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ABSTRACT

In this era of globalization, technology is increasingly advanced. It is undeniable that the presence of the internet
is increasingly needed in everyday life, both in the social sector, education sector, business sector, and other sectors. Due
to the increasingly advanced internet, social media has also grown rapidly. The development of social media has made
performance faster, more precise, and more accurate so that it can increase productivity. According to the survey conducted,
the number of Indonesian social media users is dominated by the younger generation aged 10-30 years. Social media
dominates internet content as a frequently accessed, it is recorded that 97,4 percent of Indonesians use social media
accounts. The rise of social media development in the internet world, has a great influence on students. One of them is the
presence of online games in the world. Thus, the problem that many encounter today is someone whose origin is small can
become big with social media. Especially if in excessive use, communicating in cyberspace is similar to they are
communicating in the real world. Similary, the information obtained is increasingly open, both positive and negative
content.

ABSTRAK

Pada era globalisasi ini, teknologi semakin maju. Tak bisa dipungkiri hadirnya internet semakin dibutuhkan
pada kehidupan sehari-hari, baik dalam sektor sosial, sektor pendidikan, sektor bisnis, serta sektor lainnya.
Karena semakin majunya internet maka media sosial pun ikut berkembang pesat. Perkembangan media sosial
membuat Kinerja menjadi lebih cepat, tepat, serta akurat sehingga dapat meningkatkan produktivitas. Sesuai
survey yang dilaksanakan, jumlah pengguna media sosial Indonesia didominasi oleh generasi muda yang
berumur 10 - 30 tahun. Media sosial merajai konten internet sebagai yang tak jarang diakses, tercatat 97,4 persen
orang Indonesia menggunakan akun media sosial. Maraknya perkembangan media sosial pada dunia internet,
membawa pengaruh besar bagi pelajar. Salah satunya dengan kehadiran game online di dunia. Dengan
demikian, permasalahan yang banyak ditemui saat ini adalah seseorang yang asalnya kecil bisa menjadi besar
dengan media sosial. Apalagi bila dalam penggunaannya berlebihan, mereka berkomunikasi di dunia maya
mirip seperti mereka sedang berkomunikasi di dunia nyata. Demikian pula informasi yang didapatkan semakin
terbuka baik konten positif juga negatif.
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teknologi yang telah didapat atau telah dipelajari
mahasiswa dengan tujuan untuk membantu masyarakat
dalam melakukan aktivitas yang bermanfaat tanpa

1. PENDAHULUAN

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) merupakan

suatu wadah atau kegiatan yang dibentuk oleh Direktorat
Jendral Pendidikan Tinggi Kementerian Riset, Teknologi
[1], dan Pendidikan Tinggi Republik Indonesia dalam
memfasilitasi potensi yang dimiliki oleh mahasiswa untuk
mengkaji, mengembangkan, dan menerapkan ilmu dan

mengharapkan apapun [2]. Secara umum kegiatan PKM
ini dirancang oleh banyak sekali universitas atau Institut
yang ada di Indonesia dengan tujuan untuk memberikan
kontribusi nyata bagi masyarakat Indonesia. Terutama
dalam mengembangkan kesentosaan dan kesuksesan
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bangsa Indonesia. Kegiatan Pengabdian Kepada
Masyarakat ini juga merupakan salah satu bagian yang
dirancang di Universitas Pamulang. Di era globalisasi ini,
teknologi semakin maju sehingga tidak dapat dipungkiri
akan kehadiran internet yang semakin dibutuhkan dalam
kehidupan sehari-sehari, baik dalam sektor sosial, sektor
pendidikan, sektor usaha, dan sektor lainnya [3]. Dengan
semakin majunya Internet maka Media Sosial pun ikut
menjadi berkembang dengan sangat pesat. Perkembangan
media sosial membuat kinerja menjadi lebih cepat, tepat,
akurat sehingga dapat meningkatkan produktivitas yang
dihasilkan. Media sosial itu sendiri bagi para pelajar
merupakan hal yang sangat penting, tidak hanya sebagai
tempat untuk mendapatkan informasi yang menarik tetapi
juga sudah menjadi gaya hidup mereka [4]. Maraknya
perkembangan media sosial dan game online di dunia
internet, membawa banyak pengaruh bagi para siswa/i.
Akibatnya, siswa/i harus dapat mengetahui dampak dari
penggunaan media sosial dan game online secara
berlebihan [5]. SDN Kademangan 1 merupakan sebuah
sekolah dasar negeri di bawah naungan Kementerian
Pendidikan dan Budaya Kota Tangerang Selatan. Sekolah
ini memiliki visi untuk mewujudkan peserta didik yang
mengerti tentang ilmu pengetahuan dan teknologi serta
peduli lingkungan. Sesuai dengan penjelasan diatas maka
dari itu kami ingin mengadakan Penyuluhan di SDN
Kademangan 01 menggunakan tema “Dampak Dari
Penggunaan Media Sosial dan Game Online Secara
Berlebihan”.

