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KATA PENGANTAR

Perkembangan teknologi adalah salah satu ciri dari peradaban dunia. Sejak dahulu,
teknologi telah ada dan menjadi bagian penting dari kehidupan manusia yang nyatanya sulit untuk
dipisahkan. Melalui teknologi, banyak aktivitas manusia dipermudah mulai dari aspek pendidikan,
sosial, transportasi, pertaninan, komunikasi dan masih banyak lagi yang tersebar hampir di setiap
sektor kehidupan manusia. Teknologi lama banyak mengandalkan alam dalam proses kerjanya,
sedangkan teknologi modern atau yang lebih kekinian banyak mengandalkan data, jaringan, dan
masih banyak lagi. Pada era ini, teknologi kekinian meliputi, transportasi MRT, smartphone,

robotika, game online dan masih banyak lagi.

Game online adalah satu dari banyak teknologi yang penggunaannya telah membanjiri
hampir pelosok negeri. Fitur serta berbagai item di dalamnya, membuat game online banyak
digemari oleh orang banyak, termasuk remaja. Bukan sekadar pengguna, remaja termasuk
kelompok usia yang paling banyak menggunakan game online. Game online sangat mudah
diterima di kalangan remaja, dikarenakan teknologi digital yang satu ini dapat menjadi saran
hiburan yang efektif jika digunakan dengan baik. Seperti yang diketahui bahwa, pada usia tersebut
pada umumnya remaja berada dalam kondisi “angin ribut” yang sulit di atur dan hanya melakukan
sesuatu berdasarkan apa yang disukai dan mudah dipengaruhi oleh lingkungan dan orang

disekitarnya.

Tulisan ilmiah ini akan menganalisis tentang penggunaan game online dan pengaruhnya
terhadap remaja, dalam sudut pandang salah satu filsuf besar yakni Martin Heidegger. Melalui
perspektif Heidegger, penulis hendak menemukan pengaruh positif dan negatif yang didapatkan
oleh remaja ketika menggunakan teknologi game online tersebut. Bahwa, penggunaan teknologi
itu penting, namun akan menjadi ancaman atau bahaya jika digunakan dengan tidak baik. Melalui
karya ini, penulis hendak persembahkan untuk masyarakat umum, secara khusus remaja sebagai
bentuk dukungan terhadap hadirnya game onine, tetapi juga sebagai sinyal kepada pengguna agar
lebih berhati-hati dalam penggunaannya. Meskipun demikian, penulis dengan sadar tidak
mengklaim ini merupakan karya murni, melainkan banyak bantuan yang didapatkan bukan saja
berasal dari buku-buku, jurnal, artikel ilmiah, sumber internet dan masih banyak lagi. Tetapi, karya
ini berhasil diselesaikan berkat dukungan berbagai pihak. Untuk itu penulis hendak berterima kasih
kepada semua yang terlibat baik secara edukasi, moril dan finansial.



Pertama-tama, penulis hendak menghaturkan puji dan syukur kepada Tuhan Allah sumber
segala rahmat, yang senantiasa menurunkan berkatnya yang melimpah kepada penulis selama ini,
secara khusus dalam proses penyelesaian karya ini. Karena tanpa berkat-Nya, penulis tidak dapat
menyelesaikan karya ini. Ucapan terima kasih juga penulis sampaikan kepada Dr. Bernadus
Subang Hayong yang dengan setia membimbing dan mengarahkan penulis dalam menyelesaikan
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penguji dari karya ini.
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ABSTRAK

Antonius Maristio Andito Wangga, 22.75.7253. Analisis Pengaruh Penggunaan Game Online
Terhadap Remaja dalam Perspektif Filsafat Teknologi Martin Heidegger. Skripsi. Program
Sarjana llmu Filsafat, Institut Filsafat Teknologi Kreatif Ledalero. 2026.

