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ARTICLE INFO ABSTRAK

Article History Game online sering dimanfaatkan oleh Frater sebagai media
Received 12-12-2024 hiburan. Pemanfaatan game online yang berlebihan berdampak
Revised 01-09-2025 pada semakin menurunnya relasi sosial yang dibangun oleh
Accepted 01-17-2025 Frater di seminari. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis

pengaruh game online terhadap relasi sosial bagi para Frater di
Seminari Tinggi Interdiosesan St. Petrus, Ritapiret-Maumere,

Kata Kunci: Flores-NTT. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Teknik
Relasi Sosial, Game pengumpulan data yang dipakai ialah wawancara dengan
Online; Pastoral informan kunci. Dalam penelitian ini ditemukan bahwa
Konseling; Frater penggunaan game online yang berlebihan berdampak negatif
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terhadap relasi yang dibangun oleh para Frater. Dampak negatif
tersebut antara lain keterasingan dalam kebersamaan, matinya
rasa empati dan aktus partisipasi yang semu. Selain itu, secara
implisit game online juga berpengaruh terhadap meningkatnya
kecenderungan phubbing. Terhadap masalah ini, pastoral
konseling merupakan solusi efektif yang ditawarkan sebagai
basis refleksi dan aksi untuk menyadarkan para Frater dari
bahaya game online. Konseling pastoral berfungsi dalam upaya
penyembuhan (healing), penopang (sustaning), pembimbing
(quiding), dan pemulihan (reconciling) bagi para Frater yang
dipengaruhi oleh game online.

ABTRACT

Games online usually be used by brothers as an entertainment
media. But, excessive use of games online Will have impact on
decreasing of social relation which was built by the brothers. This
research want to analyze the impact of game online to social
relation for the brothers in Major Seminary Interdiocese of Saint
Peter Ritapiret-Maumere, Flores-NTT. This research also used
qualitative method. Data collection techniques used by this
research is interviews with key informants. This research, found
that excessive use of games online can make negative impact on
relation who be built by the brothers. Among them are, alienation
in togetherness, the death of empathy, and false act of
participation. Besides that, implicitly, game online also have
impact to the increase of phubbing phenomenon. To this
problems, pastoral counseling was an effective solution offered
as a basis for reflection and action to make the brothers aware of
the dangers of games online. Pastoral counseling has functions
in healing efforts, sustaining, guiding, and reconciling to the
brothers influenced by games online.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital memunculkan fenomena sosial yang

disebut dengan masyarakat cyber. Dampak fenomena ini terintegrasi dalam
beberapa ciri yakni tingginya penggunaan teknologi dalam segala aspek
kehidupan manusia, tingginya kebutuhan akan informasi, banyaknya lapangan
pekerjaan di bidang informasi dan komunikasi serta perubahan pola adaptasi
dasariah manusia terhadap lingkungan dan sesamanya (lsabella et al., 2023).
Representasi perkembangan teknologi demikian terafirmasi dalam interaksi
antarmanusia secara virtual dan membentuk manusia menjadi homo digitalis.
Homo digitalis tidak saja mengubah gaya hidup manusia, tetapi juga berdampak
pada alienasi pemahaman manusia tentang realitas, tentang dirinya, dan juga
tentang sesuatu yang baik dan buruk (Hardiman, 2018). Di dalam ruang digitalis,

eksistensi manusia ditentukan melalui tindakan digital, sekaligus manusia
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memproyeksikan diri melalui media digital. Interaksi digital yang dibentuk sebagai
akibat dari ketergantungan manusia pada teknologi komunikasi juga
menyebabkan semakin menurunnya interaksi interpersonal antarmanusia (Fajriah
& Ningsih, 2024). Manusia mengalami ambiguitas di dalam diri akibat semakin
rapuhnya pemahaman dan penghayatan mengenai hierarki nilai, kebenaran, dan
kebaikan. Hal itu terimplikasi dalam kecenderungan adiktif terhadap media sosial
dan game online. Sementara itu, menurunnya produktivitas diri sebagai akibat dari
pemanfaatan teknologi yang brutal juga merupakan dampak dari ruang digitalis.

Salah satu dampak dari masifnya perkembangan teknologi ialah kehadiran
game online. Game online merupakan jenis permainan yang menggunakan
jaringan internet. Berbeda dengan game klasik yang menggunakan imajinasi
kreatif serta terlibat secara intens dalam membangun keakaraban yang dinamis
antarindividu, game online menciptakan relasi artifisial yang membawa manusia
pada realitas imajiner yang semu dan kehilangan jati diri (Gofar, 2023).

Game online mempengaruhi kehidupan para Frater di Seminari Tinggi
Interdiosesan St. Petrus Ritapiret, Maumere. Seminari ini merupakan komunitas
religius berasrama yang membina para calon imam diosesan yang tergabung
dalam keuskupan di wilayah Gereja regio Nusa Tenggara. Di seminari ini,
kehidupan para Frater terintegrasi ke dalam empat aspek formasi yakni
spiritualitas, intelektualitas, kepribadian, dan pastoralitas (Ritapiret, 2020). Dalam
mengembangkan keempat aspek formasi ini, pemanfaatan terhadap teknologi
merupakan sebuah keniscayaan. Alat-alat teknologi membantu para Frater dalam
mengembangkan kreativitas, mengoptimalkan komunikasi dan informasi serta
sebagai media baru pewartaan Injil selaras zaman. Di samping itu, para Frater
juga sering memanfaatkan game online sebagai media hiburan (Abut, 2021).

Game online juga menimbulkan ketidakseimbangan dalam formasi
pembinaan yang dijalankan oleh para Frater di seminari. Salah satu pengaruh
game online terhadap kehidupan para Frater ialah semakin lemahnya relasi sosial
yang dibangun di antara para Frater. Hal ini dapat dijumpai dalam beberapa kasus
seperti semakin banyak Frater yang memiliki sikap apatis, cuek, menyendiri,
enggan membangun komunikasi dengan sesama, kurang berempati terhadap
yang lain, pasif dalam mengikuti kegiatan bersama, dan meningkatnya
kecenderungan phubbing.

Beberapa penelitian sudah dilakukan untuk meninjau tema ini. Pertama,

Beatus D. G. Moron melakukan penelitian di Seminari Tinggi St. Paulus Ledalero
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yang menelaah pengaruh media sosial terhadap kehidupan para Frater. Dalam
penelitiannya ia menemukan bahwa para Frater menggunakan media sosial
sebagai sarana pewartaan, pengembangan intelektual, pengembangan
kreativitas, media komunikasi, sarana informasi dan hiburan. Akan tetapi,
keasyikan dalam menggunakan media sosial acapkali membuat para Frater lalai
dalam mengikuti pembinaan di seminari, seperti hilangnya kebersamaan, lupa
akan tugas dan tanggung jawab, terlalu bergantung dan menurunnya disiplin diri.
Game online juga menjadi salah satu media yang diminati oleh para frater (Moron,
2021).

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Aloysius B. P. Irianto, dkk. Mereka
meneliti pengaruh game online terhadap komunikasi dalam keluarga. Dalam
penelitian tersebut ditemukan bahwa anak lebih sering bermain game online lebih
lama (menyendiri) dibandingkan dengan berkumpul atau bermain dengan anggota
keluarga. Di samping itu, anak akan merasa marah atau kecewa jika dilarang
bermain game online dan tidak menghiraukan keadaan sekitarnya serta menjadi
acuh tak akcuh terhadap lingkungan sekitar. Meskipun game online berdampak
negatif terhadap perilaku anak, akan tetapi data juga menunjukkan bahwa pola
komunikasi antara orangtua dan anak masih berjalan baik. Orangtua akan
membatasi penggunaan HP atau laptop ketika anak lebih sering bermain game
online (Bagas Pradipta Irianto et al., 2020).

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Erlyn D. Larasati, Mohammad
Kanzunnudin dan lka A. Pratiwi tentang dampak intensitas bermain game online
terhadap motivasi prestasi belajar dan perilaku sosial anak. Dalam penelitiannya,
mereka menemukan bahwa game online berdampak negatif terhadap perilaku
sosial anak. Anak menjadi pribadi pembangkang, agresif, berselisih atau
bertengkar, saling menggoda, terbentuknya sikap berkuasa, dan lebih
mementingkan diri sendiri. Dalam penelitian ini mereka juga menemukan dampak
positif dari game online terhadap perilaku sosial anak seperti kerja sama dan
adanya sikap simpati. Namun, kerja sama dan simpati yang ditunjukkan hanya
sebatas bermain game online bukan dalam kehidupan nyata (Larasati et al., 2023).

Penelitian ini hendak mengungkapkan pengaruh game online terhadap
relasi sosial para Frater di Seminari Tinggi Interdiosesan St. Petrus Ritapiret,
Maumere dan upaya penyadaran melalui pastoral konseling. Para Frater yang
merupakan calon imam juga terpengaruh oleh kehadiran game online. Di seminari,

kehadiran game online menjadi suatu fenomena baru yang mengganggu proses
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formasi calon imam. Para Frater sering menghabiskan banyak waktu dengan
bermain game online. Hal ini berpengaruh terhadap relasi sosial yang dibangun di
antara sesama Frater. Kenyataan ini mesti diatasi, sebab relasi sosial merupakan
salah satu aspek penting yang menunjang keberlanjutan proses formasi di
seminari dan untuk menjadi imam kelak. Selain itu, relasi positif yang dibangun
menegaskan identitasnya sebagai makhluk sosial.

Pastoral konseling dapat menjadi preseden solutif-afirmatif dalam upaya
penyadaran dampak-dampak game online bagi para Frater. Pastoral konseling
merupakan upaya pendampingan pastoral dalam mengatasi permasalahan
konseli. Tujuan utama pastoral konseling dalam mengatasi persoalan pengaruh
game online terhadap relasi sosial para Frater ialah melalui upaya penyembuhan
(healing), penopang (sustaining), pembimbing (guiding), dan pemulihan
(reconciling). Dalam upaya penyadaran bahaya game online bagi para Frater,
konseling pastoral membuka ruang berpikir kritis para Frater untuk merefleksikan
hakikat dirinya sebagai calon imam. Konseling pastoral membantu dan
mendampingi para Frater dalam memperbaiki diri dan menemukan solusi yang

efektif dalam mengatasi pengaruh game online.

METODE PENELITIAN

Artikel ini ditulis dengan menggunakan penelitian kualitatif dan wawancara
informan kunci sebagai metodenya. Wawancara merupakan proses komunikasi
atau interaksi antara pewawancara dan narasumber untuk mendapatkan informasi
tentang sesuatu. Subjek dalam penelitian ini merupakan Frater dan Romo formator
di Seminari Tinggi Interdiosesan St. Petrus Ritapiret. Responden dalam penelitian
ini berjumlah 6 orang yang terdiri atas 2 orang pastor pendamping dan 6 orang
Frater. Selain penelitian lapangan, penelitian ini juga menggunakan studi pustaka.
Penulis mendalami pelbagai literatur ilmiah melalui buku-buku dan jurnal-jurnal
ilmiah agar memperkaya penelitian ini. Selanjutnya, dari data yang dikumpulkan,
penulis mengolah dan menganalisis pengaruh game online terhadap relasi sosial
para Frater di Seminari Tinggi Interdiosesan St. Petrus, Ritapiret dan upaya
penyadaran melalui pastoral konseling.

