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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian keaksaraan tahun kedua. Tujuan umum penelitian adalah menghasilkan seperangkat permainan keaksaraan lengkap dengan alat main dan suplemen deteksinya. Ada pun tujuan khusus tahun kedua ini adalah (1) menguji coba prototipe alat main keaksaraan: geometri huruf, pola suku kata, lukis simbol - tunggung, (2) menguji-coba modul permainan keaksaraan, meliputi: permainan keaksaraan berbasis teks, geometri huruf,  pola suku kata, lukis simbol - tunggung, dan (3) menguji keterbacaan suplemen deteksi.
Penelitian keseluruhan menggunakan pendekatan research and development dengan 10 langkah. Pada tahun II, penelitian ini menggunakan metode deskriptif dan coba-revisi. Penelitian dilakukan di 12 lembaga PAUD- KB-TK di DIY meliputi Kabupaten Bantul, Kota Yogyakarta, Kabupaten Kulon Progo, dan Kabupaten Sleman. Teknik pengumpulan data menggunakan (1) observasi, wawancara, dan dokumentasi, (2) observasi, wawancara, dan (3) coba evaluasi. Analisis data menggunakan deskriptif kualitatif berupa identifikasi-pemaknaan, pengkodingan, kategorisasi, dan penyusunan struktur.  Validitas data diperoleh melalui: (1) pengumpulan data ganda, meliputi metode observasi, wawancara, FGD, dokumentasi, angket ; (2) sumber data ganda, yakni sumber data lisan, sumber data tertulis, dan sumber data gerak-visual-lisan; (3) ketekunan pengamatan; dan (4) interreter reliability.
Hasil penelitian adalah sebagai berikut. Pertama, modul dan suplemen keaksaraan telah diuji-coba dan dinyatakan bebas-layak dengan perincian: (1) Keterbacaan dan kelayakan modul untuk unsur isi dan konsep sebesar 80%, unsur kelengkapan komponen sebesar 80,26%, dan unsur tampilan sebesar 84,67%; (2) keterbacaan dan kelayakan suplemen untuk unsur isi dan konsep sebesar 80,22%, unsur kelengkapan suplemen sebesar 81,33%, dan unsur tampilan sebesar 86,40%. Kedua, permainan keaksaraan memiliki kemampuan meningkatkan minat keaksaraan, keaksaraan permainan, dan pemerolehan keaksaraan. Permainan berbasis teks meningkatkan minat keaksaraan anak dari 30,18 ke 34,16, meningkat keaksaraan permainan dari 14,02 menjadi 15,77, meningkatkan pemerolehan keaksaraan reseptif dari 4,08 menjadi 5,98, permainan geometri huruf meningkatkan minat keaksaraan anak dari 30,30 ke 32,77, meningkatkan keaksaraan permainan dari 10,23 menjadi 11,10, meningkatkan pemerolehan keaksaraan reseptif dari 4,07 menjadi 4,94, permainan pola suku kata meningkatkan minat keaksaraan dari 30,11 ke 34,84, meningkatkan keaksaraan permainan dari 17,74 menjadi 20,33, meningkatkan pemerolehan keaksaraan reseptif dari 4,68 menjadi 6,81, dan permainan light table meningkatkan minat keaksaraan dari 30,05 menjadi 32,11, meningkatkan keaksaraan permainan dari 22,87 menjadi 24,07, meningkatkan pemerolehan keaksaraan produktif dari 6,26 menjadi 7,74.Ketiga, uji-coba alat main keaksaraan menunjukkan hasillayak dengan perincian:(1)alat main teksukuran kertas folio sebesar 47,00 dan ukuran 19X23 cm sebesar 43,50 (dengan 2/3 gambar dan 1/3 teks dengan besar font 20 hingga 24 standar arial, tahoma, atau 24 hingga 28 untuk calibri dan sejenisnya) ; (2)alat main geometri huruflayak dengan menggunakan papan MDF I (1 X 1cm) skor 41, MDF II (4mm X 1,2) skor44,17 MDF III (4mm X 1,2 dicat) skor46,67. Alat main geometri huruf dengan bahan kertas memperoleh skor 33,67 (kurang layak) dan yang berbahan gabus mendapatkan skor 37,33 (kurang layak); (3)alat main pola suku katabahan ivory 4,5 X 5cm  skor 41, 67 (efektif), MDF 4mm ukuran 4,5 X 4,5 cm skor 48,00 (efektif), dan plastik semi acrylic 1,2 mm 4,5 X 4,5cm skor 42,67 (efektif). Semua warna yang digunakan sesuai dengan standar yang ditemukan pada tahun pertama; (4) alat main lukis simbol dan tunggungdengan karton 9 X 12cm skor 43,67, dengn gabus tebal 12X14cm skor 44,67, dan dengan MDF 6mm ukuran 12 X 14 cm dicat skor 49,00.Hasil analisis ini menunjukkan bahwa papan MDF lebih sesuai digunakan untuk mengembangkan alat main keaksaraan pola suku kata, lukis simbol, dan geometri huruf dibandingkan dengan bahan kertas dan gabus.
BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
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). Direktorat PAUD berupaya mengadopsi metode Beyond Centre and Circle Time” (BCCT) dari Florida (Direktorat PAUD, 2008), tetapi penerapan di lapangan belum seperti yang diharapkan. Beberapa model lain seperti fonik, kartu besar Gland-Domen, CCBM, CR, dan akuisisi-literasi pun masih belum menuntaskan permasalahan di atas. 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).
Survei awal yang dilakukan tentang permasalahan pengenalan keaksaraan di beberapa  KB dan TK pada tahun 2009 lalu menunjukkan perkembangan yang lebih baik daripada permasalahan yang sama pada tahun 2005. Jika pada tahun 2005-2006 masalah pembelajaran akademik masih mendominasi (Musfiroh, 2006) pada tahun 2009 permasalahan tersebut sudah berkurang. Pengenalan keaksaraan pada kurun sebelum 2006 masih diwarnai oleh pertentangan dua kepentingan, yakni kepentingan untuk melejitkan “prestasi” anak dan kepentingan untuk melindungi anak dari praktik-praktik pengajaran yang merugikan dan melanggar hak azasi anak terus berlanjut. Fakta riil di lapangan menunjukkan bahwa sebagian orang tua dan pendidik masih terus melakukan praktik-praktik pengajaran semacam itu, padahal sebagaimana dinyatakan Vygotsky, cara-cara pemaksaan dalam pembelajaran tidak akan membuat anak memperoleh ilmu, tetapi justru akan kehilangan masa-masa emas proses pemerolehan mental (via Bodrova & Leong, 1996).
Mulai tahun 2006, berbagai metode pengenalan baca tulis di KB dan TK mulai bermunculan. Metode Glenn Doman (2006) yang mengacu pada perspektif “whole to part” pesat dikembangkan dalam versi Indonesia (IDI, 2007; Toysworld.multiply.com, 2009). Pada tahun yang sama, Direktorat PAUD mengadopsi metode BCCT dari Florida oleh Direktorat PAUD yang dalam metode tersebut terdapat “Main Keaksaraan” (Direktorat PAUD, 2006). Pengenalan baca-tulis untuk anak dalam perspektif pemerolehan pun sudah dibuat dan menunjukkan hasil yang relatif memuaskan. Tahap-tahap pemerolehan keaksaraan produktif dan reseptif pun sudah ditemukan oleh Musfiroh (2009).  Meskipun demikian, fakta riil di lapangan, khususnya di luar Jawa, menunjukkan, pembelajaran baca-tulis secara formal masih terus dilakukan walaupun secara resmi telah dilarang. Beberapa instruktur dan praktisi, bahkan, tidak mampu membedakan karakteristik belajar formal dan informal pada anak usia dini, sebagaimana terjadi pada pertemuan tim Pos PAUD 17 Provinsi di Bandung, tanggal 25 Februari 2009.
Permasalahan yang masih tersisa di wilayah Jawa, sebagaimana yang ditemukan pada survey 2009 lalu di DIY meliputi, sekurang-kurangnya, empat hal, yaitu: (1) pengenalan baca-tulis yang ada masih menyisakan masalah membaca dan menulis terbalik-balik, (2) pendidik masih sulit mengembangkan permainan sendiri, (3) pendidik mengalami kesulitan menemukan alat main keaksaraan, dan (4) pendidik belum mampu membuat deteksi pencapaian keaksaraan anak (Musfiroh, 2009). Dari permasalahan ini, permasalahan yang  pertama diteliti lebih jauh oleh Musfiroh dalam bentuk Hibah Doktor di Universitas Gadjah Mada dan ditemukanlah berbagai metode “Motorik Multisensorik” untuk meminimalkan gejala menulis terbalik-balik. 
Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan dari penelitian sebelumnya, yakni (1) “Pengembangan Model Pengenalan Bahasa Tulis Anak Usia Dini” (Musfiroh, 2006; Musfiroh, 2007; Musfiroh, 2008) lalu penelitian (2) “Pemerolehan Bahasa Tulis Anak KB dan TK (Musfiroh, 2009), lalu dipertajam dengan (3) penelitian  Musfiroh (2009) yang berjudul “Penanganan Bentuk Terbalik-balik dalam Proses Pemerolehan Bahasa Tulis Produktif Anak Usia Dini”. Pada penelitian Hibah Bersaing (2006-2008) Musfiroh membuat model pengenalan baca-tulis AUD yang disebut Model Akuisisi Literasi. Model tersebut kemudian diterbitkan dalam bentuk buku berjudul Menumbuhkembangkan Baca-Tulis Anak Usia Dini (Grasindo, 2009). Model tersebut memiliki karakteristik (a) didahului deteksi pemerolehan baca-tulis anak, (b) informal, (3) fungsi komunikasi, (4) bersistem area, (5) pajanan riil, (6) integrasi whole-language dan linear, (7) integrasi metode lain, (8) dan evaluasi informal dan otentik (Musfiroh, 2008). Temuan penelitian di atas (Musfiroh, 2009a) terkait dengan tahap-tahap penguasaan keaksaraan anak, baik tahap membaca maupun menulis. Adapun penelitian ketiga (Musfiroh, 2009b) menghasilkan model untuk mengatasi masalah menulis terbalik. 
Penelitian ini merupakan kelanjutan dari penelitian-penelitian terdahulu. Penelitian lebih diperdalam dengan dipilihnya permainan keaksaraan untuk mengatasi inti masalah pengenalan keaksaraan yang dihadapi guru, pendidik, dan orang tua, serta penyusunan suplemen deteksi keaksaraan berdasarkan permainan. Penelitan juga diperluasdengan dipilihnya alat main yang diperlukan oleh pendidik dan orang tua dalam mengenalkan keaksaraan pada anak.  Pendalaman dan perluasan  permasalahan tersebut 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. Riset yang dilakukan Kutiper dan Wilson (1993) menunjukkan bahwa anak akan mudah diperkenalkan kepada tulisan seperti puisi yang mengandung ritme, rima, humor, langsung, dan struktur naratifnya sudah dikenal.
Penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan tiga produk. Produk pertama adalah modul yang dapat diaplikasikan di lembaga PAUD dan di rumah untuk mengenalkan dan mengembangkan kemampuan keaksaraan anak usia 2 hingga 6 tahun melalui cara bermain, sehingga mampu menghidupkan wilayah kognisi, bahasa, sosial, dan emosi anak. Produk kedua adalah suplemen modul yang digunakan untuk menilai kemampuan keaksaraan anak selama bermain. Produk ketiga adalah prototype alat main yang digunakan selama proses bermain keaksaraan.
	Penelitian ini direncanakan dilakukan selama tiga tahun. Pada Batch I diwujudkan draf modul permainan keaksaraan, draf suplemen, dan desain alat main. Penelitian dilanjutkan ke Batch II yakni penyempurnaan modul menjadi modul jadi 4 jilid, suplemen jadi, dan prototype alat main. Penelitian disempurnakan di Batch III, yakni penggandaan produk dan sosialisasinya kepada pendidik, orang tua, dan pihak terkait melalui workshop.
	Tujuan penelitian yang terbagi ke dalam 3 Batch ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 
Tujuan tahun ke-1: (1) menyusun draf modul permainan keaksaraan untuk anak usia 2 hingga 6 tahun; Untuk itu dilakukan (a) identifikasi pencapaian keaksaraan anak usia 2-3, 3-4, 4-5, dan 5-6 tahun, (b) identifikasi faktor-faktor terkait keaksaraan, dan (c) studi pustaka tentang permainan  (2) menyusun draf suplemen modul untuk deteksi keaksaraan berdasarkan permainan; Untuk itu dilakukan (a) identifikasi karakteristik permainan dan (b) capaian yang diinginkan, (3) membuat draf desain alat main untuk permainan keaksaraan; Untuk itu dilakukan (a) identifikasi kebutuhan alat dan bahan untuk permainan serta spesifikasi terbaik, (b) menggambarkan desain alat main, serta (c) analisis kebutuhan untuk pembuatan alat main.
	Tujuan penelitian tahun ke-2 : (1) mengembangkan draf modul menjadi modul jadi; Untuk itu dilakukan (a) desk-evaluation terhadap draf lalu merevisinya, (b) uji keterbacaan modul kepada calon pengguna modul ; (2) mengembangkan draf suplemen modul untuk deteksi keaksaraan menjadi suplemen jadi; Untuk itu dilakukan desk-evaluation terhadap draf lalu merevisinya, (b) uji keterbacaan suplemen deteksi keaksaraan; (3) membuat prototype alat main; Untuk itu dilakukan (a) pembuatan alat main, (b) melakukan uji-coba alat main, (c) revisi alat main agar memenuhi standar alat untuk anak usia dini.
	Tujuan penelitian tahun ke-3: (1) melakukan uji produk dengan BCCT dan metode fonik tradisional. (2) mencetak dan memperbanyak modul dan suplemen deteksi keaksaraan melalui permainan; Untuk itu dilakukan (a) layout modul, (2) proofreading modul, (c) produksi massal; (3) memperbanyak alat main, (3) sosialisasi modul dan alat main yang dilakukan dalam bentuk workshop.
	Penerapan hasil penelitian dilakukan melalui (1) pelatihan atau workshop sehingga penerapan permainan menjadi lebih operasional di lapangan, (2) kerjasama dengan penerbit nasional untuk menerbitkan modul sebagaimana dilakukan peneliti pada penelitian Hibah terdahulu, (3) bekerjasama dengan produk alat main nasional dengan pendaftaran hak paten, dan bekerja sama dengan IGTKI dan HIMPAUDI, serta Pusdi PAUD lemlit UNY agar permainan keaksaraan ini lebih dikenal.
	Faktor pendukung dilaksanakannya penelitian ini adalah (1) peneliti adalah anggota Pusat Studi PAUD di UNY yang telah lama bekerja sama dengan berbagai pihak, terkait dengan pendidikan anak usia dini, (2) peneliti adalah mitra direktorat PAUD yang terlibat langsung dalam penyusunan modul-modul dan kegiatan sehingga mengetahui berbagai permasalahan PAUD termasuk pengenalan keaksaraan, (3) peneliti adalah telah 5 kali melakukan pelatihan penelitian classroom action research untuk guru PAUD, KB, dan TK, dan menghasilkan sekitar 125 penelitian guru.

B. Kegiatan Penelitian
1. Penelitian yang Telah Dilakukan Peneliti
	Penelitian terdahulu yang mendasari dilakukannya penelitian ini adalah (1) “Pengembangan Model Pengenalan Bahasa Tulis untuk Anak Usia Dini Tahun Pertama” (Musfiroh, 2006) menemukan sejumlah permasalahan pengenalan baca-tulis anak PAUD, KB, dan TK yang melanggar prinsip belajar anak usia dini. Beberapa model yang diterapkan antara lain CCBM, Fonik, CR, dan tradisional memiliki banyak kelemahan. Beberapa efek negatif ditemukan pada anak. Pada penelitian tersebut dibuat draf tentantif yang didasarkan pada lima komponen. Ditemukan juga tahap perkembangan baca-tulis anak yang belum divalidasi.
	Penelitian (2) “Pengembangan Model Pengenalan Bahasa Tulis untuk Anak Usia Dini Tahun Kedua” (Musfiroh, 2007) menghasilkan model baca-tulis akuisisi literasi yang telah divalidasi dan diujicoba. Model ini berhasil menaikkan pemerolehan baca tulis anak 1-3 tingkat, baik tahap pemerolehan baca maupun tulisnya. Model ini didasarkan pada 7 komponen, yakni informal, bermain, fungsi komunikasi, bersistem area, pajanan riil, integrasi whole-language dan linear, integrasi metode lain, dan evaluasi informal dan otentik.
	Penelitian (3) “Pengembangan Model Pengenalan Bahasa Tulis untuk Anak Usia Dini Tahun Ketiga” (Musfiroh, 2008) menghasilkan model baca tulis akuisisi literasi yang telah diuji produk dan disosialisasi. Model ini disempurnakan dengan karakteristik atau komponen kedelapan, yakni landasan deteksi tahap pemerolehan baca-tulis (yang merupakan hasil dari sebagian penelitian disertasi). Model ini juga terbukti lebih unggul dibandingkan metode tradisional, CCBM, CR, dan fonik karena faktor spesifiknya, yakni pajanan riil, deteksi awal, integrasi baca-tulis dalam satu kegiatan, dan pengembangan fungsi komunikatif. Model ini dikembangkan menjadi buku teks dan diterbitkan oleh Grasindo pada awal 2009. Sosialisasi model ini dibantu oleh Unilever.
	Penelitian (4) “Pemerolehan Bahasa Tulis Anak KB dan TK” (Musfiroh, 2009) menghasilkan temuan teoretik tentang tahap-tahap pemerolehan bahasa tulis produktif (menulis) dan reseptif (membaca) anak usia 2 hingga 6 tahun, menghasilkan prinsip-prinsip  pemerolehan bahasa tulis, perkembangan dalam satu tahun pelajaran, faktor-faktor yang terkait dengan pemerolehan bahasa tulis anak. Salah satu temuan yang tidak diperkirakan sebelumnya, tetapi cukup fenomenal adalah munculnya menulis terbalik pada hampir semua subjek. Temuan terakhir ini mendorong dilakukan riset R & D guna menuntaskan masalah menulis terbalik-balik.
	Penelitian (5) “Penanganan Bentuk Terbalik-balik dalam Proses Pemerolehan Bahasa Tulis Anak Usia Dini” (Musfiroh, 2009) menghasilkan formula “Motorik Multiinderawi yang dikembangkan menjadi berbagai metode yang diuji-cobakan di 6 lembaga dan dikembangkan di 33 lembaga serta dilakukan riset payung bersama-sama pendidik PAUD, KB, dan TK di DIY. Metode-metode tersebut dapat menurunkan bentuk terbalik satu tingkat dari sebelumnya, meningkatkan 1 tahap atau 1 subtahap bahasa tulis produktif (BTP) anak, dan mengurangi sebab-sebab timbulnya bentuk terbalik 1 tingkat dari sebelumnya. 

2.  Penelitian yang sedang dan akan Dilakukan
	Penelitian ini merupakan kelanjutan dari kelima penelitian di atas guna mengatasi masalah pengenalan keaksaraan pada anak usia dini secara tuntas. Tindak lanjut yang diperlukan adalah penciptaan permainan untuk keaksaraan anak yang aplikatif di lembaga PAUD dan di rumah dan alat mainnya sekaligus. Agar lebih aplikatif, diperlukan juga evaluasi (dalam bentuk deteksi) perkembangan kemampuan keaksaraan sebelum dan sesudah permainan. Kesemuanya dicakup dalam penelitian ini, yakni (1) membuat permainan keaksaraan yang aplikatif, (2) membuat alat main untuk permainan keaksaraan, dan (3) membuat deteksi perkembangan keaksaraan sebelum dan sesudah permainan. 

3. Kebaruan Penelitian
	Penelusuran terhadap penelitian yang ada melalui www.google.co.id peneliti belum menemukan modul permainan keaksaraan yang komprehensif untuk anak usia 2-6 tahun di Indonesia. Selain itu, belum ada riset tentang alat main keaksaraan di Indonesia. Alat main yang ada masih merupakan produk lama, turunan dari metode tradisional. Selain itu, metode BCCT yang diadopsi dari Florida telah habis masa berlakunya.
	Penelitian ini memiliki beberapa kebaruan dari penelitian yang ada sebagai berikut:
(1) Kebaruan dalam kajian, yakni bahwa penelitian ini belum pernah dibuat di Indonesia dan penelitian yang ada masih berfokus pada model pembelajaran yang memuat petunjuk pengenalan. Permainan belum disentuh hingga wilayah aplikatif. Produk ini menjawab kebutuhan riil pendidik dan orang tua saat ini.
(2) Kebaruan dalam produk, karena penelitian ini diharapkan menghasilkan prototipe alat main yang berperan dalam peningkatan keaksaraan anak melalui permainan. Hasil ini pun menjawab kebutuhan alat main keaksaraan yang sesuai dengan potensi yang ada.
(3) Kebaruan dalam tinjauan, karena penelitian ini melibatkan perspektif psikolinguistik (permainan-permainan psikolinguistik untuk keaksaraan), pendidikan anak usia dini (penerapan prinsip learning through playing dan penerapan evaluasi informal), teknologi pendidikan (penerapan teknologi untuk alat main).  Perspektif integratif ini memungkinkan penelitian tidak mengingkari hakikat belajar bahasa anak dan tidak mengisolasi keaksaraan sebagai kecakapan tunggal.
(4) Kebaruan dalam pengembangan, karena penelitian ini ditindaklanjuti dengan pelatihan penelitian untuk pendidik PAUD, KB, dan TK di DIY sehingga para pendidik memiliki penelitian sendiri.

4. Luaran Kegiatan
	Luaran kegiatan yang ditargetkan selama tiga tahun dapat diperinci sebagai berikut.
Luaran Tahun Pertama:
(a) Draf modul permainan keaksaraan untuk anak usia 2 hingga 6 tahun, terdiri dari empat modul. 
(b) Draf suplemen deteksi keaksaraan sebelum dan sesudah kegiatan bermain keaksaraan;
(c) Draf desain alat main keaksaraan untuk 4 permainan;
(d) Makalah yang telah diseminarkan dalam seminar nasional.

Luaran Tahun Kedua
(a) Modul permainan keaksaraan untuk anak usia 2 hingga 6 tahun yang telah divalidasi dan diuji keterbacaannya;
(b) Suplemen suplemen evaluasi (deteksi) keaksaraan sebelum dan sesudah kegiatan bermain keaksaraan yang telah divalidasi dan diuji keterbacaannya;
(c) Prototipe alat main keaksaraan yang telah divalidasi dan diujicoba;
(d) Artikel yang siap dipublikasikan Jurnal nasional terakreditasi;
(e) Makalah yang telah diseminar nasional.
(f) Beberapa penelitian CAR tentang pengenalan keaksaraan melalui permainan (penelitian dihasilkan oleh pendidik PAUD, KB, dan TK)

Luaran Tahun Ketiga
(a) Buku permainan keaksaraan anak yang diterbitkan oleh penerbit nasional dan telah disosialisasikan melalui workshop;
(b) Buku deteksi perkembangan keaksaraan anak;
(c) Alat main keaksaraan yang telah disosialisasikan;
(e) Artikel yang siap dipublikasikan Jurnal nasional terakreditasi;
(g) Makalah yang telah diseminar nasional;
(h) Pendaftaran dan pengurusan HKI atau pemerolehan HKI.

















BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Pengenalan Keaksaraan untuk Anak
Pengenalan keaksaraan (selanjutnya disebut bahasa tulis) mengandung arti merangsang anak untuk mengenali, memahami, dan menggunakan simbol tertulis dari bahasa atau langue-nya untuk berkomunikasi sesuai dengan tahap perkembangannya. Rangsang diberikan dalam berbagai bentuk, mulai dari pemajanan bentuk hingga produksi.
Pengenalan mendorong pemerolehan, yakni bentuk penguasaan simbol tulis secara alami. Oleh karena itu, pengenalan bahasa tulis mensyaratkan pengetahuan tentang tahap pencapaian anak. Tahap itu dapat diketahui melalui aktivitas “menginterpretasi” simbol tulis dan “menyusun” pesan dalam simbol tulis tersebut. Apa yang ditunjukkan anak secara bebas itulah tahap pemerolehannya.
Pengenalan bahasa tulis pada anak lebih pada mendorong minat baca, menyediakan lingkungan literat yang siap dieksplorasi oleh anak, menumbuhkan kesadaran fonemik, mendorong munculnya kesadaran grafemis, kesadaran grafofonemis, untuk bekal membaca. Hal ini sesuai dengan riset yang dilakukan Adam (1990); Goswani and Bryant (1990) menunjukkan bahwa anak usia 3 – 5 tahun yang memiliki kesadaran rima, grafem awal, bunyi grafem, nama huruf yang menyusun kata-kata memiliki kemajuan membaca yang lebih baik daripada yang tidak.
Pengenalan bersifat individual dan fungsional. Artinya, fitur apa yang menarik minat anak dan bagaimana fitur itu difungsikan, sangat ditentukan oleh anak. Selain itu, pengenalan harus semakna dengan pemfungsian bahasa tulis, yang pada anak dapat dilihat anak melalui aktivitas literasi di sekitarnya, seperti jual beli (bon atau nota), menabung di bank (slip tabungan dan tulisan cetak di buku tabungan, tiket pesawat, dan sebagainya (Brewer, 1995:209). Guru dan orang tua dapat memberikan dukungan dan bantuan, tepat pada saat anak membutuhkan.
Fungsi bahasa muncul melalui interaksi anak dan orang tua. Melalui pemberian pertanyaan atau penunjukan kata dan ilustrasi, orang tua dan guru menghubungkan buku dan kehidupan sehari-hari anak (Beals & Snow,1994 melalui Rosenquest, 2002). Selain itu, berbahasa tulis merupakan bagian dari kecakapan hidup anak. Dalam wujudnya yang spesifik, yakni membaca dan menulis, bahasa tulis (Sulzby dan Teale, 1991), didasarkan pada gagasan berikut.  
(1) Anak, secara alamiah belajar bahasa secara alamiah. Membaca dan menulis merupakan perluasan alami dari pemerolehan bahasa;
(2) Membaca dan menulis dipengaruhi oleh bagaimana anak berinteraksi dengan lingkungan;
(3) Orang dewasa sangat mempengaruhi kemunculan bahasa tulis anak. Oleh karena itu, orang tua perlu menyediakan lingkungan penuh buku dan bacaan yang memungkinkan anak berinteraksi dengannya; 
(4) Membimbing bahasa tulis anak haruslah peka melihat aspek perkembangan anak. Riset yang dilakukan Kutiper dan Wilson (Dyson, 1991) menunjukkan bahwa anak akan mudah diperkenalkan tulisan seperti puisi yang mengandung ritme, rima, humor, langsung, dan struktur naratifnya sudah dikenal anak;
(5) Bahasa tulis pada anak-anak merupakan suatu periode awal pembelajaran, yang ketika masa itu dijaga, akan memperkuat proses pembelajaran (kelak) di sekolah formal. Pada masa itu anak-anak membangun sendiri kategori-kategori informasi yang disebut “skemata”, yang membentuk dasar untuk kegiatan belajar selanjutnya.

B.  Hal-hal yang Harus Diperhatikan dalam Pengenalan Bahasa Tulis
Pengenalan bahasa tulis produktif dilakukan dengan memperhatikan perkembangan menulis anak. Dengan demikian, pemberian stimulasi dapat diberikan secara tepat. Melalui observasinya terhadap anak-anak, Marie Clay (Brewer, 1995:226), menunjukkan bahwa perkembangan menulis anak mengikuti prinsip-prinsip berikut.
(1) Prinsip Mengkopi
Anak seringkali mencontoh model-model yang ada di sekitarnya, seperti logo, dan nama. Anak-anak senang melihat namanya tercetak dalam wujud tulisan.
(2) Prinsip Tanda-tanda
Anak-anak belajar bahwa objek atau peristiwa dapat dilambangkan dengan simbol. Anak kemudian belajar bahwa huruf merupakan simbol yang arbitrer dan tidak berkaitan dengan referennya;
(3) Prinsip Fleksibel
Anak-anak menemukan bahwa ternyata huruf memiliki berbagai variasi. Anak-anak belajar mengkonstruksi dan mengenali bentuk-bentuk huruf yang sama.


(4) Prinsip Inventori
Anak-anak sering menginventarisasikan “tulisan” mereka secara sistematis. Mereka membuat daftar huruf yang mereka tahu, atau kata-kata yang dapat mereka tulis. Guru kadang-kadang meminta anak-anak menuliskan kata atau huruf yang mereka tahu, dan anak pun melengkapi koleksi mereka seketika itu.
(5) Prinsip Keberulangan
Anak mengulangi apa yang mereka “tulis” walaupun dalam bentuk yang berbeda. Satu huruf atau kata kadang diulang beberapa kali dalam sekali tulis.
(6) Prinsip Membangkitkan
Anak-anak menggunakan beberapa elemen menulis yang sama dan beberapa kaidah dan mengkombinasikannya untuk membentuk kalimat yang baru. Hal ini merupakan dasar untuk mengembangkan bahasa lisan karena anak-anak tidak selalu pernah mendengar setiap kalimat yang ingin mereka produksi.
Berbagai penelitian mengenai keberhasilan membaca menunjukkan bahwa keberhasilan kegiatan membaca tidak dapat dipisahkan dari kesadaran akan struktur bunyi dari kata-kata. Beberapa penelitian untuk membangkitkan kesadaran fonem pun akhirnya dilakukan, antara lain model pembelajaran yang simultan antara membaca dan menulis dengan instruksi naturalistik. Penelitian ini dilakukan di Universitas Wyoming dan menghasilkan temuan bahwa kesadaran akan fonem dapat dibangkitkan melalui pembelajaran terpadu antara membaca dan menulis (Ukrainetz, 2000).
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).
Menurut beberapa ahli, kemunculan bahasa tulis 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.

C.  Hakikat Bermain
Secara singkat dapat ditandaskan bahwa bermain memiliki ciri-ciri khas yang harus diketahui oleh guru dan orang tua. Kekhasan itu ditunjukkan oleh perilaku anak. Kegiatan bermain harus: (1) menyenangkan dan menggembirakan bagi anak; anak menikmati kegiatan bermain tersebut; mereka tampak riang dan senang; (2) dorongan bermain muncul dari anak bukan paksaan orang lain; (3) anak melakukan karena spontan dan sukarela; anak tidak merasa diwajibkan; (4) semua anak ikut serta secara bersama-sama sesuai peran masing-masing; (5) anak berlaku pura-pura, tidak sungguhan, atau memerankan sesuatu; anak pura-pura marah atau pura-pura menangis; (6) anak menetapkan aturan main sendiri, baik aturan yang diadopsi dari orang lain maupun aturan yang baru; aturan main itu dipatuhi oleh semua peserta bermain; (7) anak berlaku aktif; mereka melompat atau menggerakkan tubuh, tangan, dan tidak sekedar melihat; (8) anak bebas memilih mau bermain apa dan beralih ke kegiatan bermain lain; bermain bersifat fleksibel (Musfiroh, 2008: 5-6).

D.  Permainan Keaksaraan
	Permainan keaksaraan merupakan kegiatan bermain yang berfungsi untuk melandasi, menstimulasi, dan mengembangkan kemampuan keaksaraan secara menyenangkan, informal, dan menantang. Permainan keaksaraan merangsang kemampuan keaksaraan. Permainan keaksaraan tidak sama dengan latihan kesadaran fonemik.
	Instruksi sistematis dalam tugas kesadaran fonemik selama tahun-tahun prasekolah tidak mengangkat kemunculan literasi dan tidak pula mengangkat kemampuan keaksaraan di sekolah dasar pada saat instruksi keaksaraan formal dimulai (Yaden et al., 1999). 
	Permainan keaksaraan dapat dikaitkan kemunculan keaksaran dan dikaitkan pula dengan faktor-faktor berikut.
(1) Buku cerita
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). 
(2) Permainan dramatik
Permainan dramatik merupakan area untuk mengembangkan keterampilan umum di dalamnya penuh dengan penerapan berbagai domain lain, termasuk membaca dan menulis (Pellgrini & Galda, 1991). Permainan ini menyediakan kesempatan anak untuk membangun kognisi penting dan kecakapan linguistik yang dibutuhkan 
(3) 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 eksplisitterkait dengan konvensi buku dan aspek-aspek huruf dan kata itu sendiri. 
(4) 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


BAB III
TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
	Penelitian ini dirancang untuk tiga tahap selama tiga tahun. Laporan ini adalah laporan penelitian tahun kedua. Penelitian tahun kedua ini penuh dengan serangkaian uji-coba, terkait dengan modul, penyempurnaan tata cara main, penyempurnaan prototipe alat main, dan deteksinya. Adapun tujuan spesifik dari penelitian tahun kedua ini adalah sebagai berikut. 
(1) Membenahi tata cara empat permainan keaksaraan;
(2) membenahi modul dan menguji keterbacaannya melalui teknik proof reading;
(3) Membuat dan memperbaiki prototype alat main dari beberapa bahan;
(4) Menguji keterbacaan-kelayakan deteksi keaksaraan.

B.  Manfaat Penelitian Tahun II
	Penelitian tahun II ini telah dapat dimanfaatkan secara khusus untuk mengembangkankeaksaraan untuk anak usia dini, dapat dikembangkan untuk merangsang minat keaksaraan pada anak, serta dapat digunakan untuk mengurus HKI (Hak Kekayaan Intelektual) di Kementerian Hukum dan Hak Azasi Manusia RI di tahun ketiga.
	Selain tujuan di atas, hasil penelitian tahun II ini dapat digunakan sebagai (1) acuan alat mainkeaksaraan untuk anak Kelompok Bermain dan Taman Kanak-kanak, (2) acuan pengenalan keaksaraan reseptif untuk anak usia dini melalui empat permainan, dan (3) mengembangkan visual-spasial anak integratif dengan pengenalan simbol, (4) penanganan menulis terbalik-balik, dan (5)mendeteksi perkembangan keaksaraan anak sebelum dan sesudah main.








BAB IV
METODE PENELITIAN

A.  Pendekatan Penelitian
	Penelitian keseluruhan menggunakan pendekatan research and development. Pada tahun II, penelitian ini menggunakan quasi eksperimen dengan desain one-sample pretest and posttest design, uji keterbacaan dengan metode proofreeading, dan coba-evaluasi-revisi. Metode ini digunakan karena penelitian tahun II ini berupaya untuk menghimpun data tentang (1) keefektifan permainan keaksaraan berbasis teks, geometri huruf, pola suku kata, dan light table, (2) keterbacaan modul permainan: modul keaksaraan berbasis teks, modul geometri huruf, modul pola suku kata, dan modul permainan light table, dan keterbacaan deteksi keaksaraan anak, (3) menyempurnakan alat-alat main yang digunakan dalam permainan keaksaraan untuk anak usia dini, meliputi alat main geometri huruf, alat main pola suku kata, dan alat main lukis simbol dan tunggung.

B.  Konsep dan Definisi Kerja Variabel	
	Keaksaraan adalah bentuk komunikasi yang didasarkan pada sistem simbol tertulis atau aksara, terdiri atas satuan lingual yang disebut huruf, kata, kalimat. Satuan-satuan lingual tersebut digunakan oleh anak untuk menyampaikan ide pada orang lain dan untuk memahami ide orang lain. Dengan demikian, keaksaraan mencakup simbol untuk kegiatan aktif reseptif (membaca) dan aktif ekspresif (menulis).
	Pengenalan adalah strategi menarik minat anak agar terlibat dalam penggunaan simbol tulis untuk menyampaikan ide dan memahami ide tertulis orang lain. Pengenalan keaksaraan dilakukan dengan cara-cara yang memungkinkan anak dapat terlibat aktif untuk memahami informasi tulis dan menyampaikan ide dengan satuan lingual tulis sesuai perkembangan mereka. Pengenalan keaksaraan mencakup beberapa permainan yang didasarkan pada eksplorasi simbol, identifikasi simbol, dan pengenalan teks.  
	Konsep pengenalan mengacu pada pandangan tentang bagaimana anak belajar, hakikat bahasa (termasuk bahasa tulis), dan tingkat perkembangan kognitif anak. Pengenalan terkait dengan pendekatan nonakademik dalam pendidikan anak usia dini.




C.  Subjek Penelitiandan Lokasi Penelitian
	Penelitian ini dilakukan di DIY. Penelitian dilakukan Kelompok Bermain dan Taman Kanak-kanak, di wilayah Kabupaten Sleman, Kabupaten Bantul, Kabupaten Kulon Progo, dan Kota Yogyakarta. Lembaga yang digunakan sebagai lokasi penelitian adalah lembaga yang aktif dalam proses pembelajaran PAUD, memiliki sumber daya manusia yang baik, memiliki fasilitas yang relatif baik. Subjek penelitian ini adalah anak-anak dan pendidik
	Lokasi dan subjek untuk tahun II sebanyak 4 TK untuk uji-coba terbatas alatmain, dan 14 TK untuk uji coba permainan dengan alat main yang telah lolos pada uji-coba terbatas, 30 guru KB TK untuk uji keterbacaan modul dan 20 guru untuk uji keterbacaan deteksi keaksaraan. Adapun jumlah subjek terdiri dari 80anak untuk uji-coba terbatas alat main, 274anak untuk uji-coba keefektifan permainan dengan alat mainnya: 61 anak untuk permainan berbasis teks,71 anak untuk permainan geometri huruf, 81 anak untuk permainan pola suku kata, 61 anak untuk permainan light table. Di 14 lokasi penelitian tersebut, guru juga ikut melakukan penelitian untuk mereka sendiri dengan jenis penelitian tindakan kelas. Hal ini memungkinkan peneliti melakukan sinergi terus menerus untuk memeroleh data penelitian dan diskusi bersama pendidik. 

D.  Model Pengembangan
	Model pengembangan penelitian mengacu pada rancangan Meredith D. Gall, Joyce P. Gall, dan Walter R. Borg tahun 2003 dalam bukunya Educational Research :  An Introduction edisi ketujuh. Model ini sesuai dengan penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan efektif untuk memperbaiki praktik. Produk penelitian ini adalah permainan keaksaraan dan alat main yang dibutuhkan. Produk lain penelitian ini adalah modul permainankeaksaraan dan suplemen deteksinya. Adapun praktik yang akan diperbaiki adalah praktik pengenalan keaksaraan anak sehingga sesuai dengan prinsip “belajar melalui bermain”.

E.  Prosedur Pengembangan
	Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini menganut prosedur R & D Borg & Gall (2003). Meskipun demikian, dilakukan modifikasi terhadap langkah-langkah tersebut sebagaimana dilakukan Sukmadinata (2005). 
(1) Studi pendahuluan yang terkait dengan tujuan untuk program. Dalam hal ini dilakukan identifikasi kebutuhan.
(2) Melakukan perancangan dan draf kasar meliputi : tujuan, prosedur, dan alat main.
(3) Mengembangkan produk awal
(4) Melakukan uji coba lapangan terbatas untuk alat main 
(5) Penyempurnaan alat main
(6) Melakukan uji coba lapangan luas untuk 4 permainan
(7) Penyempurnaan permainan
(8) Melakukan uji keterbacaan modul dan suplemen deteksinya
(9) Penyempurnaan modul dan suplemen
(10) Uji produk
(11) Pendaftaran HKI
(12) Produksi massal& sosialisasi

F.  Metode Pengambilan Data
	Teknik pengumpulan data disesuaikan dengan tujuan penelitian tiap tahun. Pada tahun kedua, teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah(1) observasi, wawancara, dan dokumentasi, (2) observasi, wawancara, (3) proof-reading, dan (4) coba evaluasi-revisi.
Observasi dilakukan dengan mengamati perilaku anak-anak pada saat bermain dengan alat main yang disediakan, saat menerima ajakan guru untuk berinteraksi dengan teks permainan “Memburu jejak”, “Mencari Jejak”, dan “Detektif Simbol” membelajarkan keaksaraan pada anak serta reaksi anak-anak pada saat proses pembelajaran terjadi. Observasi juga dilakukan terhadap perilaku keaksaraan anak, baik yang masuk dalam kategori capaian keaksaraan maupun dalam kategori minat keaksaraan. Observasi juga dilakukan terhadap guru pada tiga waktu, yakni sebelum, pada saat, dan sesudah kegiatan permainan keaksaraan terjadi. Observasi juga dilakukan terhadap alat-alat main keaksaraan yang ada, terutama sesudah alat tersebut digunakan anak. Observasi difokuskan pada dimensi bentuk, fungsi, standar alat main, dan ketersediaan. 
Wawancara dilakukan terhadap guru dengan memberikan pertanyaan yang berkaitan dengan kesulitan, kemudahan, atau hal-hal yang terkait dengan pelaksanaan permainan keaksaraanini. Wawancara dilakukan juga terhadap anak tentang apa yang mereka lakukan, mereka terima, serta bagaimana tanggapan mereka terhadap permainan dan alat main yang diberikan. Dokumentasi dilakukan terhadap hasil-hasil aktivitas keaksaraan yang dibuat anak. 
Proof-reading digunakan untuk menguji modul dan deteksi keaksaraan. Metode ini dipakai untuk menggantikan metode colze-test karena dirasa lebih komprehensif dan relatif cepat memeroleh umpan balik. Proof-reading mencakup aspek isi, bentuk atau performansi, dan fungsi. 

G. Metode Analisis Data
Metode yang digunakan dalam penelitian ini relevan dengan tujuan penelitian yang akan dicapai setiap tahunnya.Metode analisis data tahun kedua ini, berupa: (1) deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kelayakan alat main, (2) deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kelayakan dan keterbacaan modul, (3) deskriptif kuantitatif untuk mengetahui peningkatan minat keaksaraan, keaksaraan permainan, dan tahap keaksaraan anak sebelum dan sesudah tindakan melalui empat permainan.

H.  Validitas Data
	Validitas data diperoleh melalui berbagai metode, yakni (1) pengumpulan data ganda, meliputi metode observasi, wawancara, FGD, dokumentasi, angket ; (2) sumber data ganda, yakni sumber data lisan, sumber data tertulis, dan sumber data gerak-visual-lisan; (3) ketekunan pengamatan; dan (4) interreter reliability.

I.  Desain Penelitian
	Penelitian dilakukan menurut desain R & D, berorientasi produk, berproses dan dilaksanakan secara bertahap selama tiga tahun. Kegiatan dalam setiap tahapan dibuat untuk mewujudkan tujuan penelitian. Apabila digambarkan dalam bentuk visual, akan diperoleh gambar berikut. 
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IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A.  Hasil Penelitian
	Berdasarkan observasi, wawancara, studi literatur diperoleh hasil sebagai berikut.
1.  Kelayakan Alat Main
	Alat main keaksaraan meliputi alat main yang berbasis teks, alat main geometri, alat main pola suku kata, dan alat main lukis huruf dan tunggung. Berikut merupakan tabel kelayakan alat main.
Tabel : Hasil Uji Kelayakan Alat Main
	ALAT MAIN
	IDENTITAS ALAT
	SKOR KELAYAKAN
	STATUS

	Berbasis Teks
	Kwarto 80 gr
	47,00
	Layak

	
	HVS 80 gr 19 X 23cm
	43,50
	Layak

	
Geometri Huruf
	Asturo 1 mm
	33,67
	Kurang Layak

	
	Gabus 1 cm
	37,33
	Kurang Layak

	
	MDF I
	41,00
	Layak

	
	NDF II
	44,17
	Layak

	
	MDF III
	46,67
	Layak

	
Pola Suku Kata
	Ivory 1mm
	41,67
	Layak

	
	MDF I
	48,00
	Layak

	
	Plastic semi acrylic 
	42,67
	Layak

	Lukis Simbol dan Tunggung
	Karton
	43,67
	Layak

	
	Gabus
	44,67
	Layak

	
	MDF Plus
	49,00
	Layak



2.  Uji Permainan Keaksaraan
	Permainan keaksaraan terdiri dari empat permainan, yakni permainan keaksaraan berbasis teks, permainan geometri huruf, permainan pola suku kata, dan permainan light table. Uji permainan keaksaraan menunjukkan bahwa permainan keaksaraan meningkat tahap keaksaraan anak melalui minat keaksaraan anak dan keaksaraan main. Berikut ini hasil uji permainan keaksaraan yang dimaksud.
Tabel..  Hasil Uji Permainan Keaksaraan dan Peningkatan Rerata
	No.
	Permainan Keaksaraan
	Peningkatan Rerata

	
	
	Minat Keaksaraan
	Keaksaraan Main
	Tahap Keaksaraan

	
	
	pre
	post
	T
	pre
	post
	t
	pre
	post
	t

	1.
	Berbasis Teks
	30,18
	34,16
	26,456
	14,02
	15,77
	17,856
	4,08
	5,98
	15,742

	2.
	Geometri Huruf
	30,30
	32,77
	16,838
	10,23
	11,10
	13,167
	4,07
	4,94
	13,167

	3.
	Pola Suku Kata
	30,11
	34,84
	27,048
	17,74
	20,33
	20,509
	4,68
	6,81
	15,597

	4.
	Light Table
	30,05
	32,11
	14,964
	22,87
	24,07
	11,801
	6,26
	7,44
	16,514



3. Uji Keterbacaan dan Kelayakan Modul dan Suplemen
	Hasil uji keterbacaan dan kelayakan terhadap modul permainan keaksaraan anak usia dini menunjukkan hasil sebagai berikut.

Tabel  : Hasil Uji Keterbacaan dan Kelayakan Modul
				
	No.
	Aspek yang dinilai
	Hasil Penilaian

	1
	Isi dan Konsep
	80,00% layak

	2
	Kelengkapan  Komponen 
	80,25% layak

	3
	Bentuk dan Tampilan
	84,67% layak



	Adapun uji-coba keterbacaan dan kelayakan suplemen deteksi keaksaraan yang meliputi isidan konsep, kelengkapan komponen, dan bentuk-tampilan menunjukkan hasil sebagai berikut.

Tabel  : Hasil Uji Keterbacaan dan Kelayakan Suplemen

	INo.
	Aspek yang dinilai
	Hasil Penilaian

	1
	Isi dan Konsep
	80,22% layak

	2
	Kelengkapan Komponen
	81,33% layak

	3
	Bentuk danTampilan
	86,40% layak




B. Pembahasan
	Kelayakan alat main diketahui dari dimensi bentuk, fungsi, pemenuhan standar alat main, dan ketersediaan alat. Dimensi bentuk meliputi kesesuaian ukuran, kemudahan bentuk untuk dipegang anak, dan warna serta font yang menarik bagi anak. Alat main juga harus mudah digunakan, dapat mencapai tujuan serta merangsang minat keaksaraan anak. Alat main tetap harus memenuhi standar alat main, yakni tidak melukai, tidak meracuni, dan tidak mudah rusah. Alat main juga mudah dibuat, terjangkau, dan bahan tersedia sehingga tidak discontinue.
	Berdasarkan uji-coba diketahui bahwa alat main keaksaraan yang dihasilkan oleh penelitian ini relatif layak. Kelayakan tersebut dinyatakan sendiri oleh guru sebagai pemakai sekaligus observer melekat pada anak selama dua bulan uji-coba. Guru mengamati bagaimana alat main disentuh, digunakan, dan direspon oleh anak setiap hari. 

1.  Alat Main Keaksaraan
a.  Kelayakan Alat Main Berbasis Teks
Alat main teks memiliki skor kelayakan yang relatif baik. Alat main ini dibuat oleh guru sebagai pengguna dan dibuat oleh peneliti. Alat main teks dibuat dalam dua versi, yakni versi kwarto (yang dibuat guru) dan versi khusus (seukuran buku besar, 19 X 23 cm). Alat main buatan guru lebih tinggi dalam skor kelayakan. Hal ini mengindikasikan bahwa dalam proses pembelajaran informal di KB dan TK teks ukuran kwarto lebih baik digunakan. Meskipun demikian, teks standar penelitian ini pun dpaat digunakan karen memiliki status layak. Adapun ciri-ciri dari keduanya sama, yakni:
(1) Dua per tiga berisi gambar tunggal dan gambar tematik
(2) Sepertiga bagian berisi teks dengan ukuran font 20, 22, atau 24
(3) Teks dibuat dalam huruf kecil (bukan kapital)
(4) Teks untuk permainan “memburu jejak” dibuat berwarna sesuai petunjuk, teks “mencari jejak” dibuat hitam putih, dan permainan “detektif simbol atau huruf” dibuat dalam warna-warni.

b.  Kelayakan Alat Main Geometri Huruf
	Alat main geometri huruf dibuat dalam tiga bahan dengan lima jenis ukuran. Bahan pertama adalah kertas dengan ukuran huruf 400 dengan warna-warni asturo, bahan kedua adalah gabus ukuran 1 cm dengan warna seadanya, bahan ketiga adalah papan MDF dengan bentuk huruf tebal 1 cm dengan papan MDF 1 cm dengan warna stiker warna-warni,  keempat adalah geometri huruf dengan bahan MDF 4 mm dengan lebar tulang huruf 1,3 cm dengan warna stiker warna-warni, dan kelima adalah papan MDF 4 mm dengan lebar tulang 1,3 cm dicat. Warna papan MDF dicat dengan dua warna yang berbeda. 
	Hasil ujicoba mengindikasikan bahwa papan MDF paling diminati dan bahwa ukuran 1 cm X 1 cm sebagai berwujudan balok geometri ideal tidaklah ideal bagi anak. Balok yang lebih tipis tetap sedikit lebih lebar justru memiliki daya tarik yang lebih baik. Hal ini menunjukkan bahwa ideal dalam bentuk stansar ilmiah orang dewasa tidak berlaku bagi anak-anak. Anak masih melihat satu dimensi saja, sementara orang dewasa telah mampu melihat beberapa dimensi sekaligus. 
		Keberminatan anak terhadap alat main geometri yang baru juga didasarkan pada bentuk balok sendiri. (1) Geometri huruf kecil yang semula memiliki 19 jenis balok dan berjumlah 51 keping, telah dipersingkat menjadi 17 jenis balok. (2) Geometri huruf besar memiliki 19 jenis balok dan berjumlah 57 keping. Berikut contoh keping geometri yang disukai oleh anak.


	
	

	
	



c.  Kelayakan Alat Main Pola Suku Kata
	Alat main pola suku kata dibuat dalam beberapa versi. Versi pertama dibuat dari kertas ivori yang diprint dengan ukuran 4,5 X 5 cm, papan MDF 4 mm ukuran 4,5 X 4,5 cm dengan warna standar warna keaksaraan, dan plastik semi acrylic ukuran 4,5 X 4,5 setebal 1,1 mm. Semua warna dibuat sesuai dengan temuan warna tahun pertama yang disebut standar warna aksara (SWA). 
	Hasil uji-coba bahan papan MDF dan plastik acrylic yang semua diramalkan dapat diproduksi secara massal ternyata tidak sesuai kenyataan. Anak-anak lebih menyukai papan MDF daripada plastik acrylic. Anak-anak mau bermain dengan plastik acrylic, tetapi ketika disodori kartu kata MDF, anak segera beralih ke papan MDF dan menolak kembali ke plastic-acrylic. Beberapa hasil wawancara mengerucutkan alasan bahwa tingginya kelayakanan papan MDF sebagai media pola suku kata karena faktor ketebalan, kenyamanan dipegang, dan tekstur yang halus tetapi kuat.


	Skor yang tinggi pada alat main ini tidak terlepas dari pola-pola yang dimunculkan. Anak senang bermain warna dan lebih senanga lagi karena ternyata mereka tertantang untuk mengeksplorasinya dan mengeksploitasinya. Masa-masa eksplorasi anak dalam permainan ini relatif panjang sebelum akhirnya mereka menyadari bahwa pola-pola itu memiliki bentuk yang dapat dimaknai. 

Catatan: Kelayakan alat main ini seyogyanya akan dibuat dalam versi ketiga, tetapi waktu tidak mencukupi.

d.  Kelayakan Alat Main Lukis Simbol dan Tunggung
	Alat main lukis simbol dan tunggung, yang merupakan permainan di light table plus dibuat dalam tiga versi. Versi 1 adalah alat main yang dibuat dari kertas karton ukuran 13 X 14, versi kedua dibuat dari gabus ukuran 11 X 14, dan versi ketiga dibuat dari papan MDF 6mm ukuran 12 X 14 cm dengan tebal huruf 2 cm. Semua warna dibuat sesuai dengan SWA. 
	Di antara alat main yang lain, alat main ini merupakan alat main yang paling berhasil. Alat main ini melayani 3-5 permainan sekaligus, yakni kopi tindas, lukis simbol, tulis punggung, puzzle huruf, dan balok kata. Alat main ini juga dipandang unggul karena dilapisi cat yang tahap air, tahan gores, dan aman bagi anak.
	Keberhasilan alat main ini lebih didasarkan pada fakta dan kebutuhan riil anak untuk memperoleh model menulis yang bebas dari masalah deiksis. Satu muka (bukan berhadapan muka) yang merupakan konsep dasar dari alat lukis simbol  mengadopsi utuh kebutuhan tersebut. Dengan demikian, bahan apa pun yang digunakan, kebutuhan anak akan kebebasan masalah deiksis akan teratasi. Hanya saja, papan MDF memiliki kelebihan dibandingkan dengan bahan lain karena (1) lebih menarik, (2) lebih masif sehingga tidak berubah letaknya, dan (3) lebih standar dalam penggunaan huruf. Hal inilah yang menyebabkan alat main lukis simbol-tunggung dari bahan MDF memiliki nilai kelayakan yang mendekati sempurna.


