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ANALISIS GAMEPLAY PADA CARD GAME BELAJAR 

MEMBACA DENGAN METODE FONIK UNTUK 

PEMBACA AWAL DI JAKARTA 

 (Deborah Rachelle Lim) 

ABSTRAK 

 

Membaca adalah keterampilan penting dalam pendidikan dan kehidupan. Namun, 

menurut data PISA 2022, skor literasi membaca Indonesia turun menjadi 359 poin, 

dimana hal tersebut masih di bawah rata-rata global. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis gameplay 

permainan kartu berbasis metode fonik dalam meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan anak usia 7-9 tahun. Teori utama yang digunakan adalah teori flow dari 

Mihaly Csikszentmihalyi, yang menjelaskan alur gameplay pada sebuah card game 

dapat meningkatkan pengalaman belajar anak secara mendalam. Metode penelitian 

meliputi studi literatur, studi eksisting, wawancara, observasi, Focus Group 

Discussion (FGD), dan kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak-anak 

yang belajar membaca melalui permainan kartu interaktif mengalami peningkatan 

minat membaca dibandingkan dengan metode konvensional. Oleh sebab itu, belajar 

membaca dengan metode fonik dengan media card game dapat menjadi strategi 

inovatif dalam meningkatkan literasi membaca anak usia dini. Dukungan dari 

berbagai pihak diperlukan agar metode ini dapat diterapkan secara luas guna 

mengatasi kualitas literasi di Indonesia. 

 

Kata kunci: Card game, belajar membaca, fonik 
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GAMEPLAY ANALYSIS OF A PHONICS BASED CARD 

GAME FOR EARLY READERS IN JAKARTA 

 (Deborah Rachelle Lim) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Reading is a crucial skill in both education and everyday life. However, according 

to the 2022 PISA data, Indonesia’s reading literacy score dropped to 359 points, 

which remains below the global average. To address this issue, this study aims to 

analyze the gameplay of a phonics-based card game in improving early reading 

skills in children aged 7–9 years. The main theory used is Mihaly 

Csikszentmihalyi’s flow theory, which explains how gameplay flow in a card game 

can enhance children's learning experience more deeply. The research methods 

include literature review, existing studies, interviews, observations, Focus Group 

Discussions (FGD), and questionnaires. The results show that children who 

learned to read through interactive card games demonstrated increased reading 

interest compared to conventional methods. Therefore, learning to read using the 

phonics method through card game media can serve as an innovative strategy to 

improve early childhood reading literacy. Support from various parties is needed 

to implement this method more widely in order to address the literacy quality in 

Indonesia. 

 

Keywords: Card game, learning to read, phonics 
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