Penelitian kualitatif dengan metode wawancara informan kunci digunakan
untuk menjawab dua rumusan masalah dalam artikel ini, yaitu pertama,
bagaimana pengaruh game online terhadap relasi sosial para Frater di Seminari

Tinggi Interdiosesan St. Petrus Ritapiret, Maumere? Kedua, bagaimana metode
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pastoral konseling bagi para Frater dalam menata kembali relasi sosial di tengah

pengaruh game online?

GAMBARAN UMUM TENTANG GAME ONLINE, RELASI SOSIAL, DAN
PASTORAL KONSELING

A. Perkembangan Game Online

Game online merupakan keberlanjutan dari perkembangan teknologi
internet dan industri game secara keseluruhan. Menurut Ernest Adam, eksistensi
game online merujuk pada kemampuan manusia untuk bermain dan bertindak
pura-pura. Gagasan bermain yang dimaksudkan ialah suatu kategori luas dari
yang kurang penting, yang bersifat rekreatif, dan aksi manusia yang signifikan
dalam mengoptimalkan dirinya secara sosial. Sementara itu, realitas berpura-pura
diartikan sebagai alienasi diri dalam membangun realitas rasional bahwa sang
pura-pura dapat menciptakan sesuatu, menelantarkan atau berubah sesuka hati
sesuai keinginan dirinya (Adam, 2010). Dalam game online, aktus bermain dan
berpura-pura memainkan peranan penting sebagai bentuk reinterpretasi atas
dunia khayalan yang diciptakan. Lebih lanjut, game online membentuk suatu
paradigma baru yang disebut dengan worlds game atau dunia game. Gagasan ini
merepresentasikan terbentuknya alam semesta seni yang menciptakan khayalan
semu dalam permainan ketika seseorang sedang bermain game (Adam, 2010).
Melalui ekspresi berpura-pura dan lewat terbentuknya world game, pemain game
memasuki kesadaran baru yang artifisial sebagai konsekuensi logis dari tindakan
bermain sesuai dengan rekayasa sang pencipta game. Dalam game online,

manusia semakin dijauhkan dari realitas nyata yang dihadapi.

Pada tahun 1969 game online dimulai dari permainan berbasis teks yang
diinisiasi oleh mahasiswa Massachusetts Institute Technology (MIT) sebagai
media pendidikan yang dimainkan secara manual di komputer. Dalam
perkembangannya, terciptalah sebuah sistem yang memiliki kemampuan time-
sharing yang disebut dengan Plato yang memudahkan siswa untuk belajar secara
online dengan mengakses komputer. Beberapa waktu kemudian, muncul sebuah
sistem baru yang mempunyai grafik baru yang dimanfaatkan untuk menciptakan
permainan. Sistem ini disebut dengan Plato IV (Surbakti, 2017). Sejalan dengan
ini, pada tahun 1970-an game mulai berkembang di Amerika, seperti pong, space

invander, Monaco gp dan pac man.
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Game online memasuki babak baru yang ditandai oleh kemunculan berbagai
jenis game yang diinisiasi oleh perusahaan-perusahaan besar. Di antaranya ialah
super mario bross dan game boy oleh perusahaan Nintendo, sonic the hedgehog,
street fighter dan mortal kombat oleh perusahaan Sega. Di Indonesia, game online
mulai marak dikenal oleh masyarakat pada tahun 2000-an (Febriany, 2022).
Hingga kini, terdapat berbagai jenis permainan game online. Di antaranya ialah
massively multiplayer online first-person shooter games (MMOFPS) massively
multiplayer online real-time strategi games (MMORTS), massively multiplayer
online role-playing games (MMORPG), cross-platform online play, massively
multiplayer online browser game, dan simulation games (Febriany, 2022).

Game online menjadi salah satu sektor ekonomi dunia dan model bisnis
yang menarik jutaan orang untuk terlibat di dalamnya. Di samping itu, game online
melahirkan fenomena esports yang menggalakkan kompetensi video game

profesional yang juga memiliki penggemar yang besar di seluruh dunia.

B. Makna Relasi Sosial

Manusia di dalam dirinya sendiri merupakan makhluk yang berwajah ganda,
yakni seorang makhluk individu dan seorang makhluk sosial. Sebagai seorang
individu, manusia adalah pribadi yang utuh antara aspek jasmani (fisik) dan rohani
(psikologis). Namun, keberadaan dirinya sebagai individu juga serentak diikuti
dengan wajah lain dirinya sebagai makhluk sosial, yakni makhluk yang hidup dan
ada bersama yang lain (LuluMusyarofah, 2020). Di dalam ruang sosial inilah,
seorang manusia dituntut untuk tidak hanya ada bersama yang lain, tetapi juga
terlibat dalam berelasi dan berinteraksi secara aktif dengan yang lain.

