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ABSTRAK 

Adiksi game online telah menjadi tantangan besar dalam perkembangan remaja, terutama di Indonesia 
yang memiliki jumlah pengguna game digital sangat tinggi. Penelitian ini bertujuan menganalisis 
fenomena adiksi game online pada remaja dengan mengintegrasikan temuan empiris terkini dan 

perspektif teologi pastoral Kristen. Melalui studi literatur, penelitian ini meninjau faktor penyebab, 
gejala, dan dampak psikososial adiksi game, serta menafsirkan implikasinya dalam kerangka 
pembentukan karakter dan kedewasaan iman. Temuan empiris menunjukkan bahwa adiksi muncul dari 
kombinasi faktor internal seperti kebutuhan pengakuan, pelarian dari stres, dan rendahnya kontrol diri, 
serta faktor eksternal seperti pola asuh yang kurang efektif, tekanan kelompok sebaya, dan desain 
game berbasis reward. Dampaknya tidak hanya terlihat pada aspek emosional, sosial, dan akademik, 
tetapi juga pada dimensi spiritualitas remaja yang mengalami penurunan disiplin rohani dan 
disorientasi identitas. Secara teologis, adiksi dipahami sebagai distorsi kebebasan dan relasi yang 
menghambat proses pertumbuhan menuju kedewasaan dalam Kristus. Penelitian ini menegaskan 
pentingnya respons pