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HUBUNGAN TINGKAT PENGGUNAAN APLIKASI GAME 

PADA GADGET TERHADAP PERKEMBANGAN SOSIO-

EMOSIONAL ANAK USIA SEKOLAH  
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dianabintimuhhudi@gmail.com 

 

ABSTRACT 
 

In this modern era gadget is used by among people including  the children. Gadgets that 

have many benefits are very helpful to human work. One of the functions of gadgets is to 

make use of social interaction,and the children often use gadgets to play game 

application, but the use of games applications in children continuously will have an 

adverse effectfor the behavior patterns of children in their daily lives, the children more 

oftenplaying game application on gadget rather than learning and interacting with the 

environment. The purpose of this research is to know the relationship between usage level 

of gaming application on gadget with the socio-emotionaldevelopment school-age 

children in SDN 1 Sendangharjo Karangrayung district, Grobogan regency.This research 

type is descriptive correlation with cross schema design.The number of samples in this 

study were 75 respondents with purposive sampling technique,bivarial analysis using 

spearman rank.Usage level of gaming application on gadget mostly is low as much as 32 

(72,7%) of respondents.The socio-emotional development of school-aged children is 

mostly sufficient as much as 9 (75%) of respondents. There is a relation between usage 

level of game application on gadget to socio-emotional development of school-age p 

value 0,002 (p <0,05).There is a relation between usage level of gaming application on 

gadget to socio-emotional development of school-age children in SDN 1 Sendangharjo 

Karangrayung district, grobogan regency. 
 

Keywords: gaming application on gadet, socio-emotional development, school children 

 

INTISARI 
 

Diera modern ini gadget digunakan oleh semua kalangan termasuk anak-anak. Gadget 

yang mempunyai banyak manfaat sangat membantu pekerjaan manusia. Salah satu fungsi 
gadget adalah untuk melakukan interaksi sosial, dan anak-anak sering mengguakan 

gadget untuk bermain aplikasi game, namun penggunaan aplikasi game pada anak-anak 

secara continue akan berdampak buruk bagi pola perilaku anak salah satunya 

perkembangan sosio-emosionalnya dalam kesehariannya, anak lebih sering bermain 
aplikasi game pada gadget dari pada belajar dan berinteraksi dengan lingkungan 

sekitarnya. Tujuan penelitan ini mengetahui hubungan tingkat penggunaan aplikasi game 

pada gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah di sdn 1 
sendangharjo kecamatan karangrayung kabupaten grobogan. Jenis penelitian ini adalah 

deskriptif korelasi dengan rancangan cross sctional. Jumlah sampel 75 responden dengan 

tekhnik purposive sampling, analisa bivarat menggunnakan rank spearman. Tingkat 
penggunaan aplikasi game pada gadget sebagian besar adalah rendah yaitu sebanyak 32 

(72,7%) responden. Perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah sebagian besar 

adalah cukup sebanyak 9 (75 %) responden.Ada hubungan tingkat penggunaan aplikasi 

game pada gadget terhadap perkmbangan sosio-emosional anak usia sekolah p value 
0,002 (p<0,05). Ada hubungan tingkat penggunaan aplikasi game pada gadget terhadap 
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perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah di sdn 1 sendangharjo kecamatan 

karangrayung kabupaten grobogan. 

 
Kata Kunci: aplikasi game pada gadet, perkembangan sosial mosional, anak usia sekolah 

 

LATAR BELAKANG 
Kemajuan zaman dibidang ilmu teknologi pada abad ke 21 ini semakin 

berkembang pesat. Berbagai macam penemuan dengan tujuan mempermudah 

ruang gerak dan ruang lingkup manusia diciptakan satu persatu setiap tahunnya. 

Ini membuktikan bahwa daya pikir masyarakat dan juga pola perilaku manusia 

semakin maju dan berkembang dengan pesat. Peningkatan penemuan menjadi 

lebih cangih ini tentu memang tidak lepas dari para penemu-penemu sebelumnya, 

salah satu alat tekhnologi modern adalah gadget yang memiliki brbagai macam 

manfaat dan aplikasi (Al-Ayouby, 2017). 

Bangsa Indonesia merupakan salah satu bangsa yang ikut terlibat dalam 

kemajuan media informasi dan teknologi. Meningkatnya penggunaan gadget atau 

alat-alat yang dapat dengan mudah terkoneksi dengan internet ini, mengalami 

peningkatan dari waktu ke waktu. Gadget tidak hanya beredar di kalangan remaja, 

dewasa dan orang tua, tetapi juga anak-anak pun memiliki gadget, bahkan anak-

anak yang seharusnya belum layak menggunakan gadget sudah memilikinya 

(Novitasari dan Khotimah, 2016).Gadget memiliki fitur menarik yang ditawarkan 

dan seringkali membuat anak-anak cepat akrab dengannya, salah satu nya adalah 

aplikasi game pada gadget yang disukai anak-anak . Namun penggunaan aplikasi 

game pada anak-anak secara continue akan berdampak buruk bagi pola perilaku 

anak dalam kesehariannya, anak-anak yang cenderung terus-menerus 

menggunakan aplikasi game gadget akan sangat tergantung dan menjadi kegiatan 

yang harus dan rutin dilakukan oleh anak dalam aktifitas sehari-hari,tidak 

dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain aplikasi game pada gadget dari 

padabelajar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, hal ini 

mengkhawatirkan, sebab pada masa anak-anak mereka masih tidak 

stabil,memiliki rasa keingin tahuan yang sangat tinggi, dan berpengaruh pada 

meningkatnya sifat konsumtif pada anak-anak untuk itu penggunaan aplikasi 

gamen pada gadgetuntuk anak-anak perlu mendapatkan perhatian khusus bagi 

orang tua (Al-Ayouby, 2017). 

Pengenalan aplikasi game pada gadget terlalu dini untuk anak dapat 

memberikan dampak positif, dimana dapat membuat anak mendapatkan 

kemudahan terhadap informasi, selain itu terdapat beraneka ragam permainan-

permainan kreatif dan menantang yang pada umumnya disukai oleh anak-anak. 

Hal ini memberikan pengaruh besar terhadap tingkat kreatifitas anak (Almeiola & 

Nugraha, 2013). Seperti pengalaman bunda dua anak bernama Tere. Di rumah, si 

kecil yang berusia 3 dan 5 tahun, juga keponakannya yang kebetulan tinggal 

seatap sudah main gadget. Tayangan yang disaksikan si kecil berupa video anak-

anak dengan bahasa Inggris di YouTube, sehingga anaknya mahir berbahasa asing 

(Sukmasari, 2017). 

Apabila pengawasan orang tua kurang serta tidak ada upaya tegas dalam 

memberikan batasan waktu bermain gadget pada anak, dapat menimbulkan sisi 
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negatifmeskipun banyak manfaatnya, penggunaan aplikasi game pada gadget juga 

mempunyai dampak negatif bagi anak yang belum layak menggunakannya. 

Dampak negatif nya adalah: 1. Menjadi pribadi tertutup, 2. Kesehatan otak 

terganggu, 3. Mengganggu kesehatan mata dan tangan, 4. Gangguan tidur 

(Insomnia), 5. Isolasi diri / suka menyendiri, 6. Ancaman kriminalisasi, 7. 

Terpapar radiasi, 8. Perilaku kekerasan, 9. Ancaman cyberbullying, dan masih 

banyak lagi dampak negatif yang terjadi akibat penggunaan Gadget pada anak 

(Iswidharmanjaya, 2014) .  
Data awal didapatkan dan  dengan cara wawancara di dalam kelas berjumlah 92 

siswa, 44siswa dari kelas V dan 48 siswa dari kelas IV, didapatkan hasil wawancara 26 

siswa menggunakan gadget tetapi dadget meminjam orangtua dan 66 siswa memiliki 

gadget sendiri, Tanggal 21 januari 2018 di SD N 1 Sendangharjo Grobogan, hasil 

dari survey awal  tersebut 10 siswa, 5 dari kleas V dan 5 dari kelas IV  

menyatakan bahwasetiap harinya mereka bermain aplikasi game pada gadget 

sepulang sekolah dan waktu istirahat dirumah yang seharusnya digunakan untuk 

belajar, tanpa pengawasan orang tua. Hasil dari survey di SD N 1 Sendangharjo 

tahap awal 2(20%) dari siswa tampak menyendiri dari teman-temannya, 

3(30%)tampak melakukan adegan seperti yang ada digame gadget ( adegan 

perang), 5(50%) yang melakukan bullying terhadap teman sekelas dan tidak 

menurut dengan teguran para guru.  
Data tersebut di perkuat dengan hasil wawancara pada tanggal 23 januari 2018 