Relasi sosial memungkinkan adanya interaksi dalam konteks sosial.
Hubungan yang dinamis dalam lingkup sosial terjadi ketika individu atau kelompok
tertentu saling berinteraksi dan membentuk pola hubungan yang saling
memperkaya satu sama lain. Relasi sosial berkaitan dengan kemampuan manusia
untuk memahami dan mengartikulasikan konsep-konsep dan nilai-nilai dalam
kehidupan bersama yang menciptakan pemahaman dan makna dalam
kebersamaan (Filsafat et al., 2023). Relasi sosial dapat mempererat hubungan
antara individu atau kelompok untuk mencapai tujuan bersama. Dalam relasi
sosial, harmoni dan stabilitas sosial mesti dijaga agar tidak menimbulkan konflik.

Salah satu tindakan interaksi yang nyata antara manusia dengan sesama

yang lain ialah komunikasi. Menurut Wiiliam I. Gorden, sebagaimana yang dikutip
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oleh Mahyuddin, aspek komunikasi menjadi sesuatu yang penting dilakukan oleh
manusia, karena dengannya manusia mampu membangun sebuah konsep diri
yang utuh, ia dapat mengaktualisasikan diri, membangun kerja sama dengan yang
lain, dan sebagai sarana menyampaikan dan menyalurkan emosi (Mahyudddin,
2019). Melalui komunikasi, proses sosialisasi dengan yang lain menjadi sebuah
keharusan dari dalam diri manusia demi tercipta kepribadian diri yang sempurna
dan utuh. Manusia hanya dapat betul-betul memahami dirinya, jika ia berinteraksi
dengan pribadi lain yang berada di luar dirinya.

Di era digital, manusia telah menjelma menjadi homo digitalis yakni manusia
yang memastikan keberadaan dirinya lewat jari yang meng-klik (Hardiman, 2018).
Perkembangan digital dengan segala perangkatnya telah menyebabkan manusia
menjadi makhluk yang dikendalikan oleh media, berfungsi sebagai media, dan
mengadaptasi iklim teknologi digital. Manusia sudah menjelma menjadi bukan
sekadar pengguna gawai melainkan ia bereksistensi lewat gawai (Hardiman,
2018). Akibat lanjutan dari keberadaannya sebagai homo digitalis ini akhirnya
mampu melahirkan manusia yang menghabiskan lebih banyak waktu untuk
menatap layar handphone dibandingkan dengan berinteraksi dengan orang lain.
Akibatnya, mereka cenderung tumbuh menjadi pribadi yang dingin, selfish, dan
minim empati akibat pengisolasian yang dilakukan teknologi atas mereka
(Situmorang, 2023).

Salah satu produk perkembangan digital dan teknologi yang dapat
berpengaruh terhadap relasi yang dibangun manusia dengan pribadi di luar dirinya
adalah game online. Kecanduan ini akan menyebabkan manusia seakan
kehilangan kendali atas dirinya sehingga kehadiran game online yang
sesungguhnya hanya sebuah selingan dan hiburan malah dipelintir maknanya
menjadi sesuatu yang utama dan menyita banyak waktu dari manusia, termasuk
waktunya dalam berelasi dan berinteraksi dengan sesama yang lain (Novrialdy &
Atyarizal, 2019). Game online dapat menjelma menjadi patologi yang berbahaya
bagi relasi yang dibangun manusia dengan sesama jika kehadiran game online
telah menjadi suatu zat adiktif baru yang memicu kecanduan dari dalam diri

manusia.

C. Pemahasan Dasar tentang Pastoral Konseling

Secara etimologis, pastoral konseling terdiri atas dua kata, yakni pastoral

dan konseling. Pastoral berasal dari bahasa Latin, yakni pastor atau dari bahasa
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Yunani yakni poimen yang berarti gembala yang bertugas mencari, merawat,
memelihara, menjaga dan melindungi kawanan gembalaannya. Sementara itu,
konseling berasal dari bahasa Latin, yakni counsilium yang berarti bersama atau
berbicara bersama. Secara etimologis, pastoral konseling berarti pemberian
bimbingan dan arahan oleh orang yang ahli kepada seseorang melalui metode
psikologi serta pemberian bantuan oleh konselor kepada konseli agar konseli
dapat mengenali kemampuan diri dalam mengatasi persoalan yang dihadapi.
Konseling merupakan usaha mengatasi masalah yang sedang dihadapi dengan
memberi bantuan melalui wawancara oleh seseorang ahli terdidik dan terlatih
(konselor) kepada seseorang yang sedang mengalami masalah (konseli). Dalam
pengertian ini ada empat hal yang ditekankan, yakni pertama, konseling sebagai
proses yang dilakukan terus menerus, bukan hanya sekali; kedua, konseling
menekankan relasi yang mendalam antara konselor dengan konseli; ketiga,
konseling harus dilihat sebagai proses membantu konseli untuk menyelesaikan
persoalan yang sedang dihadapi; keempat, konseling bertujuan menyelesaikan
masalah yang dihadapi konseli (Manu, 2023).

Pastoral konseling diartikan sebagai bimbingan dari seorang gembala
kepada umatnya untuk berbalik kepada Tuhan dan mampu memecahkan masalah
atau tantangan iman yang dihadapinya (Sanjaya, 2018). Dalam kehidupan
menggereja, pastoral konseling menekankan aspek pelayanan pastoral dalam
upaya penyembuhan, dukungan, bimbingan, rekonsiliasi dan pemberdayaan agar
mengubah kehidupan seseorang menjadi lebih bermakna (Hulu, 2023). Pastoral
konseling merupakan proses pemberian bantuan dari kaum religius kepada umat
yang sedang mengalami persoalan dalam hidup agar dapat menemukan solusi
atas permasalahan yang dialami.

