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ABSTRAK 

 
Tirilla Jelisa “Penyusunan Program Literasi Tematik Sebagai Strategi 

Pengenalan Keparlemenan untuk Anak kelas tinggi di 

Perpustakaan Parlemen”. Malakah. Program Studi Informasi 

Perpustakaan dan Kearsipan, Sekolah Vokasi, Universitas Negeri 

Padang 

 

Penelitian ini bertujuan merancang Program Literasi Tematik sebagai 

strategi pengenalan keparlemenan untuk anak kelas tinggi (4–6 tahun) di 

Perpustakaan DPR RI, untuk mengatasi tantangan materi kunjungan literasi 

yang insidental, kurang terstruktur, dan tidak mencerminkan identitas 

keparlemenan. Program ini dirancang untuk meningkatkan literasi dasar 

sekaligus memperkenalkan konsep keparlemenan secara sistematis dan 

interaktif. Metode yang digunakan adalah Backward Design dengan tahapan: 

(1) identifikasi hasil pembelajaran, (2) penentuan bukti penilaian, dan (3) 

perancangan aktivitas pembelajaran seperti mendongeng dan permainan 

peran. Selain itu, Design Thinking diterapkan untuk mengembangkan 

permainan edukatif Gigih si Garuda: Petualangan di Dunia Parlemen 

melalui tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pembahasan 

menunjukkan bahwa program ini berhasil menyusun panduan kegiatan 

tematik yang mendukung literasi dan pengenalan keparlemenan melalui 

aktivitas interaktif, seperti permainan kartu dan simulasi pengambilan 

keputusan. Uji coba terbatas pada eksibisi literasi (7 Mei 2025) dan 

lingkungan anak menunjukkan respons positif terhadap desain dan 

mekanisme permainan. Program ini efektif sebagai media edukasi 

kebangsaan, memperkuat peran Perpustakaan DPR RI sebagai pusat 

transformasi pengetahuan berbasis demokrasi. Saran meliputi pelatihan 

pustakawan, uji coba skala besar, pengembangan media digital, dan 

kolaborasi dengan sekolah untuk keberlanjutan program. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perpustakaan Parlemen atau yang dikenal dengan nama Perpustakaan 

DPR RI merupakan salah satu dari perpustakaan khusus terkemuka di Indonesia 

dengan akreditasi A. Sebagai Perpustakaan khusus, Perpustakaan DPR RI 

mengacu pada Standar Nasional Perpustakaan Khusus (SNPK) yang diatur 

dalam Peraturan Perpustakaan Nasional Nomor 7 Tahun 2002. SNPK atau 

Standar Nasional Perpustakaan Khusus secara jelas merincikan poin-poin yang 

harus dipenuhi sebuah perpustakaan khusus agar mendapat izin operasional, 

mulai dari Standar Koleksi Perpustakaan, Standar Sarana dan Prasarana 

Perpustakaan, Standar Pelayanan Perpustakaan, Standar Tenaga Perpustakaan, 

Standar Penyelenggaran Perpustakaan hingga Standar Pengelolaan 

Perpustakaan. SNPK ini bertujuan agar perpustakaan dapat memberikan 

layanan yang baik dan berkualitas kepada pemustaka. Dengan koleksi dan 

fasilitas yang lengkap, Perpustakaan DPR RI memiliki kemampuan untuk 

mengembangkan program literasi yang inovatif dan edukatif, khususnya pada 

anak kelas tinggi.  

Hal ini juga sejalan dengan fungsi utama sebuah perpustakaan, yaitu 

sebagai media edukasi. Salah satu inovasi dalam pengembangan program 

literasi ini adalah dengan membawa metode baru dalam program literasi itu 

sendiri. Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan salah satu pustakawan 

muda di Perpustakaan DPR RI, Ibu Indira Nadya Paramitha, S.Hum, Sebagai 
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salah satu perpustakaan khusus yang ada di Indonesia dengan Akreditasi A tentu 

saja Perpustakaan DPR RI sudah berusaha semaksimal mungkin dalam 

memenuhi standar-standar yang sudah ditetapakn oleh Perpustakaan Nasional. 

Perpustakaan DPR RI juga aktif mangadakan berbagai kegiatan literasi seperti 

Bedah Buku, Seminar Buku, Klub Buku, Kunjungan Literasi, dan Workshop.  

