akan memasang aplikasi dari
sumber yang mencurigakan.

Biasanya situs penyedia video games yang sudah ditempeli aplikasi berbahaya ini
menawarkan iming-iming menggiurkan seperti game gratis atau game yang sudah
diakali sehingga kita bisa memainkannya dengan sangat mudah.

Mengunduh dari sumber resmi juga membantu kita dalam menentukan apakah game ini
layak kita mainkan atau dimainkan oleh anak-anak. Berikut beberapa tips yang bisa kita
pertimbangkan sebelum memasang aplikasi video game di perangkat kita.

1. Perhatikan Rating yang ada.

Platform resmi untuk mengunduh game akan menyediakan panduan umur dan
rating umur game. Pada PlayStore misalnya kita akan mudah menemukan kapan
permainan bisa dimainkan. Kita juga bisa mengaktifkan fitur parental kontrol untuk
memastikan konten yang ditawarkan sesuai dengan usia pemainnya.

Selain itu secara umum dalam dunia game juga dikenal sistem ESRB. ESRB adalah
panduan umur yang direkomendasikan untuk setiap game yang dirilis. Detailnya
bisa kita lihat pada grafis berikut:
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2.

Im[m-”muuml EARLY CHILDHOCD EveEryoNE] EVERYONE
Content is intended for young children. Content is generally suitable for all ages.
May contain minimal cartoon, fantasy or mild
® =] violence and/or infrequent use of mild
ESRB =T language.
EVERYONE 10+] EVERYONE 10+ TEEN]| TEEN
Content is generally suitable for ages 10 Content is generally suitable for ages 13 and
and up. May contain more cartoon, up. May contain vioclence, suggestive
-] . fantasy or mild violence, mild language themes, crude humor, minimal biood,
= and/or minimal suggestive themes. alod Simulated gambling, and/or infrequent use of
M strong language.
[FATRE ] waTuRE [P E] apuLts onLy
Content is generally suitable for persons Content suitable for adults 18 years and up.
ages 17 and up. May contain intense May include prolonged scenes of intense
. violence, blood and gore, sexual content ?ﬂﬂ: violence, graphic sexual content and/or
ddeed  and/or strong language. ddeed  gambling with real currency.
RATING PENDING RATING PENDING
Not yet assigned a final ESRB rating.
Appears only in advertising, marketing and
promotional materials and related to a
e Jame that is expected to carry an ESRB

rating, and should be replaced by a game’s
rating once it has been assigned.

Gambar 2.2. Rating Video Games

Baca deskripsinya

Deskripsi game adalah sinopsis atau ringkasan singkat tentang game yang akan
kita unduh. Dari informasi ini kita bisa mempertimbangkan apakah game ini cocok
untuk dimainkan.

Baca review dan ulasan

Jika deskripsidibuat oleh pembuat game, maka review adalah ulasan dari pengguna
yang sudah memainkan game ini. Kita bisa menyimaknya untuk melihat apakah
deskripsi dan promosi yang ditawarkan pembuat game sesuai dengan ekspektasi.

Review game juga menentukan apakah sebuah game layak dimainkan atau tidak.
Game yang buruk biasanya akan mendapatkan review yang buruk juga.

Cek harga dan transaksi yang mungkin ada

Saat ini ada dua jenis pembayaran dalam game: Pay to play dan free to play. Pay
to play adalah game yang baru bisa kita unduh dan pasang setelah kita membeli
game tersebut. Sedangkan game free to play bisa dimainkan gratis, namun di
dalamnya ada konten atau barang yang baru bisa kita akses jika kita membayar
sejumlah uang.



5. Sesuaikan dengan minat dan kebutuhan.

Di luar sana ada banyak sekali game dan tidak mungkin kita bisa memainkan
semuanya. Dalam Game ada berbagai genre yang bisa kita pilih, mulai dari
petualangan, aksi, hingga game santai. Pilinlah game yang paling sesuai dengan
minat dan tidak membuat kita malah tegang saat bermain. Tujuan akhir bermain
game adalah untuk relaksasi kan?

Tips Mendampingi Game

Tips di atas juga bisa kita terapkan untuk melakukan pendampingan saat bermain
game. Sebagai orang yang lebih tua, kita patut menemani dan memastikan anak-anak
di lingkungan kita bermain dengan aman dan nyaman. Berikut tips pendampingan yang
bisa dilakukan:

1. Tetapkan jadwal bermain yang disepakati bersama

Ajak anak-anak untuk menyusun jadwal bermain game. Idealnya dalam sehari bermain
game tidak lebih dari dua jam. Tentukan juga kapan game harus diakhiri.