Dalam konseling pastoral, seorang imam adalah konselor yang
menempatkan diri sebagai gembala yang mendengarkan keluh-kesah dari konseli
yang adalah domba-dombanya. Konseli diajak oleh konselor untuk menemukan
kehendak dan cara Tuhan dalam menghadapi persoalan hidup. Terhadap hal ini,
Howard Clinebell menegaskan bahwa pastoral konseling merupakan salah satu
bentuk pelayanan Gereja yang menjadikan Gereja tetap relevan dalam memenuhi
kebutuhan orang-orang yang dilayaninya. Selain menjadi sarana pembaruan bagi
konseli, pastoral konseling juga memberikan dampak positif bagi masyarakat
secara umum, baik secara spiritual maupun sosial (Cinebell, 2002). Pastoral

konseling ini menggunakan pendekatan dan teknik pelayanan intensif untuk
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membantu individu atau kelompok mengatasi permasalahan hidup mereka yang
kompleks.

Fokus utama pastoral konseling ialah pemulihan holistik yang mencakup
semua aspek kehidupan manusia. Melalui pastoral konseling, pribadi yang
mengalami  persoalan mampu memaksimalkan perkembangan dalam
memecahkan masalah dengan mengeksplorasi berbagai kemampuan yang
dimiliki (Calvaneoza & Hermanto, 2023). Pastoral konseling memungkinkan
konseli agar mengenali dirinya sendiri, memahami situasi yang dialaminya, serta
memiliki kemampuan untuk menetapkan dan mencapai tujuan hidup. Gagasan ini
penting agar konseli menyadari diri sebagai orang yang berharga yang sesuai
dengan Citra Allah sendiri. Penyadaran diri melalui pastoral konseling membantu
konseli dalam mengedepankan interaksi berbasis iman serta komunikasi timbal
balik dengan sesama. Pastoral konseling dapat membantu seseorang yang yang
mengalami ketergantungan pada game online yang berpengaruh terhadap relasi

sosialnya.

DISKUSI
A. Game Online dan Pengaruhnya terhadap Relasi Sosial para Frater

Dampak negatif penggunaan game online juga ditemukan di antara para
Frater Seminari Tinggi Interdiosesan St. Petrus Ritapiret. Game online menjadi
candu bagi para Frater karena banyak Frater menghabiskan lima jam atau lebih
hanya untuk bermain game online. Hal itu dibenarkan oleh dengan informan GG,
AN, RR, AD, CY dan TS, dalam wawancara pada tanggal 15 November 2024.
Menurut mereka, banyak Frater memanfaatkan waktu efektif seperti waktu belajar
dan kuliah untuk bermain game online.
Terhadap fakta tersebut, dalam penelitian dan wawancara yang dilakukan
terhadap 2 pastor pendamping dan 6 orang Frater, ditemukan tiga pengaruh utama
kehadiran game online terhadap relasi sosial para Frater. Pengaruh yang

ditemukan ialah sebagai berikut:

1. Game Online dan Sikap Keterasingan dalam Kebersamaan

Dalam wawancara dengan informan RB pada tanggal 18 November 2024,
pemanfaatan game online telah menjelma menjadi sebuah fenomena umum yang

sering dijumpai di seminari. Informan LB menegaskan bahwa dalam sidang
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pertemuan segenap staf pembina para Frater di Seminari Tinggi Interdiosean St.
Petrus Ritapiret, data faktual ini menjadi tema yang serius diperbincangkan.
Informan LB yang diwawancarai pada tanggal 17 November 2024, menambahkan
bahwa seringkali ia menjumpai para Frater sedang bermain game online di
beberapa tempat privat (unit kamar) maupun umum (aula pertemuan). Hal itu
diamini oleh informan RR, AD, CY dan TS dalam wawancara yang dilakukan pada
tanggal 15 November 2024, yang mengatakan game online sering membuat para
Frater mengurung diri di kamar dan sibuk dengan dirinya sendiri. Para Frater yang
bermain game online cenderung tidak bergabung dalam kebersamaan dengan
teman-teman di sekitar karena asyik bergelut dengan dunia game yang sedang ia
mainkan.

Terkait fenomena phubbing, informan GG, AN, RR, AD, CY dan TS dalam
wawancara pada tanggal 15 November 2024, berpendapat, walaupun bergabung
dalam kebersamaan, para Frater yang bermain game online cenderung
menampilkan sebuah fenomena phubbing. Fenomena phubbing merupakan istilah
yang digunakan untuk menjelaskan sikap yang menyakiti lawan bicara lewat
tindakan pemakaian smartphone yang berlebihan. Mereka yang berada di bawah
pengaruh fenomena ini, akan cenderung disibukkan oleh gadget dibandingkan
berinteraksi dengan lawan bicara atau lingkungan di sekitarnya (Ita Musfirowati
Hanika, 2015).

Para Frater lebih fokus pada dunia virtual yang diciptakan daripada dalam
dunia nyata ketika bermain game online secara berlebihan. Interaksi dengan
sesama semakin berkurang dan menciptakan keterasingan meskipun sedang
berada dalam satu komunitas yang sama. Dengan kata lain, game online
menciptakan batas antara para frater dengan sesama di sekitarnya. Dunia virtual
yang diciptakan game online telah mentransformasi para Frater menjadi pribadi

yang terasing dengan sesama yang ada secara riil di sekitarnya.

2. Game Online dan Matinya Rasa Empati

Empati merupakan salah satu komponen kompetensi sosial yang berarti
kemampuan untuk merasakan keadaan emosional serta kondisi orang lain tanpa
harus terlibat secara nyata dalam perasaan dan pikiran orang tersebut (Kurniawati
& Harmaini, 2020). Sikap empati menjadi salah satu hal dasariah yang harus
dimiliki manusia dalam menjalin relasi dengan pribadi yang lain. Manusia hanya

dapat berelasi secara sempurna dengan orang lain saat dirinya mau membuka diri
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untuk berempati dan turut merasakan perasaan pribadi lain yang berada di luar

dirinya.

