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INTISARI 

 

Lakulogi adalah permainan edukasi yang mengajarkan tata krama pada anak. 

Permainan Lakulogi sudah memiliki kemasan dan karakter yang menarik untuk anak, 

isi dari permainan Lakulogi pun sudah memberikan cara yang sederhana dalam 

pendidikan tata krama untuk anak-anak sehingga mudah dimengerti. Lakulogi 

memiliki dua jenis permainan, permainan kartu dan permainan papan. 

 

Saat ini, Lakulogi masih berupa permainan konvensional. Namun yang terjadi 

di lapangan adalah, anak-anak sudah mengenal dunia digital dan permainan digital. 

Menurut sumber pun, pernaminan digital dapat membantu meningkatkan gerak 

motorik halus pada anak. Sehingga permainan lakulogi akan banyak mengenai 

sasaran jika terdapat versi digitalnya juga. 
 

Versi digital permainan Lakulogi dibuat dengan menyesuaikan terhadap versi 

konvensional. Terdapat permainan mencocokan kartu yang berisi kalimat dengan 

gambar, beberapa permainan misi seperti membersihkan rumah, dan permainan 

hiburan lain yang disesuaikan dengan target audience. Lakulogi versi digital dibuat 

sebagai media pendukung Lakulogi versi konvensional. 
 
 

Kata kunci: permainan, anak-anak, pendidikan, tata krama 
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ABSTRACT 

Lakulogi is an educational game, that teach manners to children. Lakulogi 

has game packing and interesting characters for children, the content of the game 

Lakulogi is offering a simple method of etiquette education for children to easy to 

understand. Lakulogi has two types of games, card games and board games. 

 

Currently, Lakulogi still a conventional game. But, what happens nowadays 

is the children are familiar with the digital world and digital games. According to the 

sources, digital game can help improve fine motor movement in children. So that the 

game will hit many targets if there is a digital version as well. 

 

The digital version of the game was made by adjusting the conventional 

version. There is a card matching game that contains sentences with pictures, some 

game missions like cleaning the house, and other entertainment games tailored to the 

target audience. The digital version of Lakulogi created to support the conventional 

version. 

 

Keywords: Games, children, education, manners 
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