A. Tujuan Kegiatan
Tujuan kegiatan penelitian ini adalah [6] :

a. Siswa/i dapat memahami dampak dari
penggunaan Media Sosial dan Game Online
Secara Berlebihan sebagai upaya agar berhati-
hati terhadap berita bohong (hoax) yang beredar
dan cyber bullying yang sering terjadi.

dilaksanakan secara sistematis dan terencana yang
meliputi tahapan sebagai berikut:
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Gambar 1 Alur Tahapan Pelaksanaan

Metode kegiatan pelaksanaan dan edukasi berupa
penyampaian secara offline, kemudian diberikan
kesempatan kepada peserta untuk melakukan tanya jawab
maupun diskusi seputar materi yang disampaikan.
Adapun selama kegiatan berlangsung, panitia dan tim
bersinergi dengan tujuan [7] :

a. Setiap peserta bisa memahami materi yang telah

disampaikan.

b. Memudahkan setiap peserta yang mengikuti
kegiatan  dalam  rencana  implementasi
pengetahuan yang mudah didapatkan.

c. Diharapkan  kedepannya  peserta  dapat

menyebarluaskan informasi dan kegiatan yang

telah diperoleh.

Table 1 Jadwal Kegiatan PKM SDN Kademangan 01

b. Siswa/i mengetahui bahwa bermain game online Jum’at 21 September 2022
secara berlebihan _memiliki dampak te_rhadap No Jam Kegiatan Pelaksanaan
kinerja otak dan juga daya konsentrasi pada Sambutan ]
kegiatan belajar. Asih
1 | 08.15-0830 ggﬁ’\?'a Sekolah | A dayani,
B. Manfaat Keglatan Kademangan 01 Spd
Manfaat yang dapat diambil dari kegiatan ini Samb!ﬂa”_ Galuh
adalah menyampaikan pengetahuan kami kepada Pembimbing Saputri,
siswa/i untuk membuka wawasan mereka supaya lebih 2 | 08.30-08.45 Dqsen . S.Kom.,
luas tentang dampak positif serta negatif dari Media Universitas M.kom
Sosial dan Game Online. Pamulang
Perkenalan
2. METODE PELAKSANAAN Mahasiswa/I 5
_ 3 | 08.45-08.50 kepada Siswa/l | Mahasiswa
Tahapan metode vyang digunakan dalam Sesi 1
pelaksanaan “Penyuluhan Dampak Dari Penggunaan Pemberian
Media Sosial Dan Gamg Onlmg Secara Belreblhgn D! 4 | 08.50-09.05 | materi kepada S _
SDN Kademangan 01” ini akan dilaksanakan pada siswa/i siswali Mahasiswa
kelas 6 SDN Kademangan 01, Adapun dibawah ini Proses tanva 5
merupakan  serangkaian  proses  kegiatan  yang 5 | 09.05-09.15 | . y .
jawab dan Mahasiswa
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pengisian
koesioner
Foto Bersama
dengansesil& |5