Dalam konteks ini, matinya rasa empati tampak nyata dalam tindakan para
Frater yang menolak untuk terlibat dalam kegiatan bersama seperti kerja. Menurut
informan AD dan RR dalam wawancara pada tanggal 15 November 2024, para
Frater lebih mementingkan bermain game online daripada bekerja. Kenyataan ini
kemudian ditambahkan oleh informan LB yang diwawancarai pada tanggal 17
November 2024 yang mengatakan ia sering menemukan Frater sedang bermain
game online di kamar tidur pada saat kegiatan komunitas seperti kerja, latihan koor
di Gereja, olahraga dan waktu belajar. Tindakan ini menunjukkan kecenderungan
para Frater yang berfokus untuk mencari pemuasan kesenangan pribadi.
Perhatian yang intens terhadap game online dapat mengurangi interaksi para
Frater dalam dunia nyata. Kurangnya interaksi dapat menimbulkan hambatan
terhadap kemampuan untuk memahami ekspresi dan emosi orang lain secara
eksplisit. Di samping itu, game online yang mengandung kekerasan berpotensi
meningkatkan sikap agresif para Frater. Hal ini disebabkan oleh paparan konten
kekerasan yang terjadi secara berulang dan tertanam dalam pikiran para pemain
game online.

Menurut informan AD, CY dan TS dalam wawancara pada tanggal 15
November 2024, dalam beberapa kasus, para Frater yang bermain game online
sering membuat keributan dan mengeluarkan kata-kata dan umpatan yang kasar.
Kenyataan ini diafirmasi oleh sebuah penelitian yang dilakukan oleh Yenti Arsini,
Rahman Yani dan Shopyyah Nazwa. Dalam penelitian, mereka menemukan salah
satu dampak game online terhadap perubahan perilaku ialah berbicara kasar dan
kotor (Arsini et al., 2023). Game online dapat memicu perilaku negatif seperti
hinaan atau pelecehan terhadap para pemain (cyberbullying). Hal ini berpotensi
mengurangi rasa empati terhadap sesama. Penggunaan game online yang
berlebihan berdampak pada menurunnya kerja sama, hubungan sosial melalui
komunikasi yang baik dan benar serta pemahaman perspektif yang positif tentang

orang lain.

3. Game Online dan Aktus Partisipasi yang Semu

Proses interaksi dan komunikasi antarpribadi selalu menuntut respons yang
positif. Suatu proses interaksi dan komunikasi akan menjadi hambar dan kurang

efektif jika salah satu pihak yang berkomunikasi menanggapi komunikasi dengan
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dingin dan pasif. Partisipasi yang pasif dan semu ini juga ditemukan dari para
Frater yang bermain game online.

Dalam wawancara dengan informan GG, AN, RR, dan AD pada tanggal 15
November 2024, partisipasi yang pasif seringkali muncul dalam kegiatan bersama
seperti pertemuan atau seminar yang diadakan bagi para Frater. Para Frater akan
cenderung lebih memilih bermain game online dibandingkan mengikuti dan
berusaha memahami materi pertemuan atau seminar yang diadakan. Pendapat ini
dibenarkan oleh informan RB yang diwawancarai pada tanggal 18 November
2024, yang sering melihat ketidakseriusan para Frater ketika sedang mengikuti
proses perkuliahan di kampus. Menurutnya, para Frater kelihatan serius
memperhatikan materi yang diajarkan oleh dosen, tetapi pikiran dan fokus mereka
terbagi antara mengikuti perkuliahan atau bermain game online.

Fakta demikian hendak menegaskan bahwa kebergantungan yang tinggi
pada game online mampu menciptakan lahirnya tindakan partisipasi semu dari
para Frater. Para Frater mungkin tampak “terlibat” dalam suatu kegiatan, namun
mereka cenderung mengabaikan partisipasi aktif dalam suatu kegiatan. Para
Frater cenderung mengabaikan kegiatan bersama dan memperkuat jarak
emosional dengan sesama dan lingkungan sekitar. Para Frater salah menentukan
orientasi dan tujuan hidup serta panggilannya dengan meletakkan game online
sebagai tujuan utama dan mengabaikan hal lain yang sesungguhnya lebih
bermanfaat bagi hidup mereka. Hal ini dapat menciptakan suatu ilusi partisipasi.
Mereka hadir secara fisik tetapi tidak terlibat secara emosional dengan sesama.
Ketergantungan pada game online juga mengakibatkan pergesaran prioritas. Para
Frater lebih memprioritaskan bermain game online dibnadingkan mengikuti

kegiatan di seminari.

