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Abstract 

Information Literacy has an important role in the school environment. Information 
Literacy is closely related to libraries and librarians. The main concern of librarians in 
developing information literacy programs is that Indonesia is ranked 60th out of 61 
countries regarding interest in reading, according to data from the most literate nation in 
the world in 2016. Libraries and librarians can develop the Brain Teaser Games Method 
using crossword puzzles through literacy programs and school library information. This 
research intends to determine how this method is implemented for users and school 
libraries. The research method used is a type of qualitative descriptive research in a 
literature review, which is then used to collect data or sources related to the topic raised 
in a study. The results of the research can be concluded that the crossword puzzle method 
is useful for readers. Readers' interest in reading has increased because students are 
enthusiastic about crossword puzzles. The crossword puzzle method also has an impact 
on increasing the number of library visitors and improving the quality of librarian 
competence in conveying information to users. 
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Abstrak 

Literasi Informasi mempunyai peranan penting dalam lingkungan sekolah. Literasi 
Informasi berhubungan erat dengan perpustakaan dan pustakawan. Kekhawatiran utama 
pustakawan dalam mengembangkan program literasi informasi karena Indonesia 
menduduki peringkat ke-60 dari 61 negara mengenai minat membaca menurut data most 
littered nation in the world pada tahun 2016. Perpustakaan dan pustakawan dapat 
mengemabangkan Metode Brain Teaser Games menggunakan Teka-teki silang melalui 
program literasi informasi perpustakaan sekolah. Penelitian ini bermaksud untuk 
mengetahui bagaimana implementasi metode tersebut terhadap pemustaka dan 
perpustakaan sekolah. Metode penelitian yang digunakan merupakan jenis penelitian 
deskriptif kualitatif dalam kajian literatur yang kemudian dipakai untuk menghimpun 
data-data atau sumber-sumber yang berhubungan dengan topik yang diangkat dalam 
suatu penelitian. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa metode Teka-teki silang 
bermanfaat untuk pemustaka. Minat baca pemustaka mengalami peningkatan, karena 
antusias peserta didik terhadap Teka-teki silang. Metode Teka-teki silang juga berdampak 
pada meningkatnya jumlah pengunjung perpustakaan serta meningkatkan mutu 
kompetensi pustakawan dalam menyampaikan lietarasi informasi kepada pemustaka. 

Kata Kunci: Brain Teaser Games; Teka-Teki Silang; Strategi Literasi Informasi. 
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A. Pendahuluan 

Literasi informasi erat kaitannya dengan kemampuan belajar sepanjang hayat (life-
long education). Bruce (1997) dalam Ihsani (2021), menjelaskan bahwa dari sudut 
pandang pedagogi, literasi informasi melibatkan kemampuan untuk mengumpulkan dan 
menganalisis informasi, serta mengatur dan menggunakannya dalam berbagai bidang 
pembelajaran (Ihsani & Rukiyah, 2021). Sedangkan ALA (1989) mendefinisikan Literasi 
informasi sebagai sekumpulan kemampuan yang mengharuskan individu untuk mengenali 
kapan informasi dibutuhkan dan memiliki kemampuan untuk menemukan, mengevaluasi, 
dan menggunakan informasi yang dibutuhkan secara efektif (ALA, 1989). Kesimpulan dari 
penjelasan mengenai pengertian literasi informasi adalah kemampuan yang penting bagi 
individu untuk mengumpulkan, menganalisis, mengatur, dan menggunakan informasi 
dalam berbagai konteks pembelajaran. iterasi informasi mencakup serangkaian 
keterampilan yang memungkinkan individu untuk mengenali kebutuhan informasi, serta 
memiliki kemampuan untuk menemukan, mengevaluasi, dan menggunakan informasi 
tersebut secara efektif. Dengan demikian, literasi informasi tidak hanya berkaitan dengan 
akses terhadap informasi, tetapi juga dengan kemampuan kritis dalam memanfaatkan 
informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran dan pengambilan keputusan yang baik. 

Literasi informasi yang mencakup kemampuan membaca, menulis, dan memahami 
informasi, adalah fondasi penting bagi keberhasilan akademik dan profesional peserta 
didik. Data statistik tingkat literasi peserta didik memberikan wawasan kritis tentang 
seberapa baik sistem pendidikan kita mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi 
tantangan dunia modern. Hasil survei PISA (programme for international student 
assement) yaitu program penilaian internasional yang mengevaluasi kemampuan peserta 
didik dalam bidang membaca, matematika dan sains tahun 2022 menunjukkan bahwa 
minat baca masyarakat Indonesia menempati peringkat ke-69 dari 80 negara 
(KEMENDIKBUD, 2023). Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia (AKSI) tahun 2016 
mengatakan bahwa kemampuan literasi di Indonesia tergolong rendah. Hal tersebut 
menjelaskan bahwa Budaya membaca dan literasi masyarakat Indonesia masih tergolong 
rendah terutama pada peserta didik (KEMENDIKBUD, 2018). Tingkat literasi siswa yang 
rendah dapat menghambat kemampuan mereka untuk menemukan dan mengevaluasi 
informasi secara efektif. Dalam dunia yang dipenuhi dengan informasi, kemampuan untuk 
membaca dan memahami teks dengan baik adalah kunci untuk mengakses sumber daya 
yang diperlukan. Oleh karena itu, data tingkat literasi siswa tidak hanya mencerminkan 
kemampuan akademik mereka, tetapi juga kemampuan mereka untuk berpartisipasi 
dalam masyarakat informasi yang semakin kompleks. 