6 | 09.15-09.25 membagikan Mahasiswa
snack
Perkenalan
Mahasiswa/l 5

7| 0925-09.30 kepada Siswa/l | Mahasiswa
Sesi 2
Pemberian 5

8 | 09.30-09.50 | materi kepada M .
. . ahasiswa
siswa/i
Proses tanya

9 | 09.50-10.00 | JaWab dan >
pengisian Mahasiswa
koesioner
Foto Bersama
dengansesil& |5

10 | 10.00-10.15 membagikan Mahasiswa
snack

Tempat Kegiatan

Tempat Pelaksanaan : JI. Raya Serpong No.15,
RT.1/RW.2, Kademangan, Kecamatan Setu, Kota
Tangerang Selatan, Banten.
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Gambar 2 Denah Lokasi SDN Kademangan 01

Gambar 3 Lokasi SDN Kademangan 01

3. HASIL

Dari analisa yang telah dilakukan ternyata saat
menggunakan handphone para siswa/i jarang bermain
game online, tetapi para siswa/i lebih sering untuk
membuka aplikasi media sosial seperti tiktok. Para siswa/i
juga jarang membuka aplikasi media sosial saat belajar
dirumah dan lebih sering menggunakan aplikasi youtube

sebagai sarana
pembelajarannya.

pendukung dalam proses

Berikut adalah diagram batang dari hasil kuisioner
dengan sampel 90 siswa dari 99 siswa kelas 6 SDN
Kademangan 01 [8] :
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Gambar 4 Hasil Kuesioner

4. PEMBAHASAN

Permasalahan yang di identifikasi dimana SDN
Kademangan 01 ini lebih difokuskan pada Pendidikan
formal, maka dari itu, masih banyak siswa/i yang belum
mengetahui dampak dari penggunaan Media Sosial dan
Game Online secara berlebihan. Kurangnya pengetahuan
tentang media sosial, dan juga kurangnya pengetahuan
tentang etika bermedia social yang baik [9]. Oleh karena
itu, dibutuhkan upaya sosialisasi untuk meningkatkan
pengetahuan terkait pengertian, fungsi, dan cara
menggunakan media sosial dan bermain game online agar
tidak berlebihan sebagai media komunikasi, edukasi dan
hiburan khususnya siswa/i SDN Kademangan 01 yang
mayoritas belum mengetahui dampak penggunaan dari
media sosial dan game online secara berlebihan. Dengan
adanya sosialisasi program Pengabdian Kepada
Masyarakat (PKM) ini diharapkan dapat membantu
menambah wawasan dan membuka pola pikir siswa/i
SDN Kademangan 01 dalam hal penggunaan media sosial
dan game online secara berlebihan [10].

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan Pengabdian Kepada
Masyarakat Siswa/i SDN Kademangan 01 dapat
kami berikan kesimpulan bahwa kami mahasiswa/i
mampu memberikan dampak positif bagi para
siswa/i dalam menyikapi penggunaan media sosial
dan game online secara berlebihan, serta memahami
isi materi yang telah kami sampaikan dengan sebaik
mungkin. Kami sebagai mahasiswa/i sangat senang
dapat melaksanakan kegiatan PKM di SDN
Kademangan 01, dan diharapkan para siswa/i dapat
mengoperasikan serta mengaplikasikan materi yang
telah disampaikan dengan baik dan jelas.
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UCAPAN TERIMAKASIH

Kami sebagai penulis menyampaikan ucapan
terima kasih kepada pihak SDN Kademangan 01 yang
sudah membantu serta memberikan dukungan
terkait dengan kegiatan PKM yang telah kami
lakukan, seperti menyediakan fasilitas ruangan,
membantu dalam penyusunan jadwal kegiatan, dan
lain sebagainya.

DOKUMENTASI KEGIATAN
Kegiatan ini di dokumentasikan berdasarkan
kegiatan yang sudah dilaksanakan pada kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini, dengan adanya
kegiatan ini diharapkan dapat memberikan kesan
serta pengalaman pada siswa/l di sekolah SDN
Kademangan 01.

Gambar 7 Proses Tanya Jawab

Gambar 8 Proses Pengisian Kuisioner

Gambar 11 Foto Bersama Siswa/i Sesi 1
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Gambar 13 Foto Seluruh Anggota PKM
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