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Abstrak 

 

Game online adalah program permainan yang terhubung lewat jaringan yang bisa dimainkan kapanpun, di 

manapun dan bisa dimainkan secara bersamaan berkelompok di seluruh dunia dan permainan tersebut menampilkan 

gambar-gambar yang menarik seperti yang diinginkan, yang didukung oleh komputer. Namun dampak game online ini 

dapat menjadi hal yang menakutkan bagi siswa sekolah dasar. Begitu banyak dampak negatif dari game online tersebut. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memberikan sosialisasi tentang dampak positif dan negati 

dari game online. Hasil dari sosialisasi ini adalah penambahan informasi tentang hal hal dampak positif dan negatif 

game online. Dengan harapan siswa sekolah dasar dapat bermain game online dengan bijak. 

 

Kata kunci: Pengabdian Kepada Masyarakat, Sosialisasi, Game Online 

 
 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Game Online ternyata memiliki sejarah yang panjang 

hingga bisa menjadi secanggih dan seseru sekarang ini. 

Jadi awalnya game online ini dibuat untuk dua pemain 

yang tujuannya pun untuk pendidikan. Permainan 

daring dimulai sejak tahun 1969, ketika permainan 

untuk dua orang dikembangkan dengan tujuan awal 

untuk pendidikan. Permainan daring baru benar-benar 

mengalami perkembangan setelah tahun 1995, 

pembatasan NSFNET (National Science Foundation 

Network) dihapuskan, membuat akses ke domain 

lengkap dari internet. Kesuksesan moneter 

menghampiri perusahaan-perusahaan yang 

meluncurkan permainan ini, sehingga persaingan mulai 

tumbuh dan menjadikan permainan daring semakin 

berkembang hingga hari ini.  

Selain sebagai sarana hiburan game online berfungsi 

sebagai sarana sosialisasi. Game online mengajarkan 

sesuatu yang baru karena adanya frekuensi bermain 

yang sering. Dengan sering melihat dan bermain game 

online, maka seseorang akan meniru adegan di dalam 

game online tersebut. Penggunaan sarana hiburan 

antara lain game online secara berlebihan tentu 

membawa dampak yang negatif. Bagi remaja hal ini 

dapat berpengaruh terhadap perilaku remaja yang 

mengarah pada penyimpangan sosial yang berdampak 

negatif.  

Berikut adalah beberapa penelitian terkait atau 

penelitian terdahulu mengenai penelitian Pengaruh 

Game Online: 

1. “Perkembangan Gamification dan Dampak 

Game Online Terhadap Jiwa Manusia di Kota 

Pintar DKI Jakarta” Oleh Nur Kumala Dewi, 
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Arman Syah Putra. Pada Jurnal Teknik 

Informatika Universitas Pamulang. 

2. “Analisis Pengaruh Kecanduan Game Online 

Terhadap Perilaku Siswa SMPN 4 Pekanbaru” 

Oleh Siti Maisyaroh, Taslim Taslim, Afriansyah 

Afriansyah. Pada Jurnal Seminar Nasional 

Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer 

Universitas Lancang Kuning. 

 

II. METODE PELAKSANAAN 

 

PKM dilaksanakan secara offline atau tatap muka. 

Tujuannya agar lebih mudah dalam berinteraksi antara 

peserta PKM dan juga panitia PKM, sehingga 

penyampaian materi pun bisa dilakukan dengan 

maksimal. Kegiatan PKM dilaksanakan mulai dari 

pukul 9:30 sampai dengan pukul 11:30 didalam satu 

ruangan yang tersedia di sekolah tersebut. Kegiatan ini 

di ikuti dengan 30 siswa dan siswi perwakilan, selama 

satu hari, dimulai dengan sosialisasi pengertian game 

online, di lanjutkan dengan pemberian materi tentang 

dampak positif dan negatif dari game online. Kegiatan 

ini tidak tertuju hanya kepada para siswa saja, tetapi 

juga kepada para guru yang ada disekolah tersebut. 

Tempat pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada 

Masyarakat dilakukan di SDN Pamulang 01 yang 

berlokasi di Jl. Pajajaran Raya No. 20, Pamulang Barat, 

Kec.Pamulang, Kota Tangerang Selatan, Banten, 

dengan kode pos 15417. Adapun waktu pelaksanaan 

dari kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat di 

laksanakan pada tanggal 31 Mei 2022. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kegiatan PKM di SDN Pamulang 01 berlangsung 

pada hari Selasa, 31 Mei 2022. PKM dilaksanakan 

dengan pemberian materi tentang sejarah dari game 

online. Kegiatan yang dilaksanakan selama PKM 

berlangsung yaitu penyampaian materi serta sesi tanya 

jawab kepada peserta. Pelaksanaan PKM mendapat 

dukungan dari Kepala Sekolah serta guru-guru di SDN 

Pamulang 01 tersebut. Hal itu dapat dilihat dari 

sambutan hangat pada awal kegiatan PKM dimulai. 

Antusiasme para murid menjadi faktor utama dalam 

kelancaran acara PKM tersebut. Pada saat pemberian 

materi oleh anggota PKM membuat sifat keingintahuan 

setiap murid menjadi bertambah. 

 

Gambar 3. 1 Sambutan Dari Kepala Sekolah Dan 

Pemberian Cindera Mata 

Gambar 3.1 merupakan sambutan dari Kepala 

Sekolah dan pemberian cindera mata sebagai kenang-

kenangan untuk SDN Pamulang 01. Kegiatan ini sangat 

di dukung oleh Kepala Sekolah karena melihat manfaat 

yang di dapatkan dari materi yang dibawaakan oleh 

kami yaitu tentang game online yang dimana siswa 

pada saat ini banyak sekali yang kecanduan akan game 

online. Kepala Sekolah memberikan ucapan terima 

kasih sebagai sambutan akhir kepada Mahasiswa 

Teknik Informatika Universitas Pamulang atas 

pelaksanaan kegiatan PKM di SDN Pamulang 01. 

 

Gambar 3. 2 Penyampaian Materi Oleh Anggota Tim 

 

Gambar 3. 3 Sesi Tanya Jawab Kepada Siswa 
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Gambar 3. 4 Foto Bersama Dengan Dosen 

Pembimbing 

 

Gambar 3. 5 Foto Bersama Dengan Siswa SDN 

Pamulang 01 

Setelah kegiatan PKM banyak peningkatan 

pemahaman siswa mengenai Pengaruh Game Online. 

Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan PKM yang 

dilaksanakan di SDN Pamulang 01 Kota Tangerang 

Selatan, mampu meningkatkan pemahaman siswa 

mengenai materi yang disampaikan. 

IV. SIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil Pengabdian Kepada Masyarakat 

yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa para 

peserta dapat menyerap materi pembelajaran Pengaruh 

Game Online khususnya dampak positif dan negatif 

dari game online serta siswa dapat mengaplikasikannya 

pada kehidupan sehari-hari serta diharapkan siswa 

dapat membagi ilmu yang di dapatkan kepada 

lingkungan sekitarnya. 
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