Dari beberapa kegiatan literasi yang ada, kegiatan literasi yang rutin 

dilaksanakan oleh perpustakaan DPR RI adalah Program Kunjungan Literasi. 

Berdasarkan data yang dicatat dalam rekap kunjungan ke Perpustakaan DPR RI 

khususnya yang melakukan kunjungan literasi selama tahun 2023 setidaknya 

satu kunjungan diterima oleh perpustakaan setiap bulanya. Selama tahun 2023 

Perpustakaan DPR RI menerima total 15 kunjungan dan data tersebut 

bertambah 33.33% pada tahun selanjutnya.  Dengan bertambahnya jumlah 

kunjungan yang diterima menunjukkan bahwa kepekaan Masyarakat terhadap 

Literasi dari tahun ke tahun terus bertambah, namun program-program tersebut 

terutama program Kunjungan Literasi belum sepenuhnya terstruktur dengan 

baik. Rangkaian kegiatan yang dibawakan masih berupa penjelasan umum 

mengenai Literasi dan Perpustakaan DPR RI, lalu pada saat kunjungan dari 

anak-anak akan ada tambahan permainan mini yang mana hal tersebut belum 

cukup untuk memberikan pengalaman yang lebih interaktif dan mendalam bagi 

pengunjung.   

Perpustakaan DPR RI menjalankan program literasi yang menjangkau 

berbagai jenjang pendidikan formal, mulai dari Pendidikan Anak kelas tinggi 

(PAUD), Taman Kanak-Kanak (TK), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah, 
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hingga Perguruan Tinggi. Keberagaman pengunjung ini menegaskan peran 

perpustakaan tidak hanya sebagai pusat informasi, tetapi juga sebagai institusi 

transformatif yang mendorong literasi berkelanjutan melalui interaksi langsung 

dengan masyarakat. Khusus untuk jenjang anak kelas tinggi, program 

kunjungan literasi menjadi sarana strategis untuk memperkenalkan nilai-nilai 

literasi dan keparlemenan sejak dini. Namun demikian, efektivitas program ini 

belum sepenuhnya optimal karena belum adanya pendekatan yang terstruktur 

dan berkelanjutan. 

Tantangan utama terletak pada penyiapan materi kunjungan untuk anak 

yang cenderung bersifat insidental, disusun dalam rentang 10-7 hari sebelum 

kunjungan, serta kurang terencana sehingga mengurangi penggambaran pada 

tujuan khusus Perpustakaan DPR RI. Seperti yang penulis alami ketika 

melakukan obsevasi, salah satunya terlihat pada kasus kunjungan Bina 

Keluarga Balita (BKB) PAUD Tunas Indah pada 21 November 2024. Meskipun 

penulis telah diinformasikan sebelumnya mengenai jadwal kunjungan 

tersebut, pustakawan baru memberitahu bahwa penulis tidak hanya bertugas 

menerima kunjungan, tetapi juga harus menyusun kegiatan dan materi dua 

minggu sebelumnya. Akibatnya, materi yang disiapkan terbatas pada konten 

umum seperti pengenalan perpustakaan dan literasi dasar, tanpa 

mengintegrasikan visi khusus Perpustakaan DPR RI terkait literasi 

keparlemenan. Fenomena serupa terulang pada kunjungan TK Merpati, Tebet, 

Jakarta Selatan, pada 5 Desember 2024, di mana materi yang 

disampaikan masih homogen tanpa variasi substansial. Kondisi ini 
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memunculkan pertanyaan mendasar: apa nilai pembeda kunjungan ke 

Perpustakaan DPR RI dibandingkan perpustakaan umum lain jika materi yang 

diberikan tidak menonjolkan peran dan fungsi lembaga legislatif? 

Materi yang digunakan pun tidak memiliki standar operasional tetap, 

sehingga cenderung kurang relevan dengan kebutuhan penguatan literasi dasar 

dan pengenalan konsep keparlemenan bagi anak kelas tinggi. Selama observasi 

tiga bulan di Perpustakaan DPR RI, penulis tercatat menangani dua kunjungan 

dalam kurun kurang dari satu bulan. Tanpa pedoman atau kerangka acuan yang 

jelas, penyusunan materi akhirnya mengandalkan kapasitas subjektif penulis, 

yang berujung pada replikasi konten yang sama untuk kedua kunjungan. 

