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UJI PRODUK 

MODEL BERMAIN LITERASI DENGAN SENTRA LINGKARAN
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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menguji produk model bermain literasi (BL) dengan model sentra lingkaran di sentra persiapan (Senling). Komponen yang diuji meliputi (1) perbedaan minat, (2) proses bermain, dan (3) tahap keaksaraan anak. BL meliputi 4 permainan BL, yakni teks pelangi, geometri huruf, pola suku kata, dan light table. Subjek penelitian sebanyak 3 lembaga TK 68 anak di DIY. Uji produk menggunakan eksperimen quasi. Uji produk dilakukan selama dua bulan. Pengumpulan data menggunakan observasi, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif dengan penghitungan SPSS 16. Instrumen meliputi instrumen minat keaksaraan, instrumen perlakuan BL (bermain Literasi), Senling (sentra Lingkaran), instrumen tahap keaksaraan baca dan instrumen tahap keaksaraan tulis. Validitas menggunakan validitas konstruk dan pemanfaatan instrumen yang sudah digunakan
Hasil penelitian menunjukkan hasil sebagai berikut. Pertama, Uji produk untuk tahap keaksaraan baca, (a) BL unggul 0,08 dari senling, dengan nilai –t  9,574 (BL) ; Uji produk untuk keaksaraan tulis, (a) senling unggul 0,09 dari BL; Kedua, uji produk minat keaksaraan, (a)BL unggul 2,553 dari senling dengan nilai –t -8,876 ; Ketiga, uji produk proses perlakuan (a) BL unggul 0,32 senling dalam membaca; (b) BL unggul tipis 0,03 dari senling dalam menulis; Berdasarkan angka-angka tersebut, tampak bahwa perlakuan keaksaraan dengan senling sementara dari BL sebaliknya. Hal ini berimbas pada peningkatan yang diperoleh.  Selain itu BL unggul dalam membaca, tetapi kalah dalam hal menulis. Untuk minat BL lebih unggul. keunggulan BL atas mungkin disebabkan oleh faktor integrasi empat permainan ini sehingga hasilnya saling mendukung. Meskipun demikian, baik BL maupun senling efektif untuk minat keaksaraan anak, proses bermain, dan tahap keaksaraan anak. 
Kata Kunci : Uji produk, senling, minat baca, keaksaraan main, pemerolehan keaksaraan.
A. PENDAHULUAN

Kebutuhan akan permainan keaksaraan di Indonesia tidak dapat dibebankan begitu saja kepada pendidikan di KB-TK. Para pendidik mengalami banyak kendala untuk  mengenalkan keaksaraan kepada anak. Permasalahan utama keaksaraan anak yang dihadapi para pendidik dan orang tua saat ini adalah: (a) bagaimana membuat kegiatan main keaksaraan yang tepat dan disukai anak, (2) bagaimana memilih alat permainan keaksaraan integratif (minimal untuk pengembangan koordinasi visual-motorik), (3) dan bagaimana mendeteksi perkembangan keaksaraan anak secara tepat (Musfiroh, 2009). 
Setelah Direktorat PAUD berupaya mengadopsi metode Beyond Centre and Circle Time” (BCCT) dari Florida (Direktorat PAUD, 2008) lalu melakukan penyesuaian dengan nama sentra lingkaran setelah masa ”pinjam” berakhir. Beberapa lembaga PAUD, KB, dan TK tetap menerapkan dengan beberapa penyesuaian. Senling ini relatif aplikatif karena didukung oleh instrumen evaluasi.

Di lain pihak, dengan berbagai metode yang ada para pendidik masih dipusingkan dengan penerapan ”permainan keaksaraan aplikatif integratif” yang dapat dilaksanakan setiap hari demi memperoleh perkembangan keaksaraan yang berjenjang atau bertahap. Model-model tersebut masih difokuskan pada kompetensi tertentu. Selain itu, para pendidik dan orang tua juga mengalami kesulitan menemukan cara dan ciri interaksi yang tepat. Padahal, interaksi yang menyenangkan dalam proses pemerolehan keaksaraan anak akan memainkan domain pembangunan linguistik, kognitif, sosial, dan emosional (Team.Edu.,2009). Pendapat ini mendukung teori Vygostky bahwa  konstruksi di wilayah linguistik, kognitif, sosial, dan emosional akan bekerja sama untuk membantu anak menuju pembangunan keaksaraan (Vygotsky, 1978). Sebagian orang tua dan pendidik masih terus melakukan praktik-praktik pengajaran formal, pembelajaran tersebut tidak akan membuat anak memperoleh ilmu, tetapi justru akan kehilangan masa-masa emas proses pemerolehan mental (Bodrova & Leong, 1996).
Bermain literasi (BL) merupakan salah satu model yang diwujudkan melalui riset bertahap, yakni metode akuisisi literasi (2006 hingga 2008), tajap-tahap pemerolehan (2009), penanganan menulis terbalik (2009), dan empat permainan keaksaraan (2010 hingga 2012). BL telah memiliki alat main, panduan bermain, instrumen observasi selama main, dan deteksi keaksaraan untuk melihat apakah kegiatan main mampu meningkatkan tingkat pemerolehan keaksaraan anak ataukah tidak. 
BL dibuat untuk menjawab kebutuhan bagaimana seharusnya “membelajarkan” bahasa tulis sebagai perluasan dari belajar bahasa, sebagaimana dinyatakan oleh Sulzby dan Teale (1991) bahwa Anak, secara alamiah belajar bahasa secara alamiah. Membaca dan menulis merupakan perluasan alami dari pemerolehan bahasa. Selain itu, membimbing bahasa tulis anak haruslan peka melihat aspek perkembangan anak. BL juga memperhatikan hasil riset Kutiper dan Wilson (1993) yang menunjukkan bahwa anak akan mudah diperkenalkan kepada tulisan seperti puisi yang mengandung ritme, rima, humor, langsung, dan struktur naratifnya sudah dikenal.

Permasalahannya adalah bagaimana tingkat keampuhan BL dan senling di lapangan? Untuk menjawab pertanyaan itu, perlu dilakukan uji produk antara BL dengan senling untuk mengetahui (1) perbedaan minat, (2) proses bermain, dan (3) tahap keaksaraan anak setelah perlakuan model BL dan senling diberikan. 
B.  Kajian Teori
Pembelajaran membaca tidak akan berhasil apabila tidak didasarkan pada dua hal, yakni kemunculan literacy anak (emergent literacy) dan kebermaknaan belajar membaca bagi anak. Ini berarti, pembelajaran membaca akan efektif ketika diberikan pada saat anak membutuhkan dan menginginkan. Oleh karena itu, langkah terbaik adalah menstimulasi anak agar mereka tertarik membaca, senang terhadap tulisan, dan memiliki kesadaran fonem dan leksikal. Menurut Jalongo dan kawan-kawan, buku-buku yang penuh gambar dengan sedikit tulisan justru efektif untuk mendorong anak senang membaca (Jalongo, et al. 2002). Selain itu kepaduan juga penting. Kesadaran akan fonem dapat dibangkitkan melalui pembelajaran terpadu antara membaca dan menulis (Ukrainetz, 2000). Kemunculan kekasaraan pada anak dapat dirangsang melalui berbagai macam kegiatan, antara lain melalui rekonstruksi cerita dari buku bergambar. Menurut penelitian Kraayenoord & Paris (1996), kegiatan mengkonstruksi cerita dari buku bergambar dapat membangkitkan bahasa tulis anak, terutama karena berkaitan dengan aktivitas memaknai dan mengkonstruksi pemahaman. Kegiatan ini dapat dipergunakan untuk mengukur kemampuan anak mendekoding makna teks.
Riset selama tiga dekade menunjukkan bahwa buku bacaan merupakan prediktor terkuat keberhasilan membaca seperti halnya kesadaran fonemik (Pellegrini et al, 1995). Teks yang berilustrasi, dengan font yang mencolok juga menarik dan menimbulkan diskusi bagi anak (Yaden, 1993). Pemerolehan bentuk-bentuk metabahasa (seperti huruf, kata, cerita) sama baiknya kesadaran tentang bahasa tulis melalui peristiwa-peristiwa pembacaan buku (Goodman, 1986). Kesadaran metalinguistik tentang bahasa lisan dan bahasa tulis  muncul secara developmental, dari kesadaran tacit tentang teks mulai berfokus pada elemen makna menuju refleksi-refleksi yang lebih eksplisit terkait dengan konvensi buku dan aspek-aspek huruf dan kata itu sendiri. 
Pengenalan keaaksaraan harus dilakukan dalam situasi bermain, karena belajar keaksaraan secara informal mencapai hasil yang lebih baik dalam kesadaran fonemik selama belajar membaca (Richgels, 1995). Anak-anak belajar dari keaksaraan inkonvensional ke keaksaraan konvensional. Anak-anak juga mengkonstruksi sendiri pengetahuan keaksaraan, dan kemunculan keaksaraan itu terjadi dalam situasi informal (Teale, 1978). 
Apabila keaksaraan termasuk dalam wilayah pemerolehan, maka dia memiliki karakteristik proses yang unsubconsiousness dan terjadi tanpa pengajaran yang formal (Kutz, 1997). Dengan demikian, buku yang disukai anak (karena dalam buku ada cerita), sangat digemari anak. Buku anak memiliki pengaruh yang kuat terhadap apa yang anak lihat sebagai bahasa teks tertulis (Ron and Scollon, 1981). Apabila dibacakan, anak-anak akan belajar membedakan prosodi dan pola-pola intonasi antara cerita (lisan) dan pelisanan cerita dalam buku. Dengan kata lain, anak-anak belajar pola-pola bahasa tulis melalui buku cerita. Hal ini berarti bahasa tulis pada hakikatnya adalah pola
Materi permainan keaksaraan untuk anak harus memenuhi persyaratan alat atau materi main menurut Bronson (Bronson, 1995).

(1) Memiliki daya tarik dan menarik bagi anak

(2) Sesuai dengan kapasitas fisik anak

(3) Sesuai dengan mental anak dan perkembangan sosial anak

(4) Sesuai digunakan secara individu maupun kelompok
(5) Dikonstruksi dengan baik, tahan lama, dan aman untuk anak-anak

1.  Bermain Literasi

Bermain Literasi merupakan empat permainan keaksaraan terintegrasi yang dibuat dengan 4 landasan, yakni teks, konstruksi, pola visual, dan sensor. Landasan teks diintegrasikan dengan pemfokusan, konstruksi dengan geometri huruf, pola visual dengan warna dan bentuk, sensor dengan light table. BL memiliki 7 in 1 instrumen, yakni 4 instrumen saat main (terdiri atas instrumen teks pelangi, instrumen geometri huruf, instrumen pola suku kata, dan instrumen keaksaraan sensorik atau light table), 1 instrumen minat keaksaraan, dan 2 instrumen tahap keaksaraan. BL juga menggunakan warna dan urutan pengenalan huruf, yang disebut standar warna aksara atau SWA (Musfiroh 2010). SWA digunakan penuh dalam permainan pola suku kata untuk stimulasi membaca. 
a.  Permainan Keaksaraan Berbasis Teks

Anak KB dan TK memerlukan permainan untuk pengenalan membaca teks yang sesuai dengan tahap perkembangan bahasa tulis mereka. Pemfokusan merupakan permainan “membaca” yang memberi peluang pada anak untuk memfokuskan pandangan mereka (visual-spasial) ke simbol, baik huruf, silabel, maupun kata, sehingga memiliki kebertahanan konsentrasi pada saat memerhatikan aspek keaksaraan tersebut

Pemfokusan dapat dilakukan dengan berbagai cara, yakni dengan teropong atau lokalisasi objek langsung dari mata ke objek, melalui kaca pembesar, dan melalui cahaya. Pemfokusan dengan kaca pembesar adalah permainan pemfokusan dengan alat bantu kaca pembesar ukuran kecil. Objeknya adalah huruf, silabel, atau kata yang tercetak dalam buku. Buku yang dimaksud berisi gambar baik gambar tunggal maupun gambar tematik. Di bawah gambar terdapat teks. Pemfokusan dengan cahaya adalah permainan pemfokusan di ruang gelap dengan cahaya senter atau lampu yang menyoroti tulisan dalam buku atau media di dinding. LCD juga dapat dimanfaatkan sebagai ganti lampu. Meskipun demikian, LCD memerlukan program yang berisi kata-kata yang atraktif sehingga menimbulkan rasa tertarik anak.
   Matriks 1. Dimensi dan Indikator Permainan Teks Pelangi

	Dimensi
	Indikator Permainan 

	Warna
	Menemukan kata, silabel, huruf yang sama warna

	Bentuk sewarna
	Menemukan huruf, silabel, kata

	Huruf dalam kata
	Menemukan huruf sama beda warna dan menyebut nama huruf

	Silabel dalam kata
	Menemukan silabel sama beda warna dan membacanya

	Kata dalam kalimat
	Menemukan kata sama beda warna dan membacanya

	Sintaktis
	Membaca kalimat


b.  Permainan Keaksaraan Bertumpu Keruangan
Anak KB dan TK memerlukan permainan yang mendukung imajinasi mereka melalui pengaktifan keruangan, visuo-spasial mereka, menyerupai permainan konstruksi. Anak KB dan TK sangat menyukai permainan konstruksi, seperti lego, bricks, dan balok BCCT. Permainan konstruksi membuat anak dapat berimajinasi dengan bebas.

Aksara atau huruf, sebenarnya berasal dari bentuk-bentuk tertentu yang tersusun. Sebuah bentuk sering kali menjadi unsure dari beberapa huruf yang berbeda. Balok persegi panjang, misalnya, terdapat pada 24 huruf (kecil dan kapital). Demikian juga dengan bentuk sedikit lengkung terdapat pada 6 huruf. 

Anak bermain konstruksi melalui beberapa tahap. Anak mengalami beberapa perkembangan dari acak hingga konstruksi kompleks. Hal ini dapat dimanfaatkan sebagai pedoman bagaimana anak bermain dengan balok nonBCCT. Hal ini berarti, anak tidak serta merta dapat memanfaatkan balok-balok pembentuk huruf. Selama kegiatan permainan ini, anak-anak dapat membuat satu set  konstruksi huruf dari  keping geometri yang berjumlah 20 untuk huruf kapital dan 21 jenis keping geometri untuk huruf kecil. Setiap jenis memiliki 1 hingga 17 keping. Keping tersebut ditata hingga membentuk huruf tertentu. 
Matriks 2. Dimensi dan Indikator Permainan Geometri Huruf

	DIMENSI
	INDIKATOR

	Eksplorasi
	Membuat bentuk sebarang 

	Identifikasi
	Menata bentuk-bentuk sebangun

	Mirip Huruf
	Membuat bentuk-bentuk mirip huruf

	Transisi
	Menempatkan vokal dan konsonan dalam posisi sebarang

	
	Membentuk beberapa konsonan benar, sebagian sebarang

	Sempurna
	Membentuk huruf lengkap secara urut tanpa terbalik



Dimensi transisi (disebut juga tahap transisi) merupakan tahap bermain geometri huruf yang sudah mengenal bentuk huruf tetapi belum sempurna. Tahapan bermain geometri huruf ini terkait dengan pemerolehan keaksaraan tulis anak.
c.  Permainan Keaksaraan Bertumpu Pola
Anak KB dan TK memerlukan permainan yang menstimulasi kemampuan membuat pola keaksaraan, yang melibatkan indera visual, sensorik-motor, indera perabaan, dan meminimalkan kasus menulis terbalik-balik. Bermain keaksaraan pada hakikatnya adalah bermain pola, hanya saja pola itu ditetapkan atau konvensional. Oleh karena itu, sebelum masuk ke wilayah simbol, pola perlu diberikan terlebih dahulu. Pola berdasarkan warna inilah yang akan memberikan stimulasi pada anak untuk memerhatikan bentuk huruf yang memiliki warna-warna tertentu.

Huruf yang memiliki warna tertentu akan menunjukkan pola apabila ditata. Pola warna mendorong anak untuk melihat kepada bentuk. Pada saat pola warna ditata, anak sekaligus belajar tentang bentuk. Pada saatnya, huruf menjadi fokus utama anak, dan pada saat itulah warna tidak lagi dibutuhkan. 


Huruf-huruf yang ditata seperti pola, baik pola manik-manik dan ronce dapat dimanfaatkan sebagai latihan membaca secara terbimbing. Anak-anak yang belum bisa membaca justru akan menata huruf sesuai dengan warnanya dan meminta orang dewasa untuk membacakan. Merah-kuning merah-kuning merah kuning, misalnya merupakan contoh pola dari ba-da-ka atau la-ma-na. Anak-anak akan menukarkan huruf dan menjadikannya kata-kata yang bermakna di bawah bimbingan guru. 


Warna huruf dalam permainan ini sudah ditentukan. Anak hanya perlu membuat pola, nanti guru yang akan mengajak mereka membunyikan pola-pola tersebut. Bagi anak-anak yang belum mengenal huruf, permainan cukup mengasyikkan dan memacu minat baca mereka. Permainan ini akan mencapai hasil optimal apabila dipadukan dengan permainan pemfokusan.

Matriks 3. Dimensi dan Indikator Permainan Pola Suku Kata

	DIMENSI
	INDIKATOR

	Warna
	Membentuk pola sebarang sama warna

	Bentuk – Warna 
	Membentuk pola suku terbuka/tertutup sama warna

	Bentuk – Suku Kata
	Membentuk pola suku terbuka/tertutup dengan mengeja

	Bentuk – Kata 
	Membuat kata dengan kartu dan membacanya

	Sintaksis - Kolaboratif
	Membuat frase atau kalimat kolaboratif dengan kartu & membacanya 

	Sintaksis Mandiri
	Membuat kalimat sendiri dengan membacanya



Dengan demikian, tingkatan pengenalan permainan ini dimulai dari pola sebarang yang terbesar, yakni kata, suku kata, barulah huruf. Setelah anak mengenal bentuk, anak dikenalkan mulai huruf, suku kata, kata, frase, dan kalimat.
d.  Permainan Keaksaraan Bertumpu Sensor Motorik
Anak KB dan TK memerlukan permainan yang mengoptimalkan sensor motorik. Permainan ini mengerahkan memori yang berasal dari ujung-ujung jari dan koordinasi mata-tangan.  penggunaan light table bukan sebagai latihan instruktif tetapi sebagai meja permainan.
Penguatan motorik halus juga perlu diarahkan ke kegiatan yang mengeksplorasi kegiatan manipulasi benda, seperti bermain playdough, menyobek dan meremas kertas, memegang dengan satu tangan, menggunting, menempel, memungut, dan memilin.  Penguatan motorik halus juga mengacu pada aktivitas sensorik, menuang, mengoles, dan memungut benda kecil. http://kirkwoodschools.org
Anak-anak memerlukan permainan yang mengoptimalkan peran meja putih atau light table. Semua permainan yang bertumpu pada sensor motorik dapat dilakukan di light table, kecuali yang langsung terkait dengan sensor punggung. Permainan di light table merupakan permainan yang dilakukan di meja putih. Permainan yang dimaksud adalah mozaik, kopi tindas, amplas huruf, painting huruf, dan tulis punggung. Alat yang dibutuhkan adalah huruf-huruf kerangka yang dibuat dalam busa tipis, lem,  guntingan kertas  (untuk mozaik), huruf kerangka, mika atau kertas, spidol (kopi tindas), huruf kerangka dan amplas (amplas huruf), kerangka huruf, pewarna atau finger painting (painting huruf). 
Dalam permainan di light table, anak-anak dapat mencermati bentuk huruf dengan menggunakan jari jemari dan alat tulis. Pengayaan melalui visuo-spasial, melalui sensorik-motorik, dan melalui permainan sensorik-warna ini menguatkan memori anak tentang bentuk huruf dan cara penulisannya. Permainan di light table memiliki fungsi terapi bagi anak-anak yang mengalami kesulitan mengenali fitur huruf dan cara penulisan huruf. Permainan ini juga meminimalkan resiko terbalik-balik. Apalagi jika dilanjutkan dengan permainan menulis di punggung atau tunggung.


Permainan di light table memainkan peranan yang penting dalam menguatkan latihan motorik halus secara menyenangkan, mengatasi kesulitan deiksis, menguatkan koordinasi mata tangan, dan dan diduga menguatkan fokus anak selama tugas permainan. Permainan light table ini merupakan pengembangan dari upaya mengatasi fenomena menulis terbalik pada anak-anak. Melalui riset ini terjawablah permasalahan keterbalikan tersebut bahwa terbalik-balik menulis harus diatasi melalui tiga upaya dalam satu fokus, yakni kopi tindas (penguatan motorik), lukis simbol dengan pelangi (penguatan fitur huruf), dan tulis punggung (mengatasi deiksis).
Matriks 4. Dimensi dan Indikator Permainan Light Table
	DIMENSI
	INDIKATOR

	Eksplorasi
	Mengoles, menindas  huruf posisi sebarang

	Identifikasi
	Mengoles, menindas huruf posisi benar & menyebut nama huruf

	Huruf Lepas
	Menulis lalu menyebut huruf dari rangsang tulis punggung 

	Transisi
	Mengopi-tindas suku kata, kata, dan dapat membacanya

	
	Menyalin kata atau frase dan dapat membacanya

	Sempurna
	Menuliskan sendiri bentuk bebas dan dapat membacanya



Berbeda dengan permainan yang lain, permainan light table dilakukan di meja dan di punggung anak yang mengalami masalah deiksis saat menulis. Tahap-tahap dalam proses bermain tersebut terkait erat dnegan pemerolehan kekasaraan tulis anak.

2.  Metode Senling

Senling merupakan singkatan dari sentra dan lingkaran, adaptasi dari beyond centre and circle time (BCCT). Senling merupakan model pembelajaran anak usia dini yang yang berfokus pada anak yang dalam proses pembelajarannya berpusat di sentra main dan saat anak dalam lingkaran dengan mengguakan 4 jenis pijakan (yang berfungsi sebagai scaffolding) untuk mendukung perkembangan anak, yaitu pijakan lingkungan main, pijakan sebelum main, pijakan selama main dan pijakan setelah main. Yang dimaksud pijakan adalah dukungan yang berubah-ubah yang disesuaikan dengan perkembangan yang dicapai anak yang diberikan sebagai pijakan untuk mencapai perkembangan yang lebih tinggi.

Senling mengenal sentra main, yakni zona atau area main anak yang dilengkapi dengan seperangkat alat main yang berfungsi sebagai dasar untuk mendukung perkembangan anak dalam 3 jenis main, yaitu main sensomotor atau fungsional, main peran dan main pembangunan. Senling mengembangkan beberapa sentra, salah satunya adalah sentra persiapan. Sentra ini dibagi dua, yakni sentra bahasa dan matematika.

Sentra persiapan bahasa bertujuan untuk mengembangkan kemampuan keaksaraan atau literacy anak usia dini. Di sentra ini anak melakukan kegiatan bermain yang dapat melatih kemampuan (1) mendengar : urutan kata, membedakan kata dengan suku awal / akhir yang sama, instruksi sederhana dan menceritakan kembali, (2) berbicara : menyebutkan identitas diri, bercerita dengan urut, bercerita dengan melengkapi kalimat (subjek, predikat, objek, keterangan), membuat gambar dan menceritakannya, (3) pra-membaca : mengelompokkan kata-kata sejenis, mengurutkan dan menceritakan gambar seri, membaca buku cerita dengan kalimat sederhana, menghubungkan tulisan dengan simbol yang melambangkannya atau gambar yang sesuai. (4) pra-menulis : membuat berbagai coretan, membuat tulisan tentang gambar yang dibuat, menulis kata bersuku awal sama, berhuruf awal / akhir sama, mencontoh tulisan. Sentra persiapan mengutakan penggunaan huruf kecil> selain itu, digunakan juga landasan motorik halus seperti meronce, bermain dengan jepit baju, menggunakan alat jahit, menulis huruf kecil, menyalin, melukis, menguas, menggunting, menggaris, dan mewarnai.

Sentra yang diterapkan dalam uji produk ini tidak dilakukan utuh, tetapi berfokus pada keaksaraan, meliputi:

1) Mengenali pola

2) Membuat klasifikasi sederhana

3) Menyusun huruf dengan kartu kata tanpa membaca

4) Membaca huruf dan suku kata

5) Menyusun domino kata

6) Berlatih membaca bebas sesuka anak 

7) Mencoret-coret 

8) Landasan motorik halus  (menguas, playdough, )

9) Menjiplak huruf, kata

10) Menuliskan nama diri

11) Menyalin kata-kata di sekitarnya

12) Menulis bebas tanpa instruksi

Keaksaraan menusut senling tidak hanya terkait dengan kemampuan membaca dan menulis huruf atau kata-kata, tetapi lebih pada bagaimana anak dapat memahami setiap kata dan kalimat dalam tulisan, baik yang ditulis orang lain maupun yang ditulisnya sendiri. 

Menurut senling, membaca merupakan aktivitas belajar yang memerlukan kemampuan mengenal bentuk. mengenal perbedaan bunyi huruf (grafofonemik), mengenal rangkaian (pola), dan kemampuan mengenali tanda baca. Kemampuan ini akan mengacu ke menulis apabila disertai dengan kemampuan motorik halus yang baik, koordinasi mata tangan, dan kemampuan spasial terkait cara menulis.

Keaksaraan dalam senling untuk anak dikembangkan sedemikian rupa oleh guru dengan ciri-ciri antara lain sebagai berikut.

1) Selalu tersedia buku bacaan bergambar
2) Membolehkan anak untuk memilih buku cerita yang diminatinya
3) Menuliskan nama anak, lalu anak menyusunnya dengan menggunakan kartu huruf 
4) Menuliskan kegiatan yang dikerjakan anak, misalnya menuliskan menu bila praktek memasak, menuliskan ceritanya.
5) Mendiskusikan kata baru yang didapatkan dari buku bacaan.
6) Bermain menyelesaikan kata, misalnya bo + la = bola
7) Menggabungkan kartu suku kata dengan mencocokkan kata yang telah dibuat guru
8) Memancing kartu huruf sesuai nama sendiri 
9) Mencetak huruf dengan playdough sesuai dengan namanya
10) Mencari kartu yang bertuliskan nama temannya
11) Membaca puisi yang memuat kata-kata yang hampir sama hurufnya, misalnya Tari senang menari, Tari juga senang berlari, 
12) Membuat cerita dari kumpulan kalimat yang diucapkan anak.  
13) Menuliskan nama anak dengan mengubah huruf awal dengan huruf yang sedang diperkenalkan, misalnya mengenalkan huruf S, nama Kania jadi Sania, Tiara menjadi Siara, dst. Anak diminta untuk membaca nama dan menebak nama siapa yang dituliskan. 
14) Mengelompokkan nama binatang yang huruf depannya sama, misalnya katak, kura-kura, kadal, kuda. 
Untuk merangsang kemampuan menulis anak, senling menyediakan kegiatan sebagai berikut.

1) Menyediakan berbagai huruf, kata dan suku yang terkait dengan nama anak atau kata-kata yang sudah dikenal anak.
2) Melukis dengan kuas, dengan cat jari
3) Menjiplak huruf-huruf dengan menggunakan cetakan huruf
4) Menjiplak kata yang sudah ditulis guru 
5) Mengingatkan anak untuk selalu menuliskan namanya pada setiap kertas kerjanya 
6) Membuat buku dari kumpulan gambar anak dengan cerita yang ditulis anak
7) Membuat kata-kata yang paling sering diucapkan guru untuk ditunjukkan kepada anak saat guru menyebutkan kata tersebut, lalu anak menuliskannya. Misalnya kata ”terima kasih” ” maaf” ”tolong”.
8) Menyediakan kertas, pensil, craton, spidol warna di setiap tempat yang disukai anak.
C. Metode

Uji produk ini merupakan bagian dari pendekatan research and development. Penelitian ini menggunakan quasi eksperimen menggunakan kelompok kontrol bermetode lain (termasuk dalam nonequivalent control group design). Kelompok kontrol dalam penelitian ini dibagi hanya berdasarkan jumlah anak tetapi tidak dilakukan uji homogenitas dan pemilihan secara random. Desain ini dipilih karena anak-anak tidak dapat dipilah kelas begitu saja berdasarkan keseimbangan kemampuan. Anak memiliki ikatan kuat dengan kelompoknya. 

Metode ini digunakan untuk menguji  “keampuhan” produk sehingga memerlukan data tentang (1) perbedaan minat, (2) proses bermain, dan (3) tahap keaksaraan anak. Pada proses bermain, digunakan juga instrumen proses bermain meliputi instrumen 4 permainan BL: teks pelangi, geometri huruf, pola suku kata, dan light table, 1 instrumen senling, dan 1 instrumen FT. 

Penelitian ini dilakukan di DIY sebanyak 6 TK. Adapun uji produk BL – Senling dilaksanakan di 3 TK dengan jumlah subjek sebanyak 68 anak (lokasi A 22 anak, lokasi B 26 anak, lokasi C 20 anak). Pengumpulan data mengggunakan observasi, dokumentasi. Observasi dilakukan dengan mengamati perilaku anak-anak pada saat bermain dengan alat main yang disediakan, perilaku keaksaraan anak, baik yang masuk dalam kategori capaian keaksaraan maupun dalam kategori minat keaksaraan. Dokumentasi dilakukan terhadap “hasil bermain” Instrumen yang digunakan meliputi pedoman observasi untuk minat keaksaraan anak yang diadaptasikan dari Linda Baker dan Allan Wigfield, instrumen proses perlakuan (instrumen permainan teks pelangi, instrumen geometri huruf, instrumen pola suku kata, instrumen light table, instrumen senling, dan instrumen fonik-tradisional). Instrumen lainnya adalah catatan lapangan yang dilakukan untuk mencatat hal-hal yang terjadi selama proses eksperimen berlangsung. 
Metode analisis data berupa deskriptif kuantitatif untuk mengetahui perbedaan hasil uji produk BL-Senling, dan BL-FT. Deskripsi berupa perbedaan minat keaksaraan, proses perlakuan, dan tahap literasi anak, meliputi literasi baca dan literasi tulis. Penghitungan menggunakan SPSS 16.

Validitas instrumen diperoleh melalui validitas konstruk, yakni membuat instrumen berdasarkan kajian teoretik yang mendalam tentang proses permainan. Selain itu, digunakan juga instrumen yang sudah teruji dari Linda Baker dan Allan Wigfield dengan pengadaptasian dan instrumen pemerolehan literasi dari hasil disertasi Musfiroh, serta adaptasi fonik yang telah menjelma menjadi beberapa metode seperti CCBM. Urutan instrumen dikonsultasikan dengan fonik yang standar.

Validitas data diperoleh dengan cara melatih guru menerapkan proses pengenalan literasi dengan BL, senling persiapan, dan FT. Selain itu, guru juga dilatih menggunakan instrumen yang ada, mengidentifikasi ciri-ciri minat literasi, mengidentifikasi tahapan literasi, dan mempraktikannya pada anak didik. 

D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1.  Hasil Penelitian

Berdasarkan eksperimen BL versus Senling di 3 lokasi diketahui bahwa Bermain Literasi yang meliputi 4 kegiatan main dan Sentra Lingkaran Persiapan efektif meningkatkan minat keaksaraan, tahap keaksaraan, dan proses bermain. Peningkatan minat dan tahap keaksaraan terjadi seiring dengan peningkatan kemampuan bermain atau belajar anak. Berikut ini dibahas satu demi satu hal tersebut.

Bermain Literasi dengan senling memiliki beberapa kesamaan, di antaranya: (a) meletakkan kegiatan main lain sebagai landasan keaksaraan, (b) dilakukan secara integratif, (c) memiliki instrumen pengamatan yang bertahap, (d) disesuaikan dengan tahap pencapaian anak.

Perbedaannya antara BL dan Senling antara lain: (a) BL menekankan pada 4 kegiatan main, yakni teks, konstruksi, pola, dan sensorik; senling
menekankan pada 3 jenis atau landasan yakni konstruk, sensor, dan simbol, (b) BL menggunakan warna – bentuk – detil fitur secara bertahap sementara senling tidak, (c) BL dilengkapi dengan alat deteksi keaksaraan.
Uji produk BL-SEnling meliputi hasil terhadap minat, hasil terhadap tahap keaksaraan baca dan tulis, serta hasil terhadap proses bermain.

a.  BL – Senling dan Minat Kekasaraan


Minat keaksaraan yang terdiri dari 10 dimensi, yakni rasa ingin tahu, keterlibatan, pengakuan kepentingan, pengakuan kesenangan, nilai perkembangan, kompetisi, efikasi diri, tantangan, ketiadaan penghindaran, dan pemenuhan waktu baca diperoleh hasil: minat keaksaraan BL sebesar 28,44 dan minat keaksaraan Senling sebesar 25,53 dan uji beda menunjukkan nilai –t sebesar -8.876.
b.  BL – Senling dan Tahap Keaksaraan 

Berdasarkan instrumen tahap keaksaraan diperoleh hasil peningkatan sebagai berikut.

Tabel 1. Perbandingan Keaksaraan Baca – Tulis Antara BL dan Senling
	    Analisis
	KEAKSARAAN BACA
	KEAKSARAAN TULIS

	
	BL
	Senling
	BL
	Senling

	Pre-test
	3,68
	3,76
	4,03
	3,79

	Post-test
	4,41
	4,41
	4,91
	4,76

	Selisih
	0,73
	0,65
	0,88
	0,97

	Nilai -t
	-9,574
	-7,778
	-33,000
	-10,771


c.  BL – Senling dan Keaksaraan Main

Selama proses bermain, baik di lokasi A, B, maupun C menunjukkan proses yang progesif. Kemampuan bermain anak terus meningkat, baik dengan perlakuan BL maupun senling, sebagaimana ditunjukkan tabel berikut.
Tabel 2. Perbandingan Keaksaraan Main dalam BL dan dalam Senling

	Analisis
	BERMAIN MEMBACA
	BERMAIN MENULIS

	
	BL
	Senling
	BL
	Senling

	Pre-test
	2, 35
	2,79
	2,94
	3,09

	Post-test
	3,53
	3,65
	3,88
	4,00

	Selisih
	1,18
	0,86
	0,94
	0,91

	Nilai -t
	-10,954
	-9,938
	-22,978
	-18,466


B.  Pembahasan
1.  Uji Produk


Uji produk yang dilakukan untuk mengetahui seberapa “ampuh” BL dalam “membermainkan” anak sehingga anak memiliki kemampuan bermain yang baik dan berhasil menarik minat anak, yang pada akhirnya meningkatkan kemampuan keaksaraan main anak menunjukkan hasil yang memuaskan. BL versus Senling yang memiliki banyak keunggulan di berbagai sentranya menunjukkan bahwa BL lebih unggul dalam menarik minat keaksaraan anak daripada Senling. Selain itu, BL juga lebih unggul meningkatkan keaksaraan baca anak daripada Senling. Meskipun demikian, BL kalah dalam meningkatkan keaksaraan tulis anak dibandingkan Senling. Hal dapat ditelusuri hal yang mungkin menjadi penyebab, yakni sebagai berikut.
Matriks 5. Perbandingan BL dan Senling

	BERMAIN LITERASI
	SENLING

	1. BL memiliki teks pelangi memiliki jenjang kesulitan dan cukup diminati anak
	1. Senling didukung buku-buku yang tersedia di lingkungan anak

	2. BL memiliki geometri huruf dan menantang dalam tingkat kesulitan
	2. Senling memiliki balok-balok yang terstandar dan dalam jumlah banyak

	3. BL memiliki pola suku kata yang memiliki bentuk sederhana tetapi memiliki metode main yang berjenjang
	3. -

	4. BL memiliki light table yang telah terbukti mengurangi gejala menulis terbalik dan menarik minat anak duduk di meja lebih lama, serta memiliki gradasi kesulitan
	4. Senling memiliki berbagai permainan yang mendukung “bermain dengan alat tulis”, memiliki berbagai metode dan alat pendukung rangsang motorik

	5. BL memiliki alat deteksi keaksaraan
	5. Senling memiliki alat deteksi keaksaraan

	6. - 
	6. Senling memiliki alat deteksi motorik, seperti tahap menggunting, tahap bermain motorik.

	7. BL memiliki modul
	7. Senling memiliki modul

	8. BL dalam proses HAKI
	8. Senling telah terstandar karena adopsi dari Florida

	9. BL lebih tepat untuk TK an membutuhkan adaptasi untuk diberikan di PAUD.
	9. Senling lebih banyak digunakan di PAUD dan membutuhkan adaptasi untuk digunakan di TK


E.  SIMPULAN
Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas  dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.
(1) Bermain Literasi dengan 4 permainan, yakni teks pelangi (pemfokusan), geometri huruf, pola suku kata, dan light table memiliki kemampuan (lebih efektif) menarik minat keaksaraan anak, lebih tinggi dari pada metode Sentra Lingkaran Persiapan. 
(2) Bermain Literasi lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan keaksaraan baca anak dibandingkan dengan metode senling persiapan, tetapi kalah efektif dalam meningkatkan kemampuan keaksaraan tulis anak dibandingkan dengan metode senling persiapan 
(3) Bermain Literasi lebih efektif dalam meningkatkan keaksaraan main anak dibandingkan metode senling persiapan.
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