B. Pastoral Konseling bagi para Frater

Dalam konteks pengaruh game online terhadap relasi sosial para Frater,
metode pastoral konseling Clebsch dan Jaekle dapat menjadi solusi yang efektif.
Clebsch dan Jaekle merumuskan empat fungsi utama dalam kegiatan pastoral
konseling Gereja, yakni penyembuhan (healing), penopang (sustaining),
pembimbing (guiding), dan pemulihan (reconciling) (Clebsch & Jaekle, 1967).
Gagasan Clebsch dan Jaekle berfokus pada penyembuhan luka batin, pemberian
dukungan berkelanjutan, pengarahan yang tepat, dan pemulihan hubungan yang

rusak memungkinkan individu mengatasi persoalan yang dialami. Pendekatan ini
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memperkuat komitmen para Frater terhadap panggilan hidup dan membangun

kembali hubungan dengan diri sendiri, sesama, serta Tuhan.
1. Penyembuhan (Healing)

Menyembuhkan adalah fungsi pastoral yang bertujuan untuk mengatasi
persoalan yang dialami seseorang dengan cara mengubah dan menyadarkan
orang tersebut menuju keutuhan serta membimbingnya mencapai keadaan yang
lebih baik dari keadaan atau kondisi yang semula (Clebsch & Jaekle, 1967). Fungsi
penyembuhan bertujuan untuk mengatasi penurunan nilai dan memulihkan
seseorang kepada keutuhan dengan membantu dan menuntunnya untuk terus
maju agar perlahan menghilangkan gejala-gejala dan tingkah laku yang
disfungsional pada keadaan sebelum mengalami krisis (Santoso, 2021). Dalam
pastoral konseling, upaya menyembuhkan termanifestasi dalam ungkapan kasih
sayang, rela mendengarkan segala keluhan batin dan kepedulian yang tinggi.
Dengan cara ini, pribadi yang mengalami persoalan dapat mengalami rasa aman
dan diterima. peraasaan aman dan diterima menjadi pintu masuk menuju
penyembuhan yang sebenarnya.

Tahap menyembuhkan dalam mengatasi pengaruh game online terhadap
relasi para Frater, dimulai dari usaha menyelami diri sendiri. Ketergantungan pada
game online sering kali merupakan respons terhadap tekanan internal, seperti rasa
bosan, kesepian, atau frustrasi. Kenyataan demikian menggambarkan adanya
upaya untuk melarikan diri dari tekanan komunitas, ataupun konflik batin. Melalui
pendekatan menyembuhkan (healing), Frater dibantu untuk menyembuhan luka-
luka emosional, spiritual, dan sosial melalui sapaan kasih sayang, mendengarkan
dengan penuh perhatian dan peka untuk terlibat bersama mereka yang mengalami
persoalan untuk berani meninggalkan kebiasaan tersebut.

Menurut Naek T. Parlindungan dan Rio J. Pardede, tujuan pastoral konseling
ialah  membebaskan orang untuk menggunakan kesembuhan dan
pertumbuhannya dalam kasih sebagai perwujudan kasih Allah. Hal ini dapat
dilakukan melalui bimbingan, motivasi, membuka pikiran untuk keluar dari
persoalan yang dihadapi dengan penuh pengertian dan kasih (Parlindungan &
Pardede, 2022). Pastoral konseling melibatkan tindakan untuk saling
mempengaruhi yang terbentuk dari adanya interaksi sosial. Interaksi positif yang
dibangun merupakan bentuk pengungkapan kasih sayang paling nyata untuk
menyadari diri sebagai citra Allah yang baik. Kesadaran yang dibangun akan

memampukan para Frater untuk keluar dari pesoalan yang dialami.
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Upaya menyembuhkan dapat dilakukan dengan dua tahapan yakni
pengakuan dan penerimaan. Pengakuan adalah langkah awal dalam proses
penyembuhan yang berfokus pada kesadaran individu akan masalah yang
dihadapinya. Pengakuan berhubungan dengan kesadaran. Pengakuan membantu
Frater melihat dengan jujur pola perilaku mereka yang merugikan dan mencari
solusi atas persoalan relasi sosial yang dihadapi. Sementara itu, penerimaan
merupakan upaya mememotivasi para Frater untuk menerima kenyataan bahwa
ia sedang mempunyai problem yang membutuhkan perhatian. Penerimaan tidak
berarti pasrah terhadap keadaan, tetapi merupakan pengakuan atas kelemahan
sebagai bagian dari proses pertumbuhan. Tahap ini menjadi penting untuk
mengurangi rasa bersalah. Dengan menerima situasi, Frater lebih termotivasi
untuk mengambil langkah nyata menuju perbaikan dan membangun kembali
keyakinan bahwa mereka mampu mengatasi persoalan seperti semakin aktif
dalam kegiatan bersama, meningkatnya empati komunikasi yang positif terhadap

yang lain.

2. Penopang (Sustaining)

Menurut Seward Hiltner, menopang merupakan sebuah fungsi yang
menekankan sikap kesiagaan dari seorang konselor, yaitu kesediaan untuk
memberikan dukungan bagi klien yang mengalami kehancuran jiwa, konselor
sebagai yang memberi dukungan penuh atau secara keseluruhan (Hiltner, 1958).
Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan dukungan yang berkelanjutan agar
pribadi yang mengalami persoalan dapat bertahan dalam proses pemulihan.
Menurut Ruth A. Olivia dan David E. Setiawan, pastoral konseling dapat
membangun suatu hubungan yang saling membutuhkan, saling menopang,
memberi nasihat dan bahkan saling berdoa (Olivia & Setiwan, 2022). Pastoral
konseling membentuk hubungan yang dinamis antar sesame melalui kerja sama
yang berbuah pada kesadaran Frater untuk berubah.

Ketergantungan pada game online sering kali membuat Frater menarik diri
dari kehidupan komunitas, sehingga menciptakan isolasi sosial. Mereka sulit untuk
berbagi masalah dengan sesama, terutama jika merasa bahwa komunitas tidak
memahami perjuangan mereka. Berhadapan dengan persoalan ini, komunikasi
positif dengan Frater yang mengalami persoalan memungkinkan adanya
hubungan yang saling meneguhkan, memperkaya hingga berbuah pada

kesadaran untuk berubah demi kebaikan. Di samping itu, komunikasi efektif yang
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dibangun mesti diselaraskan dengan dukungan emosional, spiritual dan komunitas
sebagai langkah efektif dalam membantu para Frater.