2.  Permainan Keaksaran
	Permainan keaksaraan yang ditemukan melalui riset ini memiliki tiga kekuatan sekaligus. Pertama, permainan ini menarik minat keaksaraan anak melalui sepuluh dimensi, yakni rasa ingin tahu, keterlibatan, kepentingan, pengakuan, kesadaran akan nilai, kompetisi, efikasi diri, tantangan, ketiadaan penghindaran, dan pemenuhan kebutuhan. Kenaikan minat keaksaraan pada keempat permainan memang hanya ditunjukkan dengan angka 1-3 selama 2 bulan, tetapi hal ini sudah menunjukkan bahwa permainan keaksaraan memiliki prospek cerah untuk memelihara minat keaksaraan anak. (Catatan: Pemeliharaan minat keaksaraan inilah yang sulit dicapai oleh kegiatan pembelajaran keaksaraan yang konvensional).
	Permainan keaksaraan juga membantu tahap keaksaraan anak melalui peningkataan keaksaraan main. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan kualitas bermain anak selama mereka mendapat tindakan permainan. Pada awal, hampir semua anak berada pada tahap eksplorasi. Mereka menjajar, menumpuk, dan mengobservasi alat main dan belum dapat bermain dengan baik. Meskipun demikian, pada akhir bulan kedua, anak-anak telah meningkat 1-3 tingkat keaksaraan main. Hanya sedikit anak yang tidak mengalami kenaikan. 
	Permainan keaksaraan, karena ditopang oleh minat dan keaksaraan main, secara telak mampu meningkatkan tahap keaksaraan anak 1-3 tahap. Anak-anak yang semula berada pada tahap mirip simbol, misalnya, mampu meningkatkan dirinya ke tahap menulis semi acak. Demikian halnya anak-anak yang semula berada pada tahap diskursif, melalui tindak permainan ini, mampu meningkatkan dirinya ke tahap mengenal kata dalam simbol yang sama. Anak-anak dengan cepat mengenali huruf demi huruf, suku kata, dan kata-kata. Kemampuan permainan ini, bahkan, mengundang permintaan guru untuk pembuatan permainan keaksaraan lanjut. 
	Selain itu, temuan tentang standar warna aksara SWA (Musfiroh, 2010), mengerangkai cara pikir anak bahwa huruf-huruf hanya dibagi menjadi 2, yakni terang dan gelap. Yang gelap dibagi menjadi merah, hijau, ungu, dan biru. Penjlimetan terhadap huruf-huruf akan terjadi selama proses bermain. Dengan demikian, sistem tradisional dengan menjajar huruf a-z yang menyita memori anak, ditiadakan melalui sistem SWA. Hal ini dikuatkan dengan sistem integrasi permainan yang menerapkan SWA ke dalam tiga permainan, dari permainan berbasis teks, pola suku kata, dan light table.
Temuan lain yang cukup menggembirakan dari permainan ini adalah “keajaiban light table”. Permainan di light table ternyata mampu menarik fokus anak-anak yang mengalami masalah perhatian. Anak-anak dengan kebutuhan kinestetik tinggi, teredam melalui kegiatan yang menyita fokus mereka. Anak yang semula hanya bertahan 2-5 menit di meja biasa, bertahan hingga permainan selesai (kira-kira 30 menit) di light table. Belum diketahui dengan pasti penjelasan mengenai hal ini.

1. 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
Selama kegiatan permainan ini, anak-anak sibuk mencari simbol-simbol yang sama dengan alat pembesar, lalu melingkarinya. Permainan ini menantang bagi anak-anak, menimbulkan rasa ingin tahu, dan sekaligus menguatkan memori anak melalui pengulangan yang mengasyikkan.
	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.
	keunggulan permainan keaksaraan berbasis teks adalah karena permainan ini:
(1) Mengundang rasa ingin tahu anak 
(2) Memfokuskan perhatian anak
(3) Sesuai dengan tingkat perkembangan membaca anak
(4) Bertujuan untuk persiapan membaca teks

2.  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 capital). Demikian juga dengan bentuk sedikit lengkung terdapat pada 6 huruf. 
Anak bermain konstruksi melalui beberapa tahap. Menurut teori perkembangan balok BCCT, anak mengalami beberapa perkembangan dari acak hingga konstruksi kompleks. Hal ini dapat dimanfaatkan sebagai pedoman bagaimana anak bermain dengan balok nonBCCT. Hal ini berrarti, 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.
	Permainan geometri huruf dapat digunakan untuk mendeteksi kemampuan konstruksi anak terhadap huruf dngan memanfaatkan daya imajinasi dan visuo-spasial. Anak yang sudah mengenal huruf relatif mudah menyusun dalam geometri huruf. Selain itu, permainan geometri huruf juga memiliki kelebihan beriku.
(1) Menantang anak untuk memanfaatkan kemampuan konstruksi dan imajinasi.
(2) Merangsang anak untuk memerhatikan unsur huruf berdasarkan keping-keping pembangunnya.
(3) Sesuai dengan tingkat perkembangan membaca anak
(4) dapat dimanfaatkan untuk persiapan anak membaca dan mengenali fitur huruf.

3.  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 mendoronganak 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.
	Permainan pola huruf merupakan permainan yang mengandalkan kemampuan mengenal peta dan pola. Di Barat permainan pola diberikan sejak dini dalam bentuk manik-manik. Di Indonesia, pola dikenalkan melalui ronce. 
	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.


4.  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).

3. Kelayakan Modul dan Suplemen
Modul merupakan media pembelajaran berwujud naskah (dibaca) yang disusun secara sistematis berdasarkan topik tuntas yang memiliki kelengkapan tertentu. Modul harus memiliki unsur rumusan kompetensi, uraian materi contoh dan noncontoh, latihan yang dilengkapi dengan rambu-rambu jawaban  latihan, ringkasan, tes formatif, kunci tes formatif, umpan balik dan tindak lanjut, daftar pustaka, serta senarai atau glosarium apabila dibutuhkan. Dalam penelitian ini, skor 80% untuk keterbacaan modul menunjukkan bahwa modul ini berada pada tingkat free atau bebas. Hal ini berarti, pembaca modul tidak akan mengalami banyak kesulitan. Modul dalam permainan ini telah memenuhi syarat “kebebasan” minimal, yakni 80%. Hal ini berarti, modul telah dapat digunakan. Persyaratan kelayakan juga telah dipenuhi. 
Demikian halnya dengan suplemen. Keterbacaan dan kelayakan suplemen telah memenuhi persyarakatan minal 80% untuk poin isi dn konsep, kelengkapan komponen, dan penyajian. Dengan demikian modul dan suplemen telah dapat digunakan. Upaya sosialisasi menjadi sesuatu yang selayaknya dilakukan.
















BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.
(1) Alat main yang dibuat dalam penelitian ini, yakni alat main berbasis teks, alat main geometri, alat main pola suku kata, dan alat main lukis simbol-tunggung  telah memenuhi syarat kelayakan.
(2) [bookmark: _GoBack]Permainan keaksaraan telah diuji coba dan diperoleh hasil bahwa permainan keaksaraan berbasis teks, permainan geometri huruf, dan permainan pola suku kata mampu meningkatkan minat, keaksaraan main, dan tahap keaksaraan reseptif anak. Adapun permainan light table mampu meningkatkan minat, keaksaraan main, dan tahap keaksaraan produktif anak.
(3) Modul permainan keaksaraan dan suplemen deteksi keaksaraan telah memenuhi standar isi dan konsep, kelengkapan modul, dan kualitas tampilan. Dengan demikian, baik modul maupun suplemen dinyatakan layak dan memenuhi syarat keterbacaan bebas.

B. Saran
(1) Penelitian ini perlu ditindaklanjuti dengan uji-coba, agar meyakinkan publik bahwa permainan ini benar-benar efektif dan unggul.
(2) Penelitian ini perlu ditindaklanjuti dengan HKI> Hal ini penting agar dunia industri alat main dapat turut berperan serta menyebarluaskannya secara sehat.
(3) Penelitian ini perlu disosialisasikan melalui jaringan IGTKI dan Himpaudi di luar provinsi DIY agar semakin banyak lembaga PAUD (formal maupun nonformal) yang mempraktikkan permainan keaksaraan ini sehingga resiko belajar keaksaraan secara tradisional dapat diatasi.  
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