dengan 5 orang tua murid, 3(60%) mengatakan anaknya kalau sudah main gadget lupa 

akan lingkungan sekitar, pada saat interaksi langsung dengan orangtua anak-anak 

cenderung tidak fokus dan lebih fokus ke gadged , dan tidak mau main ke luar rumah 

bersama teman sebayanya, jika ditegur orangtua tidak pernah didengarkan, 2(40%) 
orangtua menyatakan bahwa sepulang sekolah anaknya bermain gadget (handphone) 

tanpa pengawasan orangtua. Orang tua juga mengatakan anaknya lupa waktu jika 

sudah main gadget dan tidak peduli dengan sekitarnya, tetapi jika ditegur mereka 

masih mau mendengarkan. Dari uraian latar belakang di atas maka peneliti tertarik 

untuk mengambil judul “Hubungan tingkat penggunaan aplikasi game pada 

gadget terhadap perkembangan sosial anak usia sekolah”. 
 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah deskriptif korelasi dengan rancangan cross 

sectional (Notoatmojo, 2012) . Jumlah populasi 92 responden dan jumlah sampel 75 

responden dengan tekhnik sampling purposive sampling (Nursalam,2011). penelitian ini 

dilakukan pada tanggal 18-21 januari 2018 di SDN 01 Sendangharjo analisa bivarat 

menggunnakan rank spearman. 
 

HASIL PENELITIAN 
Tabel 1 

Distribusi Frekuensi Tingkat Penggunaan Aplikasi Game Pada Gadget 

Tingkat penggunaan aplikasi game 

pada gadget 
Frekuensi Presentase (%) 

Tinggi 12 16,0 

Sedang 19 25,3 

Rendah 44 58,7 

Total 75 100,0 
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Berdasarkan data tersebut didapatkan bahwa tingkat penggunaan  aplikasi 

game pada gadget adalah tinggi sebanyak 12 (16,0%) responden, sedang sebanyak 

19 (25,3%) responden , sedangkan yang rendah sebanyak 44 (58,7%) responden. 
 

Tabel 2 

Distribusi Frekuensi Perkembangan Sosio-Emosional Anak 

 

Perkembangan Sosio-Emosional Frekuensi Presentase (%) 

Baik 44 58,7 

Cukup 29 38,7 
Kurang 2 2,7 

Total 75 100,0 

 

Berdasarkan data tersebut didapatkan bahwa perkembangan sosio-

emosional baik sebanyak 44 (58,7%) responden, cukup sebanyak 29 (38,7%)  

responden , sedangkan kurang sebanyak 2 (2,7%) responden. 

 
Tabel 3 

Hubungan Tingkat Penggunaan Aplikasi Game Pada Gadget Terhadap 

Perkembangan Sosio-Emosional Anak 

 

Tingkat 

Penggunaan 

Aplikasi Game 

Gadget 

Perkembangan Sosio-Emosional 
 

Total 

Spearm

an 

Rank 

P 

Value Baik Cukup Kurang 

F % F % f % F % 

0,353 002 
Tinggi 3 25 9 75 0 0 12 100 

Sedang 9 47,4 9 47,4 1 5,3 19 100 

Rendah 32 72,7 11 25 1 2,3 44 100 

Total 44 58,7 29 38,7 2 2,7 75 100   

 

Berdasarkan uji sparman rank diproleh nilai spearman rank= 0,353 dan p 

value= 0,002 dengan α= 0.05. Diketahui bahwa p value < α maka dapat 
disimpulkan bahwa ada hubungan antara tingkat penggunaan aplikasi game pada 

gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah di SDN 01 

Sendangharjo Karangrayung Grobogan. 

 
PEMBAHASAN 

Hasil uji Rank Spearman hubungan tingkat penggunaan aplikasi game pada 

gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah di SDN 01 

Sendangharjo Karangrayung Grobogan, nilai spearman rank= 0,353 dan p value= 

0,002 dengan α= 0.05. Diketahui bahwa p value < α maka Ho ditolak dan Ha 
diterima dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara tingkat penggunaan 

aplikasi game pada gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia 

sekolah di SDN 01 Sendangharjo Karangrayung Grobogan. 

