BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dari pengaruh penggunaan game online terhadap
remaja dalam perspektif filsafat teknologi Martin Heidegger, dapat ditarik kesimpulan
bahwa teknologi yang di dalamnya termasuk game online, tidak sekadar dilihat sebagai
alat, tetapi lebih dari itu sebagai suatu penyingkapan (aletheia) atas realitas yang
membantu Dasein dalam membentuk pemahamannya tentang keberadaanya. Dalam
konteks remaja yang sedang berada dalam fase transisi dan pencarian jati diri, game
online yang digunakannya dapat membentuk cara remaja dalam memaknai diri,
berelasi dan menyadari keberadaanya. Apalagi dalam fase usia tersebut, remaja berada
kondisi “angin ribut” yang setiap perilakunya kebanyakan dipengaruhi oleh lingkungan
sekitar maupun orang terdekatnya.

Secara eksitensial, remaja sebagai Dasein selalu berada dalam keterlibatan,
termasuk keterlibatan dengan dunia teknologi, yakni game online itu sendiri. Game
online yang digunakan oleh remaja hadir sebagai sesuatu yang dapat berpengaruh pada
eksistensi, pola pikir serta cara memahami realitas. Pengaruh dari penggunaan game
online tergantung pada remaja dalam menggunakannya. Artinya bahwa, jika remaja
mengunakannya dalam keadaan autentik, maka akan berpengaruh positif padanya,
misalnya perkembangan kognitif, kemampuan belajar bahasa asing serta interaksi
lintas budaya. Namun, berbeda halnya jikalau remaja menghidupkan keberadaan yang
inautentik, maka akan berpengaruh negatif pada dirinya, seperti menjadi pecandu atau
adiktif akan game online, melarikan diri dari tanggung jawab serta mempengaruhi
kesehatan diri. Hal ini sebenarnya menegaskan bahwa, game online memiliki dimensi
ambilvalensi, di mana dapat memberi kemungkinan (posibility) bagi remaja untuk lebih

mengembangkan kemampuan atau kebebasan, secara khusus yang berkaitan dengan



dunia digital. Namun, di lain sisi penggunaan game online dapat membatasi kebebasan

tersebut atau dapat melumpuhkan keunikan diri yang dimiliki oleh remaja.

Dalam perspektif Heidegger, teknologi (game online) selalu dikaitkan dengan
konsep gestell atau enframing. Konsep ini menjelaskan bahwa teknologi dapat
membingkai cara berpikir manusia sehingga membuatnya melihat dunia sebagai
sesuatu yang siap pakai (standing reverse). Secara tidak langsung, gestell sebenarnya
sedang mempertegas bahwa dalam kondisi ini remaja sudah tidak bisa mengontrol
penggunaan game online, namun menjadi bagian dari yang di atur oleh sistem game
online. Situasi ini akan terjadi, apabila remaja tidak mampu bersikap reflektif terhadap
teknologi dan membuatnya terjebak di dalamnya sehingga berimbas pada remaja yang
dikendalikan oleh teknologi. Selanjutnya yang menjadi ketakutan terbesar adalah
ketika remaja masih mengira bahwa dirinya pengendali atas teknologi, namun
sebenarnya ialah yang dikendalikan. Situasi ini menunjukkan bahwa remaja telah
kehilangan eksistensi dan lupa akan keberadaannya karena telah tereduksi dalam

sistem game online yang membingkainya.

Lebih lanjut, hubungan antara remaja dan game online menunjukkan suatu
realitas yang cukup kompleks, di mana game online dapat menjadi kesempatan atau
peluang, tetapi sekaligus dapat memberi tantangan atau bahkan ancaman. Untuk itu,
sangatlah penting menerapkan sikap kritis dan reflektif dalam menggunakan game
online, karena dapat memberikan pengaruh yang baik bagi remaja. Namun, akan
menjadi sebuah ancaman jika remaja tak dapat mengontrol penggunaannya. Remaja
pada dasarnya tidak hanya ada sebagai pengguna game online, namun harus menjadi
subjek yang mampu mengarahkan serta mengontrol penggunaannya secara tanggung
jawab dan sadar. Karena melalui ini, game online akan menegaskan keberadaan remaja

yang autentik, bukan yang mengasingakan diri dari realitas dikarenakan game online.