2. Ajak anak untuk menjaga postur bermain yang baik

Permainan game mobile yangterlalu lama bisa mengganggu pertumbuhan anak. Selain
paparan sinar yang kuat, postur tubuh juga bisa terpengaruh karena memainkan HP
cenderung membungkukkan badan. Ajak anak mengambil pose yang nyaman agar
tidak ada efek samping secara fisik.

3. Bantu anak memilih game yang aman dimainkan

Diskusikan game apa yang ingin diinstal dan mengapa ingin menginstal game tersebut.
Diskusi ini juga bisa membantu anak membangun kemampuan berpikir kritis terhadap
game yang dimainkan.

4. Perhatikan jika anak mulai menunjukkan emosi berlebih saat bermain

Kesal karena gagal menuntaskan misi itu wajar, namun jika sampai mengumpat,
berteriak, atau membanting benda, maka kekesalan itu sudah tidak wajar. Segera
ambil tindakan jika hal ini terjadi. Pisahkan anak dari game untuk sementara waktu.

5. Segera hentikan game jika konten ternyata tidak cocok untuk anak

Terkadang dalam game bisa muncul konten yang ternyata tidak layak dikonsumsi
anak. Segera hentikan game jika hal ini terjadi.

6. Matikan fitur interaksi antarpemain jika interaksi dirasa tidak baik

Jika bermain game online, ada baiknya mematikan fitur suara dan percakapan. Hal
ini bisa kita lakukan jika kita khawatir akan ada pengguna lain yang berperilaku kasar.
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7. Kita tidak harus mahir bermain game untuk mendampingi anak

Tidak harus jadi gamer untuk mengetahui adanya hal yang salah. Jadi pastikan kita
meluangkan waktu untuk ikut mendampingi anak. Bisa bermian bersama justru aka
lebih baik.

8. Laporkan jika ada pemain yang berperilaku buruk

Jangan ragu gunakan fitur laporkan pemain kepada pengelola game. Fitur ini biasanya
tersedia di semua game online.

Kekhawatiran lain yang mungkin muncul saatbermain game adalah kecanduan. Seseorang
dikatakan kecanduan apabila dia sudah tidak bisa mengontrol diri untuk tidak melakukan
suatu aktivitas yang disukainya. Kecanduan game tidak hanya bisa dialami anak-anak.
Orang dewasa juga bisa menjadi korban dan bisa berakibat lebih buruk karena dia akan
mengabaikan keluarga dan tanggungjawabnya.

Jadi jika ada orang yang marah ketika diminta berhenti bermain game atau menolak
melakukan aktivitas jika tidak bermain game maka itu sudah mengindikasikan gejala
kecanduan game. Tips berikut bisa dilakukan untuk mencegah dan menangani kecanduan

game.

1.

Tetapkan batas waktu dalam bermain game

Sepakati kapan game harus berhenti. Misalnya jika sudah masuk waktu ibadah
atau jika akan tidur.

Cari kegiatan lain untuk mengalihkan dari game

Membaca, membuat kerajinan, berjalan-jalan di luar rumah, atau sekadar
memasak bersama. Banyak kegiatna lain yang bisa dijadikan cara untuk
melupakan game sementara.

Berikan nasehat tentang bahaya kecanduan game

Ingatkan bahwa game adalah media hiburan. Memang ada orang yang bisa hidup
dari game, namun jumlahnya hanya sepersekian persen dari seluruh pemain
game. Bahkan pemain game profesional pun harus berhenti sementara waktu
agar bisa bermain lagi dengan prima

Jika sudah tidak tertanggulangi, segera minta bantuan psikolog

Meminta bantuan psikolog mungkin adalah langkah tepat jika segala upaya
sudah tidak tertangani. Jangan ragu meminta bantuan ahli untuk masalah ini.

Bermain game sangat menantang dan menyenangkan asal kita bisa mengontrol diri dan
tak berlebihan menikmatinya.



Video streaming adalah platform untuk menonton konten video secara
online. Loh, sama dengan Youtube dong?