Penulisan karya ilmiah ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan game
online terhadap remaja dalam perspektif filsafat teknologi Martin Heidegger. Metode yang
digunakan dalam karya ini adalah metode kualitatif dengan melakukan studi pustaka, yang
mengkaji setiap data dan literatur dari berbagai buku, jurnal, penelitian terdahulu dan artikel ilmiah
yang masih relevan dengan tema tulisan. Fokus utama yang didalami melalui tulisan ini adalah
bagaimana teknologi, dalam konteks ini game online dapat memengaruhi cara memahami,
perilaku, berpikir dan eksistensi dari remaja.

Hasil penelitian ditemukan bahwa melalui perspektif Heidegger, teknologi yang di
dalamnya terdapat game online cenderung untuk membingkai (gestell) cara remaja memahami
dunia. Penggunaan game online dapat membuat remaja melihat realitas sebagai sesuatu yang siap
dipakai dan berorientasi pada hal yang instan. Kondisi ini menunjukkan bahwa remaja
menggunakannya sebagai dasein yang inautentik. Hal ini, berpengaruh negatif pada remaja seperti;
penurunan prestatsi akademik, lemahnya interaksi di dunia nyata, mengalami kecanduan digital
serta mengalami gangguan pada kesehatan. Namun, penggunaan game online dapat juga memberi
pengaruh positif pada remaja, jika digunakan secara reflektif dan Kkritis. Ini sebenarnya
memperlihatkan bahwa remaja mampu mengontrol penggunaannya dan menjadi subjek yang
mengatur game online, serta dapat memberikan pengaruh positif, seperti interaksi lebih global,
meningkatkan semangat kerja sama tim, membantu kognitif remaja serta mempelajari bahasa lain.

Melalui penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa remaja tidak dilarang untuk menggunakan
game online, namun dalam penggunaannya dibutuhkan pengawasan dan edukasi dari orangtua,
lingkungan dan lembaga pendidikan. Remaja perlu menerapkan sikap reflektif dan kritis serta
bertanggung jawab pada penggunaan game online, karena dapat berpengaruh positif terhadap
dirinya dan tidak terjebak di dalamnya. Tulisan ini, dapat menjadi acuan bagi penelitian
selanjutnya, secara khusus remaja untuk sadar akan keuntungan serta ancaman dari penggunaan
game online.

Kata Kunci : Game Online, remaja, Heidegger, teknologi



ABSTRACT

Antonius Maristio Andito Wangga, 22.75.7253. Analysis of the Impact of Online Gaming on
Adolescents from the Perspective of Martin Heidegger’s Philosophy of Technology. Thesis.
Bachelor’s Program in Philosophy, Ledalero Institute of Philosophy and Technology. 2026.

This research paper aims to analyze the impact of online gaming on adolescents from the
perspective of Martin Heidegger’s philosophy of technology. The method employed in this study
is a qualitative approach involving a literature review, which examines data and literature from
various books, journals, previous studies, and scientific articles relevant to the paper’s theme. The
primary focus explored in this paper is how technology in this context, online games can influence
adolescents’ understanding, behavior, thinking, and existence.

The study found that, from Heidegger’s perspective, technology specifically online games
tends to frame (gestell) the way adolescents understand the world. The use of online games can
lead adolescents to view reality as something ready-made and oriented toward instant gratification.
This condition indicates that adolescents use it as an inauthentic dasein. This has negative effects
on adolescents, such as: a decline in academic performance, weak real-world interactions, digital
addiction, and health issues. However, the use of online games can also have a positive influence
on adolescents if used reflectively and critically. This actually demonstrates that adolescents are
capable of controlling their use and becoming active participants who shape their online gaming
experience, thereby generating positive effects such as broader social interactions, enhanced
teamwork, improved cognitive development, and the opportunity to learn other languages.

Through this study, it can be concluded that adolescents are not prohibited from playing
online games; however, their use requires supervision and education from parents, their social
environment, and educational institutions. Adolescents need to adopt a reflective and critical
attitude and act responsibly when using online games, as this can have a positive impact on them
and prevent them from becoming overly engrossed in them. This paper can serve as a reference
for future research, particularly to help adolescents become aware of both the benefits and the risks
associated with online gaming.

Keywords: Online Games, adolescents, Heidegger, technology.
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