Dalam dukungan emosional, konselor berperan sebagai pendamping yang
mendengarkan tanpa menghakimi. Dukungan spiritual mengedepankan peran
konselor dalam membantu pribadi yang mengalami persoalan untuk tetap
terhubung dengan kehidupan doa dan ritme komunitas. Dukungan komunitas
tergambar dalam peran serta komunitas dalam merancang program-program
kebersamaan yang positif seperti olahraga atau kegiatan seni, yang menggantikan
waktu bermain game online dengan aktivitas yang memperkuat hubungan sosial.
Di samping itu, hubungan yang positif antar Frater juga dibangun melalui sharing

pengalaman dalam menemukan kekuatan dalam kebersamaan.

3. Pembimbing (Guiding)

Konselor membantu meyakinkan klien untuk mengambil keputusan dari
berbagai pikiran dan tindakan pilihan yang dipandang mempengaruhi keadaan
jiwa mereka sekarang dan pada waktu yang akan datang (Cinebell, 2002). Clebs
dan Jackle mengatakan bahwa membimbing adalah fungsi pelayanan yang
merawat jiwa-jiwa dengan mencapai kebijaksanaan tertentu dan berhubungan
dengan apa yang harus dilakukan seseorang ketika berhadapan dengan masalah
berat untuk memilih di antara pelbagai kemungkinan pemikiran atau tindakan
(Clebsch & Jaekle, 1967).

Game online dapat menyebabkan Frater kehilangan fokus pada panggilan
hidupnya. Ketidakseimbangan antara kesenangan sementara dari permainan dan
komitmen terhadap belajar, doa, dan pelayanan dapat menyebabkan kebingungan
tentang identitas mereka sebagai calon imam. Terhadap realitas demikian, bagi
Meldianto, pastoral konseling merupakan upaya untuk menanamkan rasa
tanggung jawab (Meldianto, 2023). Tanggung jawab diri terhadap panggilan
sebagai calon imam akan menyadarkan Frater tentang pilihan hidupnya sekaligus
memanfaatkan teknologi sebagai media pewartaan Kabar Gembira Tuhan.
Pastoral konseling dapat menjadi solusi efektif dalam membangun kohesi sosial
yang menciptakan persatuan dan solidaritas di dalam komunitas. Pastoral
konseling dapat menciptakan ruang dan kondisi yang memungkinkan Frater yang
menyendiri, kurang berempati dan pasif dalam kegiatan komunitas dapat ikut

terlibat secara aktif.
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Pendekatan pembimbing (guiding) bertujuan untuk membantu Frater dalam
menemukan arah yang jelas dan membangun kebiasaan yang mendukung
panggilan hidup mereka melalui bimbingan rohani. Konselor mengarahkan Frater
untuk merefleksikan panggilannya. Frater diajak membuat jadwal yang seimbang
antara doa, studi, rekreasi, dan waktu istirahat. Konselor membantu Frater
menemukan kegiatan alternatif yang lebih bermakna, seperti membaca, meditasi,

atau berpartisipasi dalam pelayanan.

4. Pemulihan (Reconciling)

Tahap pemulihan menggambarkan bahwa penyelesaian persoalan berasal
dari Allah di dalam Yesus Kristus dan pelayanan kepada semua orang (2 Kor.
5:19) (Clebsch & Jaekle, 1967). Istilah memulihkan ini dimaksudkan untuk
memperbaharui hubungan dengan Tuhan maupun dengan sesama. Konselor
berusaha membantu konseli untuk mendamaikan atau berusaha memperbaiki
relasi-relasi yang telah putus antara seseorang dengan sesama maupun antara
manusia dengan Allah.

Game online sering kali menciptakan jarak antara Frater dan sesama dan
dengan Tuhan sendiri. Ketergantungan pada permainan virtual dapat membuat
Frater merasa terpisah dari komunitas dan merasa tidak layak untuk kembali ke
kehidupan rohani mereka. Reconciling adalah proses pemulihan hubungan yang
rusak menuju pembaruan diri. Konselor dalam hal ini dapat mengarahkan Frater
untuk memaknai sakramen tobat sebagai sarana utama untuk memulihkan
hubungan spiritual yang rusak dan membangun kembali keterhubungan yang
konsisten dengan Allah melalui doa-doa yang rutin. Selain itu, konselor
mendorong Frater untuk memperbaiki hubungan mereka dengan komunitas,
misalnya dengan meminta maaf atas kelalaian atau memperbaiki komitmen
terhadap tanggung jawab bersama dan pada akhirnya Frater diajarkan untuk
memaafkan diri sendiri dan menerima kelemahan mereka sebagai bagian dari
proses pertumbuhan.

Pemulihan dapat diartikan juga dengan upaya perdamaian yang bertujuan
untuk membangun hubungan yang harmonis antara diri sendiri, dengan sesame
manusia dan dengan Tuhan sendiri (F.Sumendap & Tumuju, 2023). Sehingga,
Frater yang merasa terputus dari komunitas karena ketergantungan pada game
online dapat didorong untuk mengambil langkah kecil, seperti meminta maaf

kepada teman, komunitas atau berpartisipasi kembali dalam aktivitas dan rutinitas
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kelompok. Pastoral konseling berbuah pada pengembangan diri bagi Frater untuk

belajar dari kekeliruan, kemudian berkembang menuju kematangan diri.
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