Yap, salah satu contoh platform menonton video adalah Youtube. Yang
membedakan, konten di Youtube dibuat oleh penggunanya. Istilahnya
adalah User generated Content (UGC). Sedangkan platform streaming
video berisikan konten yang dibuat sendiri oleh penyedia platformnya
adalah oleh perusahaan lain yang berkerjasama dengan platform
video streaming ini. Perbedaan lainnya, Youtube bisa kita akses gratis
sedangkan platform video streaming menetapkan biaya untuk bisa
diakses. Dari sisi konten pun biasanya memiliki kualitas produksi yang
jauh lebih baik. Beberapa contoh platform video streaming seperti
Netflix, Disney Hotstar, Amazon Prime, dan sebagainya.

Video Streaming



Gambar 3.1. Platform Streaming

Yang patut diingat, beberapa konten yang ditayangkan di platform video streaming
terkadang tidak melalu lembaga sensor film. Bagi sebagian orang, hal ini menguntungkan
karena tidak ada adegan yang terpotong dan berpotensi mengganggu jalannya cerita.
Namun kita sebagai orang tua harus lebih waspada jika mengajak anak menonton
tayangan dari video streaming.

Sama seperti video game, setiap konten yang akan kita akses akan disertai deskripsi
dan penjelasan rating usia. Pastikan kita membaca terlebih dahulu deskripsinya sebelum
menonton. Sinopsis dan panduan umur adalah informasi penting yang harus kita pahami
karena tidak semua film sesuai dengan tampilannya.

Misalnya, tidak semua film kartun untuk anak-anak. Banyak juga film kartun yang dibuat
untuk penonton dewasa sehingga di dalamnya banyak adegan yang tidak layak ditonton
anak. Sebaliknya ada juga drama yang tampak dewasa namun sebenarnya menarik untuk
disimak bersama keluarga karena banyak nilai positif di dalamnya.

Hal lain yang harus dipertimbangkan sebelum mengakses layanan ini adalah kita
memerlukan jaringan internet yang kuat dengan kuota data yang melimpah. Sebagai
gambaran, sebuah video berkualitas High Definition dengan resolusi 720 piksel
menghabiskan kuota data sebesar 4MB per menit. Artinya jika film berdurasi 90 menit
maka kita butuh kuota data sebesar 360 MB.
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Sebelum platform video streaming populer, kita sudah lebih dahulu
akrab dengan platform streaming musik. Alasannya tak lain karena
ukuran data yang diperlukan untuk mengaksesnya lebih kecil
dan bisa dinikmati di mana saja. Tak heran jumlah penggunanya
terus bertambah dari tahun ke tahun. Grafik berikut memberikan
gambaran bagaimana perkembangan layanan streaming musik
jauh mengungguli platform streaming video.

Music Streaming



POPULARITAS STREAMING MUSIK MENINGKAT
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(sumber: https://bisnis.tempo.co/read/1422539/pasar-streaming-musik-meningkat-secara-tak-

terduga-saat-pandemi-covid-19)

Di Indonesia saat ini ada berbagai platform streaming musik yang populer. Kawan Tular
Nalar mungkin pernah mendengar merek Spotify, Apple Music, YouTube Music, dan
sebagainya. Merek-merek itu juga cukup populer secara global. Simak grafik berikut
untuk melihat gambarannya.

Meskipun pilihannya banyak, namun hampir tidak ada perbedaan konten musik yang
tersedia dari masing-masing platform tersebut. Yang membedakan biasanya adalah
konten podcast yang bersifat eksklusif dan hanya bisa didengarkan di salah satu platform
musik.

Yap, podcast adalah salah satu jenis konten yang lahir di tengah popularitas platform
streaming musik. Podcast mirip seperti acara radio. Di dalamnya kita bisa mendengarkan
cuap-cuap penyiar. Ada konten podcast yang berisi obrolan, ada pula yang berisi
ulasan tentang suatu fenomena tertentu. Asyiknya, semua konten ini biasanya bisa kita
dengarkan secara gratis meskipun terkadang harus ada jeda iklan.

13



Gambar 4.1. Streaming Music Subscription Market

Hal lain yang membedakan adalah, kita juga bisa kok berpartisipasi dengan membuat
podcast sendiri. Ada aplikasi pendukung bernama Anchor yang bisa membantu
menghubungkan podcast buatan kita dengan Spotify. Dengan begitu semua orang juga
bisa mendengarkan kreasi podcast yang kita buat.

Yang harus dicatat, sama seperti video, tidak semua konten podcast aman didengarkan
dengan anak. Ada konten podcast yang memang dibuat untuk pendengar dewasa
sehingga bahasa dan topik pembahasannya mungkin tidak cocok untuk anak-anak. Lagi-
lagi peran kita sebagai orang tua penting untuk menyeleksi konten mana yang bisa kita
akses dan bisa didengarkan bersama keluarga. Simak panduan memilih podcast berikut:

1. Pilih topik yang disukai

Topik podcast sangat beragam. Dari curhat tentang cinta sampai ulasan tentang kasus
kriminal. Silakan cari podcast sesuai minat kita. Jika suka olahraga, ada loh podcast
yang secara khusus mendiskusikan tentang olahraga.

2. Pilih penyiar

Saatinibanyakartisdan penyiarkawakan yangbanting setirmenjadi pembawa podcast.
Beberapa di antaranya mungkin kita sudah mengenalinya. Atau jika penasaran boleh
kok mencari penyiar baru. Siapa tahu ada yang menjadi idola baru

3. Tentukan durasi

Podcast memang bisa didengarkan kapan saja kita mau. Ini berbeda dengan radio
yang hanya sekali disiarkan. Namun supaya nyaman, kita bisa pertimbangkan durasi
podcast. Durasi masing-masing podcast berbeda, ada yang hitungan menit ada pula
yang sampai satu jam per episode. Menyelesaikan dalam satu kali dengar pasti akan
lebih menyenangkan.
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Jikaragu, simak deskripsi podcast dan ulasan yang ada. Seperti platform lain, deskripsi
dan ulasan bisa membantu kita menentukan apakah podcast tersebut layak kita coba
dengar atau tidak.



Kangen baca buku? Atau suka membaca tapi sudah tak kuat
membawa banyak buku? Tenang saja Saat ini banyak juga
aplikasi dan platform membaca buku yang bisa kita akses.




Platform ini memang tidak terlalu terkenal di Indonesia. Padahal banyak aplikasi baca
buku digital yang bahkan dikelola resmi oleh Perpustakaan Nasional. Berikut Daftarnya:
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1. iPusnas

Aplikasi yang bisa diunduh di playstore dan appstore ini dibuat oleh pemerintah
Indonesia. Di dalamnya kita bisa meminjam buku seperti pada perpustakaan
nasional. Kita akan mendapatkan jatah baca selama beberapa hari untuk kemudian
bisa diperpanjang jika ingin membaca ulang atau belum selesai membaca.

2. iJakarta

Jika iPusnas dibuat oleh Perpustakaan Nasional, maka idakarta dibuat oleh Dinas
Perpustakaan dan Kearsipan DKI Jakarta. Seperti aplikasi iPusnas, di sini kita juga
bisa membaca buku koleksi yang sudah didigitlisasi.

3. Gramedia Digital

Gramedia digital menyediakan layanan sewa buku secara berlangganan. Di sini
kita bisa membaca buku-buku terbitan Gramedia sepuasnya dengan berlangganan
bulanan. Lumayan kan bisa baca buku dengan lebih hemat.

4. Storial

Storial adalah situs membuat cerita. Namun mereka juga mempublikasikan cerita
yang sudah selesai menjadi sebuah buku yang bisa dibaca secara digital dengan
menginstall aplikasi mereka.

5. Kindle

Empat aplikasi di atas adalah aplikasi yang berbasis di Indonesia. Nah Kindle
adalah aplikasi yang beroperasi secara global. Oleh karena itu kita bisa membaca
buku dari berbagia belahan dunia.

Kindle adlaah aplikasi sewa dan baca yang dibuat oleh raksasa teknologi, Amazon.
Mereka bahkan memiliki perangkat keras sendiri untuk membaca Kindle, namun
Kita juga bisa hanya menginstall aplikasinya di perangkat yang kita punya. Kindle
tersedia untuk Android dan IOS.

6. Google Playbook

Jika kita menggunakan Android, maka aplikasi Google Playbook sudah secara
otomatis ada di dalamnya. Google Playbook adalah aplikasi membaca buku yang
dibuat oleh Google. Kita bisa berlangganan untuk membaca buku, selain itu ada
pula ebberapa buku yang bisa kita akses secara gratis. Tinggal pilih saja sesuai
minat dan bujet yang ada.
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Niken turut berkontribusi dalam penulisan beberapa modul literasi digital. Saat luang Ni-
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