Dengan demikian, perlu ditegaskan bahwa pengaruh penggunaan game online
terhadap remaja bersifat ambivalen, yakni positif dan negatif. Semuanya tergantung
pada cara remaja menggunakannya. Sebagai remaja yang autentik dalam menggunakan

game online atau sebagai remaja yang inautentik. Namun, yang diperlukan adalah sikap



reflektif dari remaja sebagai langkah awal yang memampukan remaja menjadi dan
sadar akan dirinya sendiri serta mampu dalam mengambil keputusan perihal

penggunaan game online.
5.2 Usul Saran

Berdasarkan hasil analisis dari penulisan di atas, maka penulis mengajukan usul dan

saran sebagai berikut;

Pertama, bagi remaja. Sebagai generasi dengan mayoritas pengguna game
online, melalui tulisan ini para remaja dapat mengembangkan kemampuan sadar akan
eksistensinya dan terhindar dari keterjebakan di dalam game online. Remaja perlu
menghidupkan sikap kritis dan reflektis, seperti yang dikatakan Heidegger mengingat
bahwa, teknologi turut berpengaruh dalam membentuk cara berpikir dan memahami
realitas. Untuk itu, hidup dalam keberadaan sebagai remaja yang autentik sangat

diperlukan agar terhindar dari bahaya negatif yang dapat mengahncurkan diri remaja.

Kedua, bagi orang tua atau wali remaja. Orang tua ataupun wali dapat menaruh
perhatian melalui pengawasan bagi remaja ketika menggunakan game online. Selain
pengawasan, perlunya juga pendekatan yang edukatif dan dialogis yang dapat
membantu remaja secara baik dalam menggunakan game online. Orang tua juga perlu
tegas dalam memberi batasan serta mampu mengikutesrtakan remaja dalam dunia
nyata agar terhindar dari pengurungan diri. Selain itu, paling terpenting adalah orang
tua harus hadir sebagai contoh yang baik, agar remaja dapat terinspirasi.

Ketiga, bagi lembaga pendidikan dan pendidik. Selain rumah, lembaga
pendidikan seperti sekolah, tempat kurusus, sanggar tempat di mana remaja
beraktivitas serta para pendidik yang berada pada lembaga bersangkutan, hendaknya
mengintregasikan game dengan mata pelajaran. Pemanfaatan ini agar membantu
remaja dalam meluaskan cakrawala pemikirannya tentang fungsi game bukan sekadar
hiburan tetapi dapat menjadi media pembelajaran. Selain itu, para pendidik perlu
memberikan edukasi bagi remaja tentang game online, mengingat remaja sangat

mendominasi penggunaan game online.



Keempat, bagi penulisan ataupun penelitian selanjutnya. Penelitian ini memilki
kajian terbatas, karena berfokus pada teori filsafat teknologi Heidegger. Penelitian
selanjutnya bisa menganalisis remaja dan game online melalui sudut pandang teori lain,
atau lebih baiknya menggunakan penelitian lapangan. Melalui penelitian kuantitatif
dengan sampel penelitian yang jelas, tentunya akan lebih mendalami tema terkait.

Kelima, bagi masyarakat. Masyarkat hendaknya mendukung remaja dalam
menggunakan game online, namun dukungan yang diperlukan dalam batasan sehat dan
yang bertanggung jawab. Dengan dukungan yang sehat, remaja dapat bertumbuh

secara seimbang, baik dalam kehidupan nyata maupun kehidupan virtual.
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