Proses dalam menemukan informasi diperlukan tahapan penelusuran, 
penelusuran inilah yang akan menentukan bagaimana informasi tersebut membantu 
individu dalam proses pemecahan masalah. Penelusuran informasi dapat dilakukan 
melalui akses membaca, komunikasi atau mendengar. Dalam kaitannya dengan 
pengajaran, literasi informasi menciptakan kondisi belajar mandiri yang membantu 
pemustaka dalam memecahkan masalah. Keterampilan tersebut dapat ditanamkan kepada 
pemustaka sejak dini. Metode pembelajaran yang berhasil adalah membimbing dan 
mendorong pemustaka untuk mengembangkan dan memperluas pemahamannya dengan 
memanfaatkan diskusi, observasi, dan penelitian literatur. Literasi informasi dapat 
meningkatkan kemampuan pemustaka untuk berpikir kritis dan mengembangkan 
keterampilan pemecahan masalah, serta mendorong pembelajaran. 

 Kemampuan mencari dan menemukan informasi merupakan unsur pendukung 
dan peluang pembelajaran yang lebih aktif dan efektif. Menyadari pentingnya literasi 
informasi bagi pemustaka, maka dibutuhkan peran sekolah dan perpustakaan maupun 
guru dan pustakawan sebagai media penyedia informasi. Dalam hal ini peran pustakawan 
dapat menjadi pendukung dalam akses informasi pemustaka. Metode Brain Teaser Games 
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merupakan istilah dari “game penggoda” atau “game asah otak”. Brain Teaser Games 
merupakan salah satu bentuk crosword puzzle atau Teka-teki silang yang membutuhkan 
pemikiran untuk memecahkannya (Halimah, 2017). Brain Teaser Games berdampak positif 
pada sistem saraf pusat dan mengaktifkan jalur stres (positif), yang menyebabkan 
perubahan sinyal otak dan selanjutnya meningkatkan elemen kognitif, seperti perhatian, 
konsentrasi dan pemecahan masalah (Aliyari et al., 2021). Brain Teaser Games adalah 
kegiatan yang menarik untuk mengasah kemampuan literasi informasi pemustaka, 
metode ini dapat dimainkan melalui berbagai macam jenis permainan, salah satunya yaitu 
bermain Teka-teki silang.  

 Teka-teki silang adalah permainan klasik yang pertama kali diterbitkan oleh 
jurnalis Liverpool Arthur Waynne di surat kabar New York World edisi Minggu. Teka-teki 
silang adalah suatu permainan yang disesuai dengan petunjuk yang diberikan, bagian-
bagian yang kosong/sel diisi dengan kumpulan abjad yang membentuk suatu kata. 
Petunjuk soal dapat dibagi menjadi kategori horizontal dan vertikal sesuai dengan 
petunjuk yang disediakan (Maharani et al., 2019). Permainan ini mempengaruhi 
keterampilan dan pengetahuan otak dan dirancang menyenangkan, membangkitkan 
semangat belajar, meningkatkan kreativitas dan mempertajam daya ingat pemustaka. 
Sebagai alat visual, permainan ini dapat meningkatkan semangat belajar dan membuat 
pembelajaran menjadi menyenangkan (Lakoro et al., 2020). Sedangkan untuk 
meningkatkan skill literasi informasi, Teka-teki silang bermanfaat sebagai (1) Membaca 
secara aktif, (2) evaluasi sumber, (3) strategi penelusuran informasi, (4) terlibat dalam 
diskusi kelompok atau kolaborasi dengan orang lain untuk berbagi informasi, (5) 
pemanfaatan koleksi perpustakaan, dan (6) pemanfaatan sumber daya digital pada 
perpustakaan.  

 Teka-teki silang sering kali mencakup kata-kata yang beragam dan terkadang tidak 
umum. Dengan menyelesaikan teka-teki, pemain secara tidak langsung memperluas kosa 
kata mereka. Kosa kata yang lebih kaya memungkinkan individu untuk lebih mudah 
memahami dan mengakses informasi dalam berbagai konteks. Saat menghadapi petunjuk 
yang sulit, pemain sering kali perlu mencari informasi tambahan dari sumber lain, seperti 
buku, internet, atau ensiklopedia. Kegiatan ini dapat melatih mereka untuk mencari dan 
menemukan informasi yang relevan, serta mengevaluasi keandalan sumber tersebut. 
Permainan Teka-teki dapat meningkatkan pemahaman konteks untuk menemukan 
jawaban yang tepat. Teka-teki silang tidak hanya melatih mencari informasi secara literal, 
tetapi juga untuk memahami nuansa dan konteks yang lebih dalam, yang sangat penting 
dalam literasi informasi.  

 Oleh karena itu, secara tidak langsung Teka-teki silang merupakan media untuk 
meningkatkan minat pemustaka terhadap literasi informasi. Teka-teki silang melibatkan 
partisipasi pemustaka dengan mengajak pemustaka untuk berpartisipasi dalam 
permainan Teka-teki silang yang ditawarkan oleh perpustakaan melalui program literasi 
informasi. Kemampuan seseorang dalam menyelesaikan setiap rangkaian kata sangat 
bergantung pada kosakata dan pengetahuan pemustaka. Semakin banyak pengetahuan 
dan kosa kata yang dimiliki pemustaka, semakin mudah mereka menyelesaikan kata-kata 
yang diinginkan dan semakin banyak kesempatan yang mereka miliki untuk 
meningkatkan kosa kata mereka. Setiap petunjuk (clue) dalam Teka-teki silang 
mensimulasikan proses penelusuran informasi, di mana pemustaka harus: (1) 
mengidentifikasi kata kunci dari pertanyaan, (2) mengevaluasi kecocokan opsi jawaban, 
dan (3) memverifikasi akurasi melalui lintasan vertikal-horizontal. Dengan demikian, 
Teka-teki silang ini dapat dijadikan salah satu alat untuk meningkatkan literasi informasi 
pemustaka.  

 Memainkan Teka-teki silang dapat memikat pemustaka untuk terlibat dan 
berpartisipasi. Daya tarik game ini terletak pada kemampuannya untuk menggabungkan 
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elemen permainan dan hiburan, sehingga memberikan peluang untuk penyesuaian 
(Maharani et al., 2019). Belajar merupakan bagian dari literasi informasi, gaya belajar 
(learning style) sering kali diartikan sebagai karakteristik dan kesukaan atau pilihan 
partisipan pemustaka dalam mengumpulkan, menafsirkan, mengorganisasikan, 
menanggapi, dan memikirkan suatu informasi, dan dapat dilakukan dalam berbagai 
variasi (Taufik, 2019). 

 Brain teaser game, seperti Teka-teki silang dirancang untuk menantang pemikiran 
dan kreativitas pemain. Permainan ini sering kali melibatkan pemecahan masalah, 
analisis, dan pengambilan keputusan. Mekanisme ini mendorong pemain untuk berpikir di 
luar kebiasaan, mencari pola, dan menghubungkan informasi yang tampaknya tidak 
terkait. Permainan ini berkaitan erat dengan kemampuan untuk menyelesaikan masalah 
yang melibatkan rangsangan terhadap otak dengan melakukan suatu tindakan seperti 
berpikir, visualisasi, dan analisis. Kegiatan-kegiatan tersebut berdampak baik pada 
peningkatan keterampilan kognitif (Istiqomah, 2025). kognitif mencakup proses mental 
yang terlibat dalam pemahaman, pembelajaran, dan pengolahan informasi. Hal tersebut 
termasuk perhatian, memori, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Ketika 
seseorang terlibat dalam brain teaser game, mereka menggunakan berbagai mekanisme 
kognitif untuk menganalisis informasi, mengingat fakta, dan menerapkan strategi untuk 
mencapai Solusi. 

 Konsep Brain teaser game dapat membantu mengembangkan indikator literasi 
informasi dengan cara melatih keterampilan berpikir kritis dan analitis. Pemain dapat 
belajar untuk mengevaluasi informasi yang diberikan, mencari solusi, dan menerapkan 
pengetahuan yang relevan. Dengan berlatih memecahkan Teka-teki silang, pemain dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan analitis, yang merupakan bagian penting 
dari literasi informasi. Saat proses menyelesaikan Teka-teki silang, pemain harus 
mengingat dan menerapkan pengetahuan yang relevan. Hal tersebut mencerminkan 
kemampuan untuk menggunakan informasi secara efektif, yang merupakan indikator 
literasi informasi. Sejalan dengan kemampuan literasi informasi untuk mengevaluasi 
sumber dan relevansi informasi, Brain teaser game mendorong pemain untuk 
mengevaluasi berbagai kemungkinan dan menganalisis informasi yang ada. Dengan 
demikian, brain teaser game dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan 
mekanisme kognitif yang mendukung literasi informasi, membantu individu menjadi lebih 
terampil dalam mengelola dan menggunakan informasi dalam berbagai konteks. 

 Penelitian sebelumnya banyak membahas Teka-teki silang sebagai media 
permainan edukatif pada mata pelajaran tertentu (Pramesti, 2015) (Edriati et al., 2017) 
(Wulan et al., 2019). Selanjutnya pembahasan mengenai permainan Teka-teki silang yang 
dapat meningkatkan minat baca pemustaka terdapat dalam penelitian (Wirahyuni, 2017). 
Pada penelitian terdahulu membahas manfaat Teka-teki silang untuk meningkatkan minat 
belajar peserta didik. Pembahasan tersebut tidak cukup menantang untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang lebih dalam. Meskipun dapat 
meningkatkan kosa kata dan pengetahuan umum, teka-teki silang tidak selalu mendorong 
analisis mendalam atau evaluasi informasis sehingga pada penelitian terdahulu belum 
mengukur dampak spesifik Teka-teki silang terhadap kompetensi literasi informasi level 
tinggi seperti sintesis informasi dan etika penggunaan sumber yang relevan dalam 
konteks layanan perpustakaan sekolah. Selanjutnya Teka-teki silang biasanya didasarkan 
pada informasi yang sudah ada dan tidak mendorong siswa untuk mencari dan 
mengevaluasi sumber informasi yang beragam, yang merupakan aspek penting dari 
literasi informasi. Dengan memahami kekurangan ini, pustakawan sekolah dapat berperan 
penting dalam meningkatkan literasi informasi peserta didik dengan cara 
mengintegrasikan teka-teki silang sebagai metode yang dapat lebih efektif dalam 
meningkatkan literasi informasi peserta didik. 
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Pada penelitian ini penulis Metode Brain Teaser Games dengan Teka-teki silang 
pada program literasi informasi perpustakaan tidak ada dikaji pada penelitian 
sebelumnya. Penelitian ini bertujuan menjelaskan penerapan metode Brain Teaser Games 
pada perpustakaan dengan bermain mengisi Teka-teki silang, kemudian manfaat 
penerapan metode tersebut dapat peningkatan kemampuan identifikasi kata kunci dan 
verifikasi informasi pemustaka, serta mengukur dampaknya terhadap partisipasi dalam 
program literasi perpustakaan. Hasil penelitian diharapkan mampu menjadi acuan untuk 
seluruh pustakawan sekolah dalam menciptakan program literasi informasi perpustakaan 
serta menjadi perkembangan literatur perpustakaan dan urgensinya bagi pustakawan 
muda saat ini. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dalam kajian literatur 
(kajian kepustakaan). Penelitian dilakukan dengan mencari referensi teoritis terkait 
dengan permasalahan yang ditemukan. Menurut Creswell, John. W. (2014), mengatakan 
bahwa tinjauan literatur adalah ringkasan tertulis dari artikel jurnal, buku, dan dokumen 
lain yang menggambarkan teori dan pengetahuan baik dari masa lalu maupun masa kini 
dan mengorganisasikan pustaka ke dalam topik dan dokumen yang diperlukan.  

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang diperoleh dari studi 
literatur. Penelitian literatur adalah suatu metode yang digunakan untuk mengumpulkan 
informasi atau sumber yang berkaitan dengan topik yang disajikan dalam makalah 
penelitian. Informasi yang diperoleh kemudian dianalisis dengan menggunakan metode 
analisis deskriptif. Metode deskriptif analitis diterapkan dalam mendeskripsikan fakta 
yang dilanjutkan dengan analisis, tidak hanya menjelaskan tetapi juga memberikan 
pemahaman dan penjelasan yang memadai. (Habsy, 2017). 

C. Pembahasan 

Pengertian Literasi Informasi 

 Literasi informasi merupakan kecakapan seseorang dalam membaca dan menulis 
segala sesuatu yang dimilikinya, kemudian memilih pesan atau makna dari informasi yang 
diterimanya sehingga mengetahui nilai dari informasi tersebut. Menurut Sulistyo Basuki 
(2013) Literasi informasi adalah kecakapan dalam berkomunikasi secara efektif dengan 
informasi, seperti mengartikulasikan kebutuhan informasi, memperoleh informasi yang 
dibutuhkan, dan mengevaluasi informasi secara efektif, serta berbagi peraturan etika dan 
hukum. Literasi informasi berkontribusi terhadap pembelajaran seumur hidup. 

 Eisenberg dan Berkowitz memperkenalkan model keterampilan pencarian 
informasi the big six model, yaitu:  

1. Mendefinisikan masalah (task definition; Setiap pemustaka harus dapat memutuskan 
informasi apa yang mereka cari. 

2. Strategi pencarian informasi (information seeking strategies); Setelah menemukan 
masalah, pemustaka perlu memilih sumber informasi terbaik untuk memecahkan 
masalah mereka. 

3. Lokasi dan akses (location and access); pada langkah ini melibatkan penerapan strategi 
pencarian informasi yang diputuskan pada awalnya dengan mencari dan mengakses 
situs web atau sumber yang ideal. 

4. Penggunaan informasi (information use); pemustaka dapat menerapkan keterampilan 
mereka untuk mengeksploitasi informasi setelah diperoleh. 
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5. Menggabungkan informasi yang telah didapat (syntesis); Aktivitas adalah dasar untuk 
mengumpulkan semua informasi. Langkah selanjutnya adalah merestrukturisasi data 
yang telah ditemukan. 

6. Penilaian terhadap hasil dan proses (evaluation); Mengelola pemecahan masalah 
pengetahuan dengan bijaksana dan terkendali. Pada tahap ini perlu adanya evaluasi 
apakah informasi yang ditemukan dapat menjelaskan atau menjawab pertanyaan Anda. 
(Hasana et al., 2023). 

Sejatinya kemampuan literasi informasi harus dikuasai oleh semua orang, tak 
terkecuali pemustaka. Proses pembelajaran akademik di sekolah diharapkan mampu 
menjadi awal untuk pemustaka mandiri dalam memenuhi kebutuhan informasi. Sebagai 
pustakawan yang menyediakan infromasi juga diharapkan mampu membantu pemustaka 
untuk mandiri terampil mencari informasi secara baik. Literasi informasi sebagai proses 
pembelajaran sepanjang hayat dapat menjadi pedoman seseorang dalam mencari 
informasi. Keuntungan literasi bagi pemustaka adalah mereka dapat mengelola informasi 
secara mandiri di kelas dan tidak sepenuhnya bergantung pada guru, karena telah 
memiliki kemampuan literasi informasi. Dalam proses pengerjaan tugas sekolah, 
pemustaka yang literat akan mampu mencari dan menggunakan informasi yang 
dibutuhkannya dengan tepat (Qomariyah et al., 2023) 

Teka-Teki Silang 

 Teka-teki silang adalah media yang digunakan dalam pembelajaran untuk 
membangkitkan minat pemustaka. Hal tersebut dianggap mampu mengembangkang 
kompetensi pemustaka dalam ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Teka-teki silang 
dibuat dengan bentuk kotak-kotak secara vertikal dan horizontal, kemudian kotak-kotak 
tersebut diisi sesuai dengan pertanyaan yang diajukan oleh soal Teka-teki silang. Antara 
jawaban satu dengan jawaban lainnya akan berkesinambungan, sehingga jawaban yang 
diisi oleh pemustaka mampu untuk mengasah kemampuan otak pemustaka (Wana, 2021). 

 Media Teka-teki silang merupakan salah satu media yang menarik untuk 
pemustaka karena kegiatan tersebut dianggap menyenangkan dan memberikan manfaat 
yang baik untuk pemustaka. Teka-teki silang dianggap permainan asah otak karena tidak 
hanya mengasah kemampuan kognitif, tetapi juga meningkatkan daya ingat, memperkaya 
pengetahuan, dan menghadirkan kegembiraan bagi pemustaka. Teka-teki silang berfungsi 
sebagai stimulan, berfungsi untuk meredakan stres dan menstimulasi komunikasi saraf 
kranial yang sedang tidur. Sifat Teka-teki silang yang “fan” namun “learning” mampu 
menyegarkan ingatan, sehingga peran otak dapat kembali bekerja optimal seiring dengan 
terbiasanya otak untuk terus belajar tanpa stres. Keadaan pikiran yang jernih, rileks dan 
tenang memperkuat daya ingat otak sehingga meningkatkan daya ingat (Wirahyuni, 
2017). 

Manfaat Teka-teki silang untuk pemustaka dalam proses pembelajaran adalah: a) 
mendorong pemustaka untuk belajar lebih aktif; b) meningkatkan kemandirian 
pemustaka; c) meningkatkan pemahaman pemustaka terhadap pembelajaran; d) 
meningkatkan rasa tanggung jawab dan disiplin; e) mengajarkan persaingan yang sehat 
antar pemustaka; f) hasil belajar pemustaka bertahan lebih lama (Ulfiah & Wahyuningsih, 
2023). Meningkatnya minat belajar di kalangan pemustaka merupakan salah satu unsur 
terpenting dalam kegiatan belajar mengajar. Belajar merupakan salah bentuk literasi 
informasi pemustaka, tanpa adanya minat belajar akan menurunkan minat pemustaka 
terhadap literasi informasi. Untuk meningkatkan minat literasi informasi melalui belajar 
pemustaka, pustakawan diharapkan mampu menciptakan program literasi informasi 
untuk mendukung minat belajar pemustaka.  
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Teka-Teki Silang Sebagai Media Literasi Informasi  

 Penelusuran informasi dapat dicari di mana saja dan kapan saja. Terdapat banyak 
cara untuk mengakses informasi seperti melalui membaca, mendengar dan komunikasi, 
hal tersebut dapat dilakukan dengan bantuan perantara media dan sebagainya. Ada 
metode yang sering diterapkan dalam proses pembelajaran tetapi jarang diterapkan oleh 
perpustakaan. Metode tersebut adalah metode Brain Teaser Games dengan jenis Teka-teki 
silang. Metode Teka-teki silang sangat menunjang pemustaka untuk menumbuhkan minat 
literasi informasi. Literasi pada umumnya adalah kemampuan membaca dan menulis 
(Yulia & Eliza, 2021). Pemustaka dapat mengisi Teka-teki silang pada kotak-kotak dalam 
bentuk mendatar atau menurun sesuai dengan pertanyaan yang tersedia. Pertanyaan 
tersebut diisi sesuai dengan kemampuan atau wawasannya. Apabila pemustaka tidak 
mengetahui jawabannya, pemustaka dapat menelusuri jawaban melalui bahan koleksi 
yang ada di perputakaan.  

 Metode permainan berupa teka-teki silang sangat menarik untuk diterapkan di 
perpustakaan. Teka-teki silang menjadi hiburan menarik untuk pemustaka yang 
mengunjungi perpustakaan karena perpustakaan menyedian media permainan yang dapat 
menarik minat pemustaka untuk berliterasi. Pemustaka dapat menemukan jawaban dari 
setiap pertanyaan dengan kemampuannya, komunikasi dengan bertanya kepada teman 
dan/atau pustakawan, mendengar penjelasan dari jawaban atau clue yang di arahkan oleh 
teman dan/atau pustakawan, serta melalui proses pengumpulan bahan bacaan di 
perpustakaan dapat dimanfaatkan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang belum 
diketahui pemustaka. Permainan menjadi peran yang penting dalam proses belajar dan 
perkembangan seseorang (Mathoriyah et al., 2022), dengan adanya metode Brain Teaser 
Games diharapkan dapat membuktikan bahwa literasi informasi tidak hanya didapatkan 
melalui minat baca, tetapi ada banyak hal yang lebih menarik lagi diterapkan untuk tujuan 
literasi informasi seperti permainan Teka-teki silang. 

Program Literasi Informasi Perpustakaan Sekolah 

 Mengembangkan program literasi informasi menjadi perhatian utama pustakawan 
karena didasarkan pada data most littered nation in the world pada 2016. Indonesia 
menduduki peringkat ke-60 dari 61 negara dalam hal minat membaca. Oleh karena itu di 
perpustakaan dikembangkan program literasi informasi yang memberikan dampak yang 
diharapkan, salah satunya adalah minat membaca. (Fadhli, 2021). Prosedur paling efektif 
untuk mengembangkan keterampilan pemustaka untuk komunikasi yang efektif, 
membaca dan berpikir kritis adalah dengan menggunakan model literasi informasi. Oleh 
karena itu, literasi informasi merupakan cara atau metode yang efektif untuk 
meningkatkan keterampilan pemustaka jika literasi informasi diterapkan secara konsisten 
(Khotimah et al., 2018). Menurut Silberman (2009) dalam Edriati (2017). Teka-teki silang 
termasuk dalam reviewing strategi (strategi pengulangan). Strategi Teka-teki silang 
dirancang untuk membantu mengingat dan mengevaluasi apa yang telah dipelajari 
sekaligus mengevaluasi keterampilan dan pengetahuan yang diperoleh. Khalilullah (2012) 
dalam Edriati (2017) menyatakan bahwa Teka-teki silang merangsang saaraf-saaraf di 
otak sehingga menyegarkan ingatan, hal tersebut akan membuat otak menjadi rileks dan 
terus belajar, dan memungkinkan otak kembali ke potensi maksimalnya. (Edriati et al., 
2017). Berikut langkah-langkah dalam menyelesaikanan soal-soal Teka-teki silang yang 
disajikan dengan pendekatan the big six model: 

1. Mendefinisikan masalah (task definition). Pustakawan memutuskan topik masalah 
informasi yang ingin dicari (define the problem). Selanjutnya, identifikasi informasi 
yang pustakawan butuhkan (indentify information requirement). 

2. Strategi pencarian informasi (information seeking strategies). Pustakawan melakukan 
dan menentukan sumber-sumber informasi (determine a range of sources). Selanjutnya 
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pustakawan memilih sumber terbaik dari sumber informasi yang didapat untuk 
menjadi rujukan dalam membuat soal Teka-teki silang (prioritize sources). 

3. Lokasi dan akses (location and access). Pustakawan menemukan sumber yang tepat 
tergantung pada masalah informasi yang ingin dicarinya (locate sources). Pustakawan 
kemudian mencari informasi pada sumber yang dipilih (Find information). 

4. Penggunaan informasi (information use). Pustakawan menyeleksi informasi yang 
dibutuhkan dengan memilih informasi yang sesuai dengan kebutuhan (engage with 
information). Selanjutnya mengidentifikasi bagian-bagian informasi yang penting dan 
relevan sesuai dengan ketentuan soal Teka-teki Silang (extrac information). 

5. Menggabungkan informasi yang telah didapat (syntesis). Pustakawan menggabungkan 
dan membandingkan informasi yang didapat menjadi sebuah kesatuan, pustakawan 
mencocokkan informasi yang didapat dengan memilih sumber informasi yang relevan 
yang kemudian menggabungkan dengan informasi yang lain (organize information). 
Selanjutnya menyajikan dan menyebarluaskan informasi yang didapat dengan 
membuat Teka-teki silang (present information). 

6. Penilaian terhadap hasil dan proses (evaluation). Pustakawan meninjau kembali hasil 
dari hasil pencarian, apakah sudah sesuai dengan permasalahan informasi yang dicari 
(judge the product). Kemudian meninjau proses yang dilakukan (judge the process) 

Adapun langkah-langkah strategi Teka-teki silang menurut Silberman (2013) 
dalam Edriati (2017) adalah: 

1. Tahap pertama meliputi penyusunan konsep, istilah, dan kata kunci yang berkaitan 
dengan pembelajaran. Pustakawan dapat menyiapkan bahan soal dari buku teks dan 
koleksi bahan bacaan perpustakaan. Teka-teki silang dapat disesuaikan dengan spesifik 
tema tertentu atau pembahasan umum 

2. Buatlah contoh item-item silang, seperti definisi pendek, lawan kata (anonim) dan 
persamaan kata (sinonim), serta kategori yang sesuai dengan item. 

3. Berkolaborasilah dengan pemustaka untuk memecahkan Teka-teki silang sebagai 
sebuah tim atau secara individu. 

4. Tentukan batasan waktu. Pada perpustakaan, waktu pemustaka untuk mengisi Teka-
teki silang dibebaskan menggunkan waktu sesuai jam kunjung perpustakaan. 
Selanjutnya berikan apresiasi dalam bentuk hadiah kepada individu atau Tim yang 
telah menyelesaikan Teka-Teki silang. 

Gambar 1: Teka-teki silang 
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 Model the big six sangat populer di negara-negara yang sadar bahwa literasi 
informasi harus dimasukkan dalam pendidikan di sekolah. Eisenberg dan Berkowitz terus 
memperkenalkan diri mereka dengan menerbitkan hal-hal yang berguna bagi pemustaka. 
Di Indonesia, model ini banyak digunakan dalam program literasi informasi di banyak 
sekolah maju (Hastuti, 2019). Keunikan model the big six antara lain terletak pada 
kenyataan bahwa model ini disebut oleh penciptanya sebagai model “problem solving” 
untuk memecahkan masalah informasi. Dibandingkan dengan model literasi informasi 
lainnya, model ini lebih mudah beradaptasi karena dapat digunakan untuk hampir semua 
masalah pengambilan keputusan yang melibatkan interaksi manusia (Wicaksono & 
Kurniawan, 2016). 

Program literasi informasi perpustakaan dalam bentuk Teka-teki silang 
memberikan manfaat yang baik untuk pemustaka yang berkunjung ke perpustakaan. 
Banyak guru yang telah mnerapkan metode ini dalam pembelajarannya, karena 
melakukannya dengan pikiran jernih, maka akan lebih aktif dan mendapatkan hasil belajar 
yang lebih baik, santai dan tenang sehingga memori pemustaka dapat bekerja dengan baik 
(Syofiani et al., 2019). Adapun manfaat yang diperoleh dari Teka-teki silang melalui 
program literasi informasi perpustakaan adalah: 

1. Pemustaka menjadi terampil dalam menelusuri informasi yang dibutuhkan 

2. Pemustaka menjadi terbiasa mengulang pelajaran 

3. Meningkatkan minat baca peserta didik tanpa harus di arahkan 

4. Menciptakan komunikasi yang positif baik sesama pemustaka maupun dengan 
pustakawan 

5. Menciptakan proses belajar mandiri sesama pemustaka 

6. Terpakainya koleksi yang jarang digunakan oleh pemustaka 

7. Meningkatkan mutu pustakawan yang berkompeten dalam menyampaikan literasi 
informasi 

8. Meningkatnya jumlah pengunjung perpustakaan 

9. Menciptakan suasana perpustakaan yang positif dan menyenangkan 
 

Gambar 2: Pemustaka memanfaatkan   Gambar 3: Pemustaka saling membantu 
koleksi untuk menemukan jawaban   menemukan jawaban dengan cara 
Teka-Teki Silang      membaca, komunikasi, dan mendengar 

  

Peran Pustakawan 

 Peran pustakawan sebagai penyedia literasi informasi sangat tercermin pada 
tenaga profesional pustakawan. Di era global saat ini, literasi informasi sudah menjadi 
keterampilan penting bagi pustakawan, dan literasi informasi bagi pustakawan tidak 
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hanya sekedar mengacu pada pemahaman bacaan. Namun, aplikasi ini sebenarnya lebih 
dari itu, sebab manajemen literasi informasi harus menjadi bagian integral dari 
kepustakawanan. Pustakawan harus menjadi pengelola informasi yang baik, karena 
sehari-harinya berhadapan dengan berbagai sumber informasi. Menyikapi hal tersebut, 
pustakawan harus mampu mencari informasi di perpustakaan, baik secara manual 
maupun online, suka atau tidak suka, dan hal ini telah menjadi bagian integral dari 
operasional perpustakaan (Batubara, 2015). Menurut Rachman Hermawan (2006) dalam 
Tunardi (2018), Pustakawan mempunyai banyak peran yang disingkat dengan akronim 
EMAS, salah satunya adalah pendidik (edukator). Sebagai pendidik, pustakawan harus 
bertindak dan memiliki jiwa seorang guru dalam menunaikan tanggung jawabnya. Sebagai 
pendidik, pustakawan wajib melaksanakan tugas-tugas pendidikan, yaitu: pendidikan, 
pengajaran dan pelatihan. Mendidik adalah proses belajar, belajar melibatkan 
pengembangan diri, merangsang proses berpikir, dan meningkatkan keterampilan 
(Tunardi, 2018). 

Peranan pustakawan sangat penting dalam pelaksanaan program yang 
direncanakan khususnya program pendidikan pemustaka (user education), oleh karena itu 
pustakawan dituntut untuk meningkatkan kualitas dan keahliannya dalam bidang 
perpustakaan. Melalui pendidikan pemustaka (user education), Keterlibatan aktif 
pustakawan sangat penting dalam mendorong penggunaan informasi secara efisien dan 
efektif. Pustakawan bertanggung jawab untuk membimbing pengunjung melalui program 
pendidikan pemustaka (user education) untuk meningkatkan metode pencarian koleksi di 
perpustakaan sehingga pemustaka memiliki kemampuan literasi informasi. (Ismanto, 
2017). Dhama Gustiar Baskoro (2005) dalam Nuraini (2023), menunjukkan bahwa ada 
beberapa hal yang harus diperhatikan oleh pustakawan, yaitu: a) pustakawan dan guru 
pustakawan (teacher library) bertanggung jawab terhadap literasi informasi; b) perlunya 
memasukkan pendekatan ini ke dalam kurikulum agar bisa "blend" setidaknya sekali; c) 
buatlah sesuatu yang lebih dari sekedar menjadi pustakawan seperti memiliki nilai 
dengan program ini; dan d) berusahalah untuk menjadi lebih kreatif setiap hari dalam 
menciptakan program lietrasi informasi (Nuraini 2023). 

D. Kesimpulan 

Literasi informasi adalah program yang di terapkan pada perpustakaaan secara 
berkelanjutan dengan inovasi yang beragam. Peranan penting perpustakaan sekolah 
adalah upaya membekali pemustaka seputar pengetahuan literasi informasi melalui minat 
baca dan akses tanya jawab. Perpustakaan dapat mengembangkan sebuah program 
menarik bagi pemustaka melalui sebuah permainan yang dapat mengasah otak (Brain 
Teaser Games). Permainan yang dimaksud adalah Teka-teki silang. Bermain teka-teki 
silang menjadikan pemustaka lebih antusias untuk mengisi Teka-teki silang yang 
menyenangkan serta meningkatkan jumlah kunjung perpustakaan. Fungsi teka-teki silang 
terbukti dapat meningkatkan minat baca pemustaka dengan membaca kembali bahan 
koleksi yang ada pada perpustakaan untuk mencari jawaban Teka-teki silang tersebut. 
Selain bahan koleksi yang ada di perpustakaan, pemustaka dapat membaca buku teks 
kembali sebagai bentuk mempelajari ulang apa yang telah dipelajari sebelumnya. Hal 
tersebut bukan hanya meningkatkan minat baca pemustaka, tetapi dapat menumbuhkan 
kebiasaan pemustaka untuk rajin belajar serta meningkatkan memori pemustaka. 

Metode Brain Teaser Games diharapkan mampu menjadi program literasi yang 
menarik untuk perpustakaan sekolah. Hal tersebut akan menarik minat pemustaka 
terhadap perpustakaan dan bahan koleksi perpustakaan. pemustaka akan lebih mengenal 
tentang perpustakaan dan menyadari akan manfaat dari perpustakaan sebagai penyedia 
informasi. Selanjutnya rekomendasi diberikan kepada pustakawan agar dapat 
menggunakan metode ini dalam program literasi perpustakaan sekolah. 
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