Hasil penelitian tersebut ada yang menunjukkan hasil bahwa tingkat 

penggunaan aplikasi game pada gadget tinggi sedangkan perkembangan sosio-
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emosionalnya baik 3 (25%) hal tersebut dikarenakan responden yang tingkat 

penggunaan aplikasinya tinggi perkembangan sosio-emosional nya baik 

responden menggunakan aplikasi game yang mendidik atau edukasi seperti belajar 

bahasa melalui video di youtube. Seperti pengalaman bunda dua anak bernama 

Tere. Di rumah, si kecil yang berusia 3 dan 5 tahun, juga keponakannya yang 

kebetulan tinggal seatap sudah main gadget. Tayangan yang disaksikan si kecil 

berupa video anak-anak dengan bahasa Inggris di YouTube, sehingga anaknya 

mahir berbahasa asing (Sukmasari, 2017). 

Tingkat penggunaan aplikasi rendah tetapi perkembangan sosio-

emosionalnya kurang 1 (2,3%) hal tersebut dapat dilihat dari faktor yang 

mempengaruhi perkembangan sosio-emosional anak tidak hanya 

bermain/permainan saja, salah satunya yaitu pola asuh orangtua/keluarga karena 

keluarga merupakan lingkungan pertama yang memberikan pengaruh terhadap 

berbagai aspek perkembangan anak, salah satunya adalah perkembangan sosio-

emosional. Seperti pendapat yang dikemukakan oleh (Widyastuti & Widyani, 

2000) bahwa proses pendidikan yang bertujuan mengembangkan kepribadian 

anak lebih banyak ditentukan oleh keluarga dan etika berinteraksi dengan orang 

lain banyak ditentukan oleh keluarga. Jika pola asuh keluarga 

kurang/menyimpang maka perkembagan anak juga kurang/menyimpang. 

Dari hasil penelitian diatas sebagian besar responden tingkat penggunaan 

aplikasi game pada gadget yaitu rendah sebanyak 32 (72,7%), sedangkan 

perkembangan sosio-emosional sebagian besar adalah cukup sebanyak 11 (25 %). 

Hal tersebut dapat dilihat dari distribusi frekuensi jawaban responden yang 

menunjukkan mereka meniru adegan seperti yang ada di game gadget (adegan 

perang) (28,0%), dan ada beberapa yang lebih suka bermain sendiri di rumah 

dibandingkan bermain diluar bersama teman-teman (30,7%). 

Novitasari dan Khotimah (2016) juga mengemukakan dari hasil 

penelitiannya bahwa pengenalan aplikasi game pada gadget terlalu dini pada anak 

dapat mempengaruhi interaksi sosial anak. Anak akan cenderung asyik dengan 

dunianya sendiri, fokus bermain aplikasi game pada gadget, sehingga tidak 

memperdulikan lingkungan sekitar yang mungkin menyapa atau mengajaknya 

berbicara. Sisi negatif tersebut seperti kecanduan games yang dapat menurunkan 

minat dan prestasi belajar anak, kegemaran berinternet mengakses video yang 

dapat membuat anak asyik dengan dirinya sehingga kurang bersosialisasi dengan 

orang tua ataupun teman sebayanya. 

Penelitian yang dilakukan oleh Yulia (2015) dalam Asif & Rahmadi (2017) 

menunjukkan bahwa ada pengaruh penggunaan gadgetpada perkembangan 

psikososial anak. Pada saat menggunakan gadget, waktu mereka terbuang untuk 

terus bermain game. Kecanduan tidak hanya terhadap zat saja, akan tetapi juga 

pada aktivitas tertentu yang dilakukan berulang-ulang dan menimbulkan dampak 

negatif begitupun dengan kecanduan terhadap gadget. Hal ini akan menghambat 

proses sosialisasi anak dan akan menimbulkan ketergantungan pada 

gadgettersebut. 

Sedangkan penelitan lain yang hampir sama oleh Gunawan (2017) 

Hubungan Durasi Penggunaan GadgetTerhadap Perkembangan SosialAnak 

Prasekolah Di Tk Pgri 33 Sumurboto,Banyumanik dengan judul nilai Chi-Square 
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(p= 0,000) yang berarti p value <0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak 

dan Ha diterima, artinya adahubungan antara durasi penggunaan gadgetterhadap 

perkembangan sosialanak prasekolah di TK PGRI 33 Sumurboto Banyumanik. 

Terkait hasil penelitian di atas, kesimpulan yang didapat adalah ada 

hubungan antara tingkat penggunaan aplikasi game pada gadget terhadap 

perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah di SDN 01 Sendangharjo 

Karangrayung Grobogan. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Novitasari dan 

Khotimah (2016), Yulia (2015) dalam Asif & Rahmadi (2017) dan Gunawan 

(2017) yang masing-masing menyebutkan ada hubungan tingkat penggunaan 

aplikasi game pada dagdet terhadap perkembangan anak. Hasil penelitian diatas 

dapat disimpulkan bahwa semakin sering seorang anak bermain gadget maka 

semakin tinggi pula resiko terkena gangguan perkembangan. 
 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 
1. Tingkat penggunaan aplikasi game pada gadget sebagian besar adalah rendah 

yaitu sebanyak 32 (72,7%) responden.  

2. Perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah sebagian besar adalah 

cukup sebanyak 9 (75 %) responden. 

3. Ada hubungan tingkat penggunaan aplikasi game pada gadget terhadap 

perkmbangan sosio-emosional anak usia sekolah di SDN 01 Sendangharjo, 

Karangrayung, Grobogan p value 0,002 (p<0,05). 
 

Saran 

1. Bagi Responden 

Responden yang memiliki tingkat penggunaan gadget rendah dan 

perkmbangan sosio-emosional cukup untuk tetap mempertahankannya. Dan 

untuk respoden yang tingkat penggunaan game pada gadget tinggi,  

hendaknya lebih mengontrol waktu untuk bermain bersama teman sebaya 

agar tidak mengalami masalah dalam perkembangan terutama perkembangan 

sosio-mosional. 

2. Bagi Orang Tua Responden 

Perlu adanya pengawasan dari orang tua dari kebiasaan anak bermain aplikasi 

game pada gadget.Sehingga anaknya dapat tumbuh dan berkembanglebih 

baik lagi, terutama dalam aspek perkembangan sosi0-emosionalnya. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Perlu adanya penelitian lebih dalam lagi mengenai tingkat penggunaan 

aplikasi game pada gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak 

yaitu membdakan responden dengan aplikasi game edukasi dan non-edukasi. 
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PEDOMAN PENULISAN ARTIKEL PEMAKALAH 

SEMINAR KESEHATAN “HEALTH EVENTS FOR ALL” 

LPPM STIKES CENDEKIA UTAMA KUDUS 
 

 

A. Ketentuan Artikel 
Artikel disusun sesuai format baku terdiri dari: Judul Artikel, Nama Penulis, 

Abstrak (bahasa inggris), Intisari (bahasa Indonesia), Latar Belakang, 

Metode, Hasil dan Pembahasan, Kesimpulan dan Saran, Daftar Pustaka. 

Naskah maksimal 8 halaman, tulisan times new roman ukuran 12 font, 

ketikan 1 spasi , diketik dalam 1 kolom, jarak tepi 3 cm, dan ukuran kertas 

A4. Naskah menggunakan bahasa Indonesia baku, setiap kata asing 

diusahakan dicari padanannya dalam bahasa Indonesia baku, kecuali jika 

tidak ada, tetap dituliskan dalam bahasa aslinya dengan ditulis italic.  

 

B. Format Penulisan 

Judul Naskah 

Judul ditulis secara jelas dan singkat dalam bahasa Indonesia yang 

menggambarkan isi pokok/variabel, maksimum 20 kata. Judul diketik dengan 

huruf Book Antique, ukuran font 13, bold UPPERCASE, center, jarak 1 

spasi. 

Nama Penulis 
Meliputi nama lengkap penulis utama tanpa gelar dan anggota, disertai nama 

institusi/instansi, alamat institusi/instansi, kode pos, PO Box, dan e-mail 

penulis. Data Penulis diketik dengan huruf Times New Roman, ukuran font 

11, center, jarak 1spasi 

Abstrak dan Intisari 

Ditulis dalam bahasa inggris dan bahasa Indonesia, dibatasi 250-300 kata 

dalam satu paragraf, bersifat utuh dan mandiri.Tidak boleh ada referensi. 

Abstrak terdiri dari: latar belakang, tujuan, metode, hasil analisa statistik, dan 

kesimpulan. Disertai kata kunci/keywords. 

Intisari dalam Bahasa Indonesia diketik dengan  hurufTimes New Roman, 

ukuran font 11, jarak 1 spasi. Abstrak Bahasa Inggris diketik dengan huruf 

Times New Roman, ukuran font 11, italic, jarak 1spasi. 

Latar Belakang 

Berisi informasi secara sistematis/urut tentang: masalah penelitian, skala 

masalah, kronologis masalah, dan konsep solusiyang disajikan secara ringkas 

dan jelas. 

