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Abstract 

This study aims to develop a digital crossword puzzle learning media to improve early reading 
skills in children aged 5–6 years in Class B at Kemala Bhayangkari 01 Kindergarten 
Palembang. The research was motivated by the low level of children's early reading ability 
and the limited use of technology-based learning media in early childhood education. This 
study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development 
model which consists of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation 
stages. Data collection techniques included observation, interviews, expert validation 
questionnaires, teacher response questionnaires, and children's reading ability tests.The 
results showed that the developed digital crossword puzzle media met the criteria of validity, 
practicality, and effectiveness. The validity test results indicated that the media was 
categorized as very valid with an average score of 82.5% from material experts, 90% from 
language experts, and 92.85% from media experts. The practicality test conducted by 
teachers showed a maximum score of 55 out of 55 or 100%, indicating that the media was 
very practical to use in learning activities. Furthermore, the effectiveness test showed that the 
initial field trial achieved 92.5%, which increased to 93.67% in the main field trial. The 
hypothesis testing using the t-test obtained a t-count value of 8.519, which is higher than the 
t-table value of 0.443, indicating a significant effect of using digital crossword puzzle media on 
improving children's early reading skills.Therefore, the digital crossword puzzle media 
developed in this study is considered valid, practical, and effective for enhancing early reading 
skills in early childhood education. 
 
Keywords: Digital Learning Media, Crossword Puzzle, Early Reading Skills, Early Childhood 
Education. 
 

Abtrak 
Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Teka-Teki Silang Berbasis Digital terhadap 
Kemampuan Membaca Permulaan pada Anak Kelas B di TK Kemala Bhayangkari 01 
Palembang.” Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan membaca permulaan 
anak serta masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media teka-teki silang berbasis digital yang 
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan anak usia 5–
6 tahun.Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 
wawancara, angket validasi ahli, angket respon guru, serta tes kemampuan membaca 
permulaan anak.Hasil penelitian menunjukkan bahwa media teka-teki silang berbasis digital 
memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran. Tingkat kevalidan media 
memperoleh persentase sebesar 82,5% dari ahli materi, 90% dari ahli bahasa, dan 92,85% 
dari ahli media dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan berdasarkan respon guru 
memperoleh persentase 100% dengan kategori sangat praktis. Sementara itu, tingkat 
efektivitas menunjukkan hasil 92,5% pada uji coba lapangan awal dan meningkat menjadi 
93,67% pada uji coba lapangan utama. Hasil uji hipotesis (uji-t) menunjukkan nilai t hitung 
8,519 lebih besar dari t tabel 0,443, sehingga terdapat pengaruh signifikan penggunaan media 
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terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan anak.Dengan demikian, media teka-
teki silang berbasis digital dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 
meningkatkan kemampuan membaca permulaan anak usia dini. 
Kata kunci: media digital, teka-teki silang, membaca permulaan, anak usia dini. 
 
PENDAHULUAN 
 Pendidikan anak usia dini 
merupakan tahap dasar yang sangat 
penting dalam proses perkembangan dan 
pembentukan kemampuan anak. Pada 
tahap ini anak mengalami pertumbuhan 
dan perkembangan yang pesat, baik dari 
aspek kognitif, bahasa, sosial emosional, 
maupun motorik. Pendidikan anak usia dini 
bertujuan untuk memberikan stimulasi 
yang tepat agar seluruh potensi anak dapat 
berkembang secara optimal sebagai bekal 
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang 
berikutnya. Salah satu aspek 
perkembangan yang penting untuk 
dikembangkan pada anak usia dini adalah 
kemampuan bahasa, khususnya 
kemampuan membaca permulaan. 
 Kemampuan membaca 
permulaan merupakan keterampilan dasar 
yang perlu dimiliki anak sebelum 
memasuki pendidikan dasar. Membaca 
permulaan tidak hanya berkaitan dengan 
kemampuan mengenal huruf, tetapi juga 
meliputi kemampuan memahami bunyi 
huruf, menggabungkan huruf menjadi kata, 
serta memahami makna dari kata yang 
dibaca. Kemampuan ini sangat penting 
karena menjadi fondasi dalam proses 
pembelajaran selanjutnya. Namun dalam 
praktiknya, masih banyak anak usia dini 
yang mengalami kesulitan dalam 
mengembangkan kemampuan membaca 
permulaan. 
 Seiring dengan perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi, 
pemanfaatan media pembelajaran 
berbasis digital dalam dunia pendidikan 
semakin berkembang. Media 
pembelajaran digital dapat membantu guru 
dalam menyampaikan materi secara lebih 
menarik, interaktif, dan mudah dipahami 
oleh anak. Penggunaan media digital juga 
dapat meningkatkan motivasi belajar anak 
karena menghadirkan pengalaman belajar 
yang lebih menyenangkan. 
Salah satu media pembelajaran yang 
dapat digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan membaca permulaan adalah 

media teka-teki silang berbasis digital. 
Teka-teki silang merupakan permainan 
edukatif yang melibatkan aktivitas berpikir, 
mengenal huruf, menyusun kata, serta 
memahami makna kata berdasarkan 
petunjuk yang diberikan. Melalui 
permainan ini, anak dapat belajar sambil 
bermain sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan tidak 
membosankan. Selain itu, penggunaan 
teka-teki silang berbasis digital juga dapat 
melatih konsentrasi, daya ingat, serta 
kemampuan berpikir anak. 
 Berdasarkan hasil observasi awal 
di TK Kemala Bhayangkari 01 Palembang 
menunjukkan bahwa kemampuan 
membaca permulaan anak masih 
tergolong rendah. Dari 30 peserta didik 
kelas B, hanya 12 anak yang sudah 
mampu membaca permulaan dengan baik, 
sedangkan 18 anak lainnya masih 
mengalami kesulitan dalam mengenal 
huruf dan membaca kata sederhana. 
Selain itu, media pembelajaran yang 
digunakan di sekolah masih didominasi 
oleh media konvensional seperti bahan 
alam dan alat permainan sederhana, 
sehingga belum memanfaatkan teknologi 
digital secara optimal dalam proses 
pembelajaran. 
 Berdasarkan permasalahan 
tersebut, diperlukan inovasi media 
pembelajaran yang dapat membantu 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan anak secara lebih menarik dan 
efektif. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media 
teka-teki silang berbasis digital yang dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran 
untuk meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan pada anak kelas B di 
TK Kemala Bhayangkari 01 Palembang 
 
 
METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development (R&D) 
yang bertujuan untuk menghasilkan produk 
berupa media teka-teki silang berbasis 
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digital yang valid, praktis, dan efektif untuk 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan anak. Model pengembangan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap 
yaitu Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. 
 Penelitian ini dilaksanakan di TK 
Kemala Bhayangkari 01 Palembang 
dengan subjek penelitian yaitu anak kelas 
B yang berusia 5–6 tahun. Subjek 
penelitian berjumlah 30 anak yang terdiri 
dari laki-laki dan perempuan. Selain itu, 
penelitian ini juga melibatkan guru kelas 
dan beberapa validator ahli yang terdiri dari 
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media 
untuk menilai kelayakan produk yang 
dikembangkan.Prosedur penelitian dimulai 
dari tahap analysis, yaitu melakukan 
analisis kebutuhan melalui observasi dan 
wawancara dengan guru untuk mengetahui 
kondisi pembelajaran membaca 
permulaan serta penggunaan media 
pembelajaran di kelas.  
 Tahap design dilakukan dengan 
merancang konsep media teka-teki silang 
berbasis digital, menentukan materi, 
tampilan, serta penyusunan kisi-kisi soal 
yang sesuai dengan kemampuan 
membaca permulaan anak.Tahap 
selanjutnya yaitu development, dimana 
peneliti mengembangkan media teka-teki 
silang berbasis digital menggunakan 
aplikasi website dan Canva. Produk yang 
telah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli 
materi, ahli bahasa, dan ahli media untuk 
mengetahui tingkat kelayakan produk. 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran 
validator, media kemudian diuji coba pada 
anak. 
 Tahap implementation dilakukan 
melalui uji coba lapangan kepada anak 
kelas B dengan menggunakan media teka-
teki silang berbasis digital dalam kegiatan 
pembelajaran membaca permulaan. Pada 
tahap ini dilakukan pretest dan posttest 
untuk mengetahui peningkatan 
kemampuan membaca permulaan anak 
setelah menggunakan media yang 
dikembangkan.Tahap terakhir adalah 
evaluation, yaitu melakukan evaluasi 
terhadap hasil uji coba media berdasarkan 
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan media. 

 Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini meliputi observasi, 
wawancara, angket, dan tes. Observasi 
dan wawancara dilakukan untuk 
memperoleh data awal mengenai kondisi 
pembelajaran. Angket digunakan untuk 
menilai kevalidan media oleh para ahli 
serta respon guru terhadap media yang 
dikembangkan. Tes digunakan untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan 
membaca permulaan anak melalui pretest 
dan posttest. 
Data yang diperoleh kemudian dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Data hasil validasi ahli dan angket 
dianalisis menggunakan persentase untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media. 
Sedangkan data hasil tes dianalisis 
menggunakan uji statistik (uji-t) untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan media 
teka-teki silang berbasis digital terhadap 
kemampuan membaca permulaan anak. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan (Research and 
Development) yang bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran berupa 
media teka-teki silang berbasis digital yang 
valid, praktis, dan efektif untuk 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan anak kelas B di TK Kemala 
Bhayangkari 01 Palembang. Model 
pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model ADDIE yang 
terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, 
Design, Development, Implementation, 
dan Evaluation. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 
Tahap analisis dilakukan untuk 

mengetahui kebutuhan 
pembelajaran di TK Kemala    
Bhayangkari 01 Palembang. 
Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara dengan guru kelas B 
diketahui bahwa kemampuan 
membaca permulaan anak masih 
rendah. Dari jumlah 30 peserta didik, 
hanya 12 anak yang sudah mampu 
membaca permulaan dengan baik, 
sedangkan 18 anak lainnya masih 
mengalami kesulitan dalam 
mengenal huruf, membaca suku 
kata, dan menggabungkan huruf 
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menjadi kata. 
Selain itu, media pembelajaran 

yang digunakan di sekolah masih 
bersifat konvensional seperti 
penggunaan bahan bekas, balok, 
dan bahan alam. Penggunaan media 
berbasis teknologi masih sangat 
terbatas karena kurangnya 
pemahaman guru mengenai 
pemanfaatan media digital dalam 
pembelajaran. Oleh karena itu, 
diperlukan media pembelajaran yang 
inovatif dan menarik untuk 
meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan anak. 

2. Tahap Design (Perancangan) 
 Tahap ini peneliti merancang 

media teka-teki silang berbasis 
digital yang akan digunakan dalam 
pembelajaran. Perancangan media 
dilakukan dengan memperhatikan 
karakteristik anak usia 5–6 tahun 
agar media yang dikembangkan 
mudah digunakan dan menarik bagi 
anak.Media teka-teki silang 
dirancang menggunakan aplikasi 
website dan Canva dengan tampilan 
yang menarik serta dilengkapi 
gambar dan warna yang sesuai 
dengan dunia anak. Media ini berisi 
kotak-kotak teka-teki yang harus diisi 
oleh anak berdasarkan petunjuk 
yang diberikan. Kata-kata yang 
digunakan dalam teka-teki 
disesuaikan dengan tema 
pembelajaran di taman kanak-kanak 
serta menggunakan kosakata 
sederhana yang mudah dipahami 
oleh anak. 

3. Tahap Development 
(Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan proses 
pembuatan media teka-teki silang 
berbasis digital serta proses validasi 
oleh para ahli. Validasi dilakukan 
oleh tiga validator yaitu ahli materi, 
ahli bahasa, dan ahli media. 

Hasil validasi menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan 
memenuhi kriteria sangat valid. 
Persentase penilaian dari masing-
masing validator adalah sebagai 
berikut: 
• Validasi ahli materi memperoleh 

nilai sebesar 82,5% dengan 
kategori sangat valid. 

• Validasi ahli bahasa 
memperoleh nilai sebesar 90% 
dengan kategori sangat valid. 

• Validasi ahli media memperoleh 
nilai sebesar 92,85% dengan 
kategori sangat valid. 
Berdasarkan hasil validasi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa 
media teka-teki silang berbasis 
digital yang dikembangkan layak 
untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran setelah dilakukan 
beberapa perbaikan sesuai dengan 
saran dari para validator. 

4. Tahap Implementation 
(Implementasi) 

Setelah media dinyatakan valid, 
tahap selanjutnya adalah 
implementasi atau uji coba media di 
lapangan. Uji coba dilakukan pada 
anak kelas B di TK Kemala 
Bhayangkari 01 Palembang. 

Pada tahap ini dilakukan dua 
jenis uji coba yaitu: 
1. Uji coba lapangan awal 

Uji coba ini media digunakan 
dalam pembelajaran untuk 
mengetahui respon anak 
terhadap media yang 
dikembangkan. Hasil uji coba 
menunjukkan bahwa persentase 
respon anak terhadap media 
sebesar 92,5% dengan kategori 
sangat baik. 

2. Uji coba lapangan utama 
Setelah dilakukan perbaikan dari 
uji coba awal, media kembali 
diuji pada tahap uji coba utama. 
Hasil yang diperoleh 
menunjukkan peningkatan 
dengan persentase sebesar 
93,67% yang termasuk dalam 
kategori sangat efektif.Selain itu, 
berdasarkan hasil angket respon 
guru diperoleh skor maksimal 55 
dari 55 atau sebesar 100%, 
sehingga media teka-teki silang 
berbasis digital dinyatakan 
sangat praktis untuk digunakan 
dalam pembelajaran. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluasi dilakukan untuk 
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mengetahui efektivitas penggunaan 
media teka-teki silang berbasis digital 
terhadap kemampuan membaca 
permulaan anak. Evaluasi dilakukan 
melalui pemberian pretest dan 
posttest kepada peserta didik. 
1. Kevalidan Media Teka-Teki 

Silang Berbasis Digital Berbasis 
Digital Terhadap Kemampuan 
Membaca Permulaan Anak 

a. Penilaian Ahli Materi 
Masukan dan saran dari 

validator ahli materi digunakan 
sebagai dasar dalam melakukan 
revisi terhadap teka-teki silang 
berbasis digital. Setelah melalui 
tahap revisi, media tersebut 
kemudian di uji coba pada tahap 
uji lapangan awal di kelas B1 dan 

uji lapangan utama di kelas B2 di 
TK Kemala Bhayangkari 01 
Palembang. Hasil penilaian 
validator ahli materi dapat dilihat 
sebagai berikut: 

Rumus yang digunakan 
untuk menghitung skor validitas, 
yaitu : 

V = !
"

 𝑋		100%  
Keterangan : 
 

V : Tingkat kevalidan 
F : Jumlah skor yang diperoleh  
N : Jumlah skor maksimum 
 
Jadi, hasil penilaian ahli materi 
yaitu : 

V = ##
$%

 𝑋		100%  = 82,5% 
 

Tabel 4. 1 Tabel Hasil Penilaian Validator Materi 
No Indikator Hasil Penilaian 
1 Petunjuk pengisian instrumen 5 
2 Isi materi kegiatan memuat tentang 

kemampuan membaca permulaan 
4 

3 Instrumen sesuai dengan tingkat 
perkembangan peserta didik 

4 

4 Indikator dengan kemampuan membaca 
permulaan 

4 

5 Materi kegiatan yang disajikan mudah 
dipahami 

4 

6 Kesesuaian judul dengan uraian isi materi 4 
7 Materi menarik dan tidak membosankan 4 
8 Materi kegiatan membantu peserta didik 

menarik minat baca anak melalui kegiatan 
membaca permulaan menggunakan media 
teka-teki silang berbasis digital 

4 

Jumlah 33 
Tingkat Kevalidan 82,5 % 

Penilaian dari validator ahli 
materi menunjukkan bahwa 
tingkat kevalidan yang diberikan 
oleh validator mencapai 82,5%, 
yang tergolong dalam kategori 
sangat valid. Hal ini menunjukkan 
bahwa media teka-teki silang 
berbasis digital yang 
dikembangkan sudah layak untuk 
digunakan dalam proses 
pembelajaran dan diujicobakan di 
lapangan. 

b. Penilaian Ahli Bahasa 

Masukan dan saran yang 
diperoleh dari validator ahli 
bahasa digunakan sebagai 
pedoman dalam melakukan revisi 
terhadap media teka-teki silang 
berbasis digital yang telah 
disusun. Setelah dilakukan 
perbaikan, media tersebut 
kemudian siap untuk diuji coba di 
lapangan. Adapun hasil penilaian 
dari validator ahli bahasa adalah 
sebagai berikut: 

Rumus yang digunakan 
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untuk menghitung skor validitas, 
yaitu: 

V = !
"

 𝑋		100%  
Keterangan : 
 
V : Tingkat kevalidan 
 

F : Jumlah skor yang 
diperoleh  

N : Jumlah skor maksimum 
  Jadi, hasil penilaian 

ahli bahasa yaitu : 
V = &'

(%
 𝑋		100% = 90% 

 
Tabel 4. 2 Tabel Hasil Penilaian Validator Ahli Bahasa 

No Indikator Hasil Penilaian 
1 Kosakata yang disajikan dalam media Teka-Teki 

silang mudah dipahami anak 
5 

2 Bahasa yang disajikan pada  media  Teka-teki 
silang sesuai dengan tingkat berfikir anak 

4 

3 Ketepatan kata pada media Teka-teki silang 5 
4 Bahasa yang disajikan dalam media Teka-teki 

silang komunikatif 
4 

Jumlah 18 
Tingkat Kevalidan 90% 

 
Berdasarkan tabel validasi 

di atas, tingkat kevalidan bahasa 
dalam media teka-teki silang 
berbasis digital yang diberikan 
oleh validator ahli bahasa 
mencapai 90%, yang termasuk 
dalam kategori sangat valid. 
Dengan demikian, media teka-teki 
silang berbasis digital yang telah 
dikembangkan oleh peneliti 
dinyatakan layak untuk digunakan 
dan diuji coba di lapangan. 

c. Penilaian Ahli Media 
Masukan dan saran yang 

diberikan oleh validator ahli media 
digunakan sebagai dasar dalam 
merevisi media teka-teki silang 
berbasis digital. Setelah dilakukan 
revisi, langkah berikutnya adalah 
melaksanakan uji coba lapangan 

awal di TK Kemala Bhayangkari 
01 Palembang pada kelas B1 
dengan melibatkan 10 peserta 
didik sebagai sampel. 

  Rumus yang digunakan 
untuk menghitung skor validitas, 
yaitu: 

V = !
"

 𝑋		100%  
Keterangan : 
 
V : Tingkat kevalidan 
 
F : Jumlah skor yang 

diperoleh  
N : Jumlah skor maksimum 
  Jadi, hasil penilaian 

ahli media yaitu : 
V = )*

+%
 𝑋		100% = 92,857% 

Tabel 4. 3 Tabel Hasil Penilaian Validator Ahli Media 

No Indikator Hasil Penilaian 
1 Keunikan bentuk media Teka-Teki Silang 4 
2 Kemenarikan bentuk media Teka- Teki Silang 5 
3 Keawetan atau ketahanan media Teka-Teki 

Silang 
5 

4 Keamanan media Teka-Teki Silang 5 
5 Kesesuaian ukuran media Teka-Teki Silang 5 
6 Kejelasan huruf yang digunakan 5 
7 Kualitas resolusi gambar yang digunakan jelas 

atau tinggi 
5 

8 Kesesuaian materi dengan judul 4 
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9 Kesesuaian gambar dengan materi yang 
disajikan 

5 

10 Ukuran gambar sesuai dengan ukuran teka-teki 
silang pada umumnya 

4 

11 Media Teka-Teki Silang mudah digunakan pada 
anak-anak 

4 

12 Meningkatkan rasa antusias anak saat disajikan 
Media Teka-Teki Silang 

5 

13 Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan bahasa anak 

5 

14 Penggunaan Media Teka-Teki Silang mudah 
dipahami anak dengan dapat mengenali bentuk-
bentuk huruf dan menyusunnya menjadi kata. 

4 

Jumlah 65 
Tingkat Kevalidan 92,857% 

 
Berdasarkan tabel validasi 

tersebut, tingkat kevalidan media 
teka-teki silang berbasis digital 
yang diperoleh dari penilaian 
validator ahli media adalah 
sebesar 92,857%, yang tergolong 
dalam kategori sangat valid. Oleh 
karena itu, media teka-teki silang 
berbasis digital yang 
dikembangkan oleh peneliti 
dinyatakan layak untuk 
digunakan dan diuji coba di 
lapangan. 

 
2. Kepraktisan Media Teka-Teki 

Silang Berbasis Digital Terhadap 
Kemampuan Membaca 
Permulaan Anak 

Masukan dan saran dari 
guru kelas pada tahap kepraktisan 
dijadikan sebagai dasar untuk 
merevisi media teka-teki silang 
berbasis digital. Setelah dilakukan 
revisi, media tersebut kemudian 

diuji coba pada tahap uji lapangan 
awal di kelas B1 dan tahap uji 
coba lapangan utama di kelas B2 
TK Kemala Bhayangkari 01 
Palembang. Adapun hasil 
penilaian dari praktisi dapat dilihat 
sebagai berikut: 

Rumus yang digunakan 
untuk menghitung skor 
kepraktisan, yaitu: 

P = !
"

 𝑋		100%  

Keterangan : 
 
P : Tingkat kepraktisan 
 
F : Jumlah skor yang diperoleh  
N : Jumlah skor maksimum 

Jadi, hasil penilaian 
kepraktisan yaitu : 

P = **
**

 𝑋		100% = 100% 

Tabel 4. 4 Tabel Hasil Penilaian Praktisi 

No Indikator Hasil Penilaian 
1 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
5 

2 Materi yang disajikan mudah dipahami oleh 
anak 

5 

3 Materi yang disajikan menarik
 dan 
Tidak membosankan 

5 

4 Media Teka-Teki Silang dapat menarik 
perhatian anak 

5 

5 Media Teka-Teki Silang memberikan 5 
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pengalaman bermakna bagi anak 
6 Media Teka-Teki Silang dapat membantu 

belajar lebih menyenangkan 
5 

7 Media  Teka-Teki  Silang  dapat  
meningkatkan minat belajar anak 

5 

8 Media memiliki kemenarikan warna dan 
gambar 

5 

9 Gambar dan huruf pada media Teka-Teki 
Silang jelas 

5 

10 Media memiliki kemudahan anak dalam huruf 5 
11 Media Teka-Teki Silang mudah 

diimplementasikan pada pembelajaran 
5 

Jumlah 55 
Tingkat Kepraktisan 100% 

Berdasarkan tabel hasil uji 
kepraktisan, tingkat kepraktisan 
media teka-teki silang berbasis 
digital yang dinilai oleh praktisi 
mencapai 100%, yang termasuk 
dalam kategori sangat praktis. Hal 
ini menunjukkan bahwa media 
teka-teki silang yang 
dikembangkan oleh peneliti layak 
untuk digunakan serta dapat 
diterapkan dalam uji coba di 
lapangan. 

3. Keefektifan Media Teka-Teki 
Silang Berbasis Digital Terhadap 
Kemampuan Membaca 
Permulaan Anak 

Peneliti meninjau sejauh 
mana efektivitas media teka-teki 
silang berbasis digital dalam 

mendukung proses pembelajaran. 
Untuk mengukur hasil tersebut, 
peneliti memanfaatkan angket 
respon peserta didik melalui 
wawancara serta instrumen 
penelitian. Adapun hasil uji coba 
lapangan awal yang dilaksanakan 
di TK Kemala Bhayangkari 01 
Palembang pada kelas B1 
disajikan sebagai berikut: 

Rumus yang digunakan 
untuk menghitung skor keefektifan 
: 

E = !
"

 𝑋		100%  

Keterangan : 
E : Tingkat keefektifan 
F : Jumlah skor yang diperoleh  
N : Jumlah skor maksimum 

Tabel 4. 5 Tabel Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Lapangan Awal 

No Nama Jumlah Tingkat 
Kepraktisan 

Kategori 

 
1 AG 

 
E = #'

$%
 𝑋		100% = 95 

 

 
95% 

 
Sangat Efektif 

 
2 AI 

 
E = #'

$%
 𝑋		100% = 95 

 

 
95% 

 
Sangat Efektif 

 
3 AZ 

 
E = #'

$%
 𝑋		100% = 95 

 

 
95% 

 
Sangat Efektif 

 
4 MSS 

 
E = #)

$%
 𝑋		100% = 90 

 

 
90% 

 
Sangat Efektif 
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5 MAT 

 
E = #)

$%
 𝑋		100% = 90 

 

 
90% 

 
Sangat Efektif 

 
6 MH 

 
E = #'

$%
 𝑋		100% = 95 

 

 
95% 

 
Sangat Efektif 

 
7 MPSA 

 
E = #)

$%
 𝑋		100% = 90 

 

 
90% 

 
Sangat Efektif 

 
8 MSQ 

 
E = #)

$%
 𝑋		100% = 90 

 

 
90% 

 
Sangat Efektif 

 
9 

 
NAA 

 
E = #'

$%
 𝑋		100% = 95 

 

 
95% 

 
Sangat Efektif 

 
10 

 
NA 

 
E = #)

$%
 𝑋		100% = 90 

 

 
90% 

 
Sangat Efektif 

Rata-Rata 92,5% Sangat Efektif 
 
Berdasarkan tabel di atas, 

hasil keefektifan uji coba lapangan 
awal mencapai tingkat keefektifan 
sebesar 92,5% yang termasuk 
dalam kategori sangat efektif, 
maka media teka-teki silang 
berbasis digitak yang 
dikembangkan dapat digunakan di 
lapangan. 

Selanjutnya yaitu 
dilakukan uji coba lapangan 
utama pada 17 peserta didik di 
kelas B2 TK Kemala Bhayangkari 
01 Palembang. Uji coba lapangan 
utama bertujuan untuk 
memperkuat hasil analisis tentang 
keefektifan. Berikut hasil uji coba 
lapangan utama yang 
dilaksanakan di TK Kemala 
Bhayangkari 01 Palembang pada 
kelas B1 disajikan sebagai 
berikut: 

Rumus yang digunakan 
untuk menghitung skor keefektifan 
: 

E = !
"

 𝑋		100%  

Keterangan : 
 
E : Tingkat keefektifan 

F : Jumlah skor yang diperoleh  
N : Jumlah skor maksimum 
Hasil uji hipotesis menggunakan 

uji-t menunjukkan bahwa nilai T hitung 
sebesar 8,519 lebih besar dari T tabel 
sebesar 0,443, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan antara penggunaan media 
teka-teki silang berbasis digital terhadap 
peningkatan kemampuan membaca 
permulaan anak.Dengan demikian, media 
yang dikembangkan terbukti efektif dalam 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan pada anak kelas B di TK 
Kemala Bhayangkari 01 Palembang. 

Peneliti menunjukkan bahwa media 
teka-teki silang berbasis digital yang 
dikembangkan memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 
pembelajaran membaca permulaan pada 
anak usia dini. 

Pertama, dari segi validitas, media 
yang dikembangkan memperoleh nilai 
yang tinggi dari para validator. Hal ini 
menunjukkan bahwa media tersebut telah 
memenuhi aspek kelayakan materi, 
bahasa, dan tampilan media. Materi yang 
disajikan dalam teka-teki silang telah 
disesuaikan dengan perkembangan 
bahasa anak usia 5–6 tahun sehingga 
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mudah dipahami oleh peserta didik. 
Kedua, dari segi kepraktisan, media 

ini mendapatkan respon yang sangat baik 
dari guru. Guru menyatakan bahwa media 
teka-teki silang berbasis digital mudah 
digunakan dalam proses pembelajaran 
serta dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi membaca 
permulaan secara lebih menarik. 
Penggunaan media digital juga 
memberikan variasi dalam pembelajaran 
sehingga anak tidak merasa bosan. 

Ketiga, dari segi efektivitas, 
penggunaan media teka-teki silang 
berbasis digital terbukti mampu 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan anak. Hal ini terlihat dari 
peningkatan hasil belajar anak setelah 
menggunakan media tersebut. Anak 
menjadi lebih mudah mengenal huruf, 
membaca suku kata, dan menyusun kata 
melalui permainan teka-teki silang yang 
menyenangkan. 

Temuan penelitian ini sejalan 
dengan penelitian sebelumnya yang 
menyatakan bahwa penggunaan media 
teka-teki silang dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif dan 
bahasa anak. Permainan teka-teki silang 
dapat melatih konsentrasi, daya ingat, 
serta kemampuan berpikir anak dalam 
menyusun huruf menjadi kata yang 
bermakna. 

Selain itu, penggunaan media 
digital juga memberikan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif bagi anak. 
Anak tidak hanya mendengarkan 
penjelasan guru, tetapi juga terlibat 
langsung dalam kegiatan pembelajaran 
melalui permainan yang menarik. Hal ini 
dapat meningkatkan motivasi belajar anak 
serta membuat proses pembelajaran 
menjadi lebih efektif. 
KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media teka-teki silang 
berbasis digital untuk meningkatkan 
kemampuan membaca permulaan anak 
kelas B di TK Kemala Bhayangkari 01 
Palembang, dapat disimpulkan sebagai 
berikut: 

1. Media teka-teki silang berbasis 
digital yang dikembangkan 
dinyatakan sangat valid 

berdasarkan hasil validasi para ahli. 
Hasil validasi ahli materi 
memperoleh nilai sebesar 90% 
dengan kategori sangat valid dan 
validasi ahli bahasa memperoleh 
nilai 90% dengan kategori sangat 
valid. Hal ini menunjukkan bahwa 
media yang dikembangkan telah 
sesuai dengan materi 
pembelajaran serta tingkat 
perkembangan bahasa anak usia 
dini. 

2. Media teka-teki silang berbasis 
digital dinyatakan sangat praktis 
untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Hal ini dibuktikan 
dari hasil penilaian praktisi atau 
guru yang memperoleh nilai 
sebesar 100% dengan kategori 
sangat praktis. Media yang 
dikembangkan mudah digunakan 
dan membantu guru dalam 
menyampaikan materi membaca 
permulaan kepada anak. 

3. Media teka-teki silang berbasis 
digital terbukti sangat efektif dalam 
meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan anak. Hal ini 
terlihat dari hasil uji coba lapangan 
awal yang memperoleh nilai 92,5% 
dan uji coba lapangan utama 
sebesar 93,67% dengan kategori 
sangat efektif. Selain itu, hasil uji 
hipotesis menunjukkan bahwa nilai 
t hitung (8,519) lebih besar 
daripada t tabel (0,443) sehingga 
dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media teka-teki silang 
berbasis digital memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap 
kemampuan membaca permulaan 
anak. Dengan demikian, media 
teka-teki silang berbasis digital 
yang dikembangkan layak, praktis, 
dan efektif digunakan sebagai 
media pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan pada anak 
usia dini. 
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