Padahal, masa kanak-kanak merupakan fase krusial untuk menanamkan 

kesadaran literasi dan pemahaman kelembagaan melalui metode yang adaptif, 

inovatif, dan terukur. Ketidakkonsistenan dalam penyiapan materi ini tidak 

hanya mengurangi dampak edukatif kunjungan, tetapi juga berpotensi 

mengaburkan peran strategis Perpustakaan DPR RI sebagai sarana transformasi 

pengetahuan berbasis nilai-nilai parlemen. Akibatnya, kunjungan literasi dari 

PAUD/TK belum mampu menciptakan dampak signifikan dalam membangun 

fondasi literasi dan pemahaman awal tentang peran lembaga legislatif.  

Program Literasi Tematik merupakan salah satu pendekatan edukatif 

yang dirancang untuk menintegrasikan tema tertentu kedalam kegiatan literasi 

dengan tujuan membangun suasana edukatif yang menarik untuk anak kelas 

tinggi. Dalam konteks program Literasi di Perpustakaan DPR RI, metode ini 

difokuskan pada pengenalan dunia keparlemenan kepada anak sejak usia dini. 
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Dengan adanya program ini, anak tidak hanya diajak untuk berliterasi namun 

juga memahami peran dan fungsi Lembaga legislatif dengan cara yang 

menyenangkan. Pada program Literasi Tematik ini dirancang dengan metode 

interaktif, seperti storytelling, permainan edukatif, dan kegiatan kreatif yang 

bertujuan tidak hanya sebagai media dalam menumbuhkan minat baca tapi juga 

membangun rasa nasionalis dan pemahaman dasar tentang demokrasi dan tata 

Kelola negara.  

Pengembangan Program Literasi Tematik ini dirancang khusus untuk 

anak kelas tinggi (PAUD/TK) di Perpustakaan DPR RI. Edukasi pada anak 

kelas tinggi memiliki peran yang krusial dalam membentuk pengetahuan dan 

karakter anak. Kemampuan anak-anak dalam menyerap informasi pada usia ini 

juga merupakan moment yang tepat untuk membangun fondasi karakter pada 

anak. Oleh karena itu program ini tidak hanya berfokus pada literasi umum, 

namun juga mengenalkan konsep dasar keparlemenan dan demokasi.  

Dengan pengenalan keparlemenan sebagai tema utama di dalam 

program ini diharapkan juga dapat memicu kreativitas pada anak lebih awal. 

Materi yang dikembangkan akan dirancang secara sistematis, interaktif, dan 

sesuai dengan tingkat pemahaman anak kelas tinggi, jauh berbeda dengan 

materi yang selama ini disiapkan secara insidental. Selain itu, program ini 

diharapkan menjadi panduan tetap dalam kunjungan dari PAUD/TK, sehingga 

persiapan yang ada jauh lebih matang dan tidak lagi bergantung pada persiapan 

yang kurang matang.  
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Oleh karena itu, penulis tertarik untuk mengetahui lebih lanjut proses 

penyusunan program literasi, maka penulis ingin membahas dengan judul 

“Penyusunan Program Literasi Tematik Sebagai Strategi Pengenalan 

Keparlemenan Untuk Anak kelas tinggi Di Perpustakaan Parlemen” 

B. Identifikasi Masalah 

Perpustakaan DPR RI, atau Perpustakaan DPR RI,sebagai salah satu 

perpustakaan khusus dengan akreditas A, telah berusaha semaksimal mungkin 

dalam memenuhi dan menjalankan standar yang telah ditetapkan oleh 

Perpustakaan Nasional, termasuk dalam penyelenggaraan berbagai program 

literasi. Namun, setelah melakukan observasi secara langsung selama kurang 

lebih tiga bulan melalui magang di Perpustakaan DPR RI, penulis menemukan 

fakta bahwa program kunjungan literasi, khusunya untuk anak kelas tinggi 

(PAUD/TK) belum sepenuhnya terstruktur secara optimal, sehingga belum 

mampu mencapai tujuan literasi dan pengenalan keparlemenan secara 

maksimal. Oleh karena itu penulis menemukan beberapa permasalahan utama 

terkait program kunjungan literasi untuk anak kelas tinggi di Perpustakaan DPR 

RI, berikut uraian masalah yang dijadikan bahan penelitian: 

1. Perpustakaan DPR RI kurang mempersipakan materi dalam menerima 

kunjungan literasi khususnya kunjungan dari anak kelas tinggi, 

2. Materi yang disajikan oleh Perpustakaan DPR RI tidak terbarukan, 

3. Perpustakaan DPR RI Tidak memiliki panduan tetap dalam menyusun 

materi kunjungan, 

4. Materi yang disediakan oleh Perpustakaan DPR RI tidak disiapkan secara 

matang dan kurang sesuai dengan tujuan dari perpustakaan khusus. 
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5. Materi yang disiapkan oleh Perpustakaan DPR RI belum berorientasi pada 

stimulasi literasi dan pengenalan keparlemenan 

C. Batasan Masalah 

Setelah melakukan observasi selama tiga bulan di Perpustakaan DPR 

RI, ruang lingkup penelitian ini difokuskan pada penngembangan program 

literasi tematik khusus pada pengenalan keparlemenan untuk anak kelas tinggi 

(PAUD/TK). Perancangan program ini dikhususkan pada pemecahan masalah 

akan ketidak strukruran materi kunjungan literasi yang selama ini bersifat 

dadakan, umum, dan kurang relevan dengan kebutuhan anak kelas tinggi. 

Penulis memberikan batasalan masalah dalam penelitian hanya dalam lingkup 

perancangan materi literasi tematik yang sistematis dan interaktif, sesuai 

dengan tangkat pemahaman anak kelas tinggi, dan berfokus pada penyusunan 

panduan tetap untuk kunjungan PAUD/TK, sehingga materi tidak lagi disiapkan 

secara mendadak. 

Pada Program ini tidak mencakup implementasi program di lapangan, 

evaluasi jangka Panjang terhadap dampak program atau pengembangan materi 

pada jenjang Pendidikan lain selain PAUD/TK. Fokus utama adalah pada 

perancangan program dan materi yang dapat menjadi acuan tetap bagi 

Perpustakaan DPR RI dalam menyelenggarakan kunjungan literasi pada anak 

kelas tinggi. Dengan adanya Batasan ini, perancangan program diharapkan 

dapat tetap terarah, fokus, dan menghasilkan Solusi yang konkret untuk 

meningkatkan kualitas kunjungan literasi PAUD/TK di Perpustakaan DPR RI 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan yang telah ditetapkan, 
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rumusan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah (a) bagaimana 

penyusunan program literasi tematik sebagai strategi pengenalan 

parlemen untuk anak kelas tinggi di Perpustakaan DPR RI;  (b) 

bagaimana pengembangan permainan Gigih Si Garuda: Petualangan di 

Dunia Parlemen sebagai bagian dari program literasi tematik untuk anak 

kelas tinggi di Perpustakaan DPR RI? 

E. Tujuan Pennulisan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diidentifikasi, tujuan utama 

penulisan makalah tugas akhir ini adalah untuk (a) mendeskripsikan proses 

penyusunan program literasi tematik sebagai strategi pengenalan 

parlemen untuk anak kelas tinggi di Pepustakaan DPR RI; (b) 

mendeskripsikan proses pengembangan permainan Gigih Si Garuda: 

Petualangan di Dunia Parlemen sebagai bagian dari program literasi 

tematik untuk anak kelas tinggi di Perpustaakan DPR RI? 

F. Manfaat Penulisan 

Penulisan makalah tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi nyata dalam pengembangan program literasi tematik untuk anak 

kelas tinggi di Perpustakaan DPR RI. Dengan mengidentifikasi permasalahan 

yang ada serta menyusun alternatif solusi berupa rancangan materi dan panduan 

kunjungan yang sistematis dan relevan, penulisan ini bertujuan untuk menjawab 

kebutuhan akan program literasi yang lebih terstruktur, menyenangkan, dan 
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bermuatan nilai edukatif keparlemenan. 

Selain sebagai kontribusi akademik, hasil penulisan ini juga diharapkan 

dapat dimanfaatkan secara praktis oleh berbagai pihak yang terlibat langsung 

dalam penyelenggaraan program literasi, khususnya bagi pustakawan, 

pengelola perpustakaan, dan pihak-pihak yang berkepentingan terhadap 

penguatan literasi anak kelas tinggi di lingkungan lembaga negara. Penulisan 

ini menjadi pijakan awal dalam upaya menciptakan standar kegiatan literasi 

yang adaptif dan berkelanjutan, sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan anak 

kelas tinggi. 

1. Manfaat Teoritis 

Pengembangan ilmu dan pengetahuan di bidang Informasi 

Perpustakaan dan Kearsipan khususnya untuk topik literatur anak dan remaja. 

Pengembangan konsep literasi tematik berbasis keparlemenan memberikan 

perspektif baru tentang integrasi nilai-nilai kelembagaan legislatif ke dalam 

program edukasi dini, yang selama ini masih terfokus pada literasi 

konvensional. Temuan ini juga dapat menjadi referensi akademis bagi studi 

lanjutan terkait desain program literasi berbasis tema spesifik untuk anak, serta 

model kegiatan interaktif yang menggabungkan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Selain itu, penelitian ini mengisi celah literatur mengenai 

strategi transformasi peran perpustakaan khusus dari sekadar penyedia 

informasi menjadi agen edukasi yang adaptif terhadap kebutuhan masyarakat.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Perpustakaan DPR RI 
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Program ini memberikan kerangka acuan tetap dalam 

menyelenggarakan kunjungan literasi PAUD/TK, sehingga mengurangi 

ketergantungan pada persiapan insidental. Dengan materi yang terstruktur 

dan tematik, perpustakaan dapat menonjolkan identitas uniknya sebagai 

institusi parlemen, membedakan layanannya dari perpustakaan umum, serta 

memenuhi Standar Pelayanan Perpustakaan sesuai SNPK. 

b. Bagi Pustakawan DPR RI 

Adanya panduan operasional memudahkan pustakawan dalam 

menyiapkan kegiatan kunjungan secara efisien, mengurangi beban kerja 

improvisasi, dan meningkatkan konsistensi kualitas layanan. Selain itu, 

program ini menjadi sarana pengembangan kompetensi profesional 

pustakawan dalam merancang konten edukatif berbasis kebutuhan spesifik 

pengguna. 

c. Bagi Pengembangan Literasi Nasional 

Program Literasi Tematik keparlemenan diharapkam dapat menjadi 

model rujukan bagi perpustakaan lain dalam mengintegrasikan nilai 

kelembagaan ke dalam kegiatan literasi anak kelas tinggi. Hal ini mendukung 

upaya sistematis pemerintah dalam membangun kesadaran demokrasi dan 

pengetahuan kelembagaan sejak dini, sekaligus memperkuat peran 

perpustakaan sebagai mitra strategis pendidikan nasional. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penyusunan Program Literasi Tematik sebagai strategi pengenalan 

keparlemenan untuk anak kelas tinggi di Perpustakaan DPR RI merupakan 

upaya inovatif untuk mengatasi tantangan dalam pelaksanaan kunjungan 

literasi yang selama ini bersifat insidental dan kurang terstruktur. Berdasarkan 

observasi selama tiga bulan (Oktober–Desember 2024) dan wawancara dengan 

pustakawan, Ibu Indira Nadya Paramitha, S.Hum, ditemukan bahwa materi 

kunjungan literasi untuk anak kelas tinggi (PAUD/TK) belum memiliki 

panduan tetap, kurang interaktif, dan tidak sepenuhnya mencerminkan identitas 

keparlemenan. Program ini dirancang dengan pendekatan Backward Design, 

yang terdiri dari tiga tahap: (a) mengidentifikasi hasil pembelajaran yang 

diinginkan, seperti kemampuan literasi dasar dan pemahaman konsep 

keparlemenan; (b) menentukan bukti penilaian yang dapat diterima, seperti 

observasi partisipasi dan kuis sederhana; serta (c) merancang aktivitas 

pembelajaran yang interaktif, seperti mendongeng dan permainan edukatif.  

Sebagai bagian dari program ini, pengembangan permainan kartu Gigih 

si Garuda: Petualangan di Dunia Parlemen menggunakan pendekatan Design 

Thinking dengan lima tahap: (a) empathize, untuk memahami kebutuhan anak 

melalui observasi dan wawancara; (b) define, untuk merumuskan masalah 

utama yaitu kurangnya media interaktif; (c) ideate, untuk menghasilkan konsep 

permainan berbasis kartu yang diadaptasi dari Rhino Hero; (d) prototype, untuk 

membuat desain awal permainan dengan visual ramah anak; dan (e) test, untuk 
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menguji prototipe dalam ekshibisi literasi dan lingkungan terbatas. Hasil uji 

coba menunjukkan bahwa permainan ini menarik, mendukung literasi dasar, 

dan efektif dalam memperkenalkan konsep keparlemenan secara sederhana.  

Program Literasi Tematik ini berhasil menyusun panduan yang 

sistematis dan tematik, dengan kegiatan seperti mendongeng, permainan peran, 

dan kerajinan tangan yang mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan 

emosional anak usia 4–6 tahun. Permainan Gigih si Garuda menjadi media 

inovatif yang mengintegrasikan nilai-nilai kebangsaan dan demokrasi melalui 

mekanisme bermain yang menyenangkan. Program ini selaras dengan visi 

Perpustakaan DPR RI sebagai pusat edukasi kebangsaan, mendukung Standar 

Nasional Perpustakaan Khusus (Perpusnas No. 7 Tahun 2002) dan 

Permendikbud No. 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional PAUD. Dengan 

demikian, program ini tidak hanya meningkatkan kualitas kunjungan literasi, 

tetapi juga memperkuat peran perpustakaan sebagai agen transformasi 

pengetahuan berbasis demokrasi.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan Program Literasi Tematik dan 

permainan Gigih si Garuda, berikut adalah beberapa saran untuk mendukung 

implementasi dan pengembangan lebih lanjut: 

1. Implementasi dan Pelatihan Pustakawan: Perpustakaan DPR RI disarankan 

untuk mengadakan pelatihan bagi pustakawan dalam menggunakan 

panduan Program Literasi Tematik dan permainan Gigih si Garuda. 

Pelatihan ini dapat mencakup teknik fasilitasi kegiatan interaktif, seperti 
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mendongeng dan permainan peran, untuk memastikan konsistensi dan 

efektivitas pelaksanaan program.  

2.  Uji Coba Skala Besar: Sebelum implementasi penuh, program dan 

permainan ini perlu diuji coba secara langsung dengan kelompok PAUD/TK 

yang lebih besar di lingkungan Perpustakaan DPR RI. Uji coba ini dapat 

melibatkan evaluasi kuantitatif, seperti kuesioner untuk pendidik, dan 

kualitatif, seperti wawancara dengan anak, untuk mengukur dampak 

terhadap literasi dan pemahaman keparlemenan. 

3. Kolaborasi dengan Pendidik PAUD/TK: Perpustakaan DPR RI dapat 

menjalin kerja sama dengan sekolah-sekolah PAUD/TK untuk 

mengintegrasikan Program Literasi Tematik ke dalam kurikulum 

pembelajaran. Kolaborasi ini dapat mencakup penyediaan panduan dan 

permainan sebagai bahan ajar tambahan untuk mendukung pendidikan 

karakter dan kebangsaan. 

4. Pengembangan Media Digital: Untuk meningkatkan aksesibilitas, 

Perpustakaan DPR RI dapat mempertimbangkan pengembangan versi 

digital dari permainan Gigih si Garuda, seperti aplikasi mobile atau 

permainan berbasis web, yang dapat diintegrasikan dengan platform DPR e-

Library. Hal ini akan memperluas jangkauan program literasi kepada anak-

anak di luar kunjungan fisik.  

5. Promosi Program: Untuk meningkatkan partisipasi, Perpustakaan DPR RI 

dapat mempromosikan Program Literasi Tematik melalui media sosial, 

seperti akun resmi DPR RI, atau melalui brosur yang dibagikan kepada 
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sekolah-sekolah PAUD/TK. Promosi ini dapat menyoroti keunikan 

program, seperti permainan Gigih si Garuda, untuk menarik minat 

masyarakat. 

Saran-saran ini diharapkan dapat mendukung keberlanjutan dan 

peningkatan kualitas Program Literasi Tematik, sehingga Perpustakaan DPR RI 

dapat terus berperan sebagai pusat edukasi kebangsaan yang relevan dan 

berdampak bagi anak kelas tinggi. Program ini juga berpotensi menjadi model 

bagi perpustakaan khusus lainnya dalam mengembangkan literasi tematik yang 

berbasis nilai-nilai kelembagaan.  
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