Metode Penelitian 

Berisi tentang: jenis penelitian, desain, populasi, jumlah sampel, teknik 

sampling, karakteristik responden, waktu dan tempat penelitian, instrumen 

yang digunakan, serta uji analisis statistik yang digunakan disajikan dengan 

jelas. 

Hasil dan Pembahasan 
Hasil penelitian hendaknya disajikan secara berkesinambungan dari mulai 

hasil penelitian utama hingga hasil penunjang yang dilangkapi dengan 
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pembahasan. Hasil dan pembahasan dapat dibuat dalam suatu bagian yang 

sama atau terpisah. Jika ada penemuan baru, hendaknya tegas dikemukakan 

dalam pembahasan. Nama tabel/diagram/gambar/skema, isi beserta 

keterangannya ditulis dalam bahasa Indonesia dan diberi nomor sesuai 

dengan urutan penyebutan teks. Satuan pengukuran yang digunakan dalam 

naskah hendaknya mengikuti sistem internasional yang berlaku. 

Simpulan dan Saran 

Kesimpulan hasil penelitian dikemukakan secara jelas.Saran dicantumkan 

setelah kesimpulan yang disajikan secara teoritis dan secara praktis yang 

dapat dimanfaatkan langsung oleh masyarakat. 

Ucapan Terima Kasih (apabila ada) 

Apabila penelitian ini disponsori oleh pihak penyandang dana tertentu, 

misalnya hasil penelitian yang disponsori oleh KEMENRISTEK DIKTI, 

DINKES, dsb. 

Daftar Pustaka 

Sumber pustaka yang dikutip meliputi: jurnal ilmiah, skripsi, tesis, disertasi, 

dan sumber pustaka lain yang harus dicantumkan dalam daftar pustaka. 

Sumber pustaka disusun berdasarkan sistem Harvard.Jumlah acuan minimal 

10 pustaka (diutamakan sumber pustaka dari jurnal ilmiah yang uptodate 10 

tahun sebelumnya). 

Nama  pengarang  diawali  dengan  nama  belakang dan diikuti dengan 

singkatan nama di depannya. Tanda  “&”  dapat  digunakan  dalam  
menuliskan  nama-nama pengarang, selama penggunaannya bersifat 

konsisten. Cantumkan semua penulis bila tidak lebih dari 6 orang. Bila lebih 

dari 6 orang, tulis nama 6 penulis pertama dan selanjutnya dkk. 

Daftar Pustaka diketik dengan huruf Times New Roman, ukuran font 12, 

jarak 1 spasi. 

 

C. Tata Cara Penulisan Naskah 

Anak Judul : Jenis huruf Times New Roman, ukuran font 12, Bold 

UPPERCASE 

Sub Judul : Jenis huruf Times New Roman, ukuran font 12, Bold, Italic 

Kutipan : Jenis huruf Times New Roman, ukuran font 10, italic 

Tabel :  Setiap tabel harus diketik dengan spasi 1, font 11 atau disesuaikan. 

Nomor tabel diurutkan sesuai dengan urutan penyebutan dalam teks 

(penulisan nomor tidak memakai tanda baca titik “.”).Tabel diberi 
judul dan subjudul secara singkat.Judul tabel ditulis diatas 

tabel.Judul tabel ditulis dengan huruf Times New Roman dengan 

font 11, bold (awal kalimat huruf besar) dengan jarak 1 spasi, 

center.Antara judul tabel dan tabel diberi jarak 1 spasi.Bila terdapat 

keterangan tabel, ditulis dengan font 10, spasi 1, dengan jarak antara 

tabel dan keterangan tabel 1 spasi.Kolom didalam tabel tanpa garis 

vertical. Penjelasan semua singkatan tidak baku pada tabel 

ditempatkan pada catatan kaki. 

Gambar : Judul gambar diletakkan di bawah gambar. Gambar harus diberi 

nomor urut sesuai dengan pemunculan dalam teks. Grafik maupun 
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diagram dianggap sebagai gambar. Latar belakang grafik maupun 

diagram polos. Gambar ditampilkan dalam bentuk 2 dimensi. Judul 

gambar ditulis dengan huruf Times New Roman dengan font 11, 

bold (pada tulisan “gambar 1”), awal kalimat huruf besar, dengan 
jarak 1 spasi, center Bila terdapat keterangan gambar, dituliskan 

setelah judul gambar.  

Rumus : ditulis menggunakan Mathematical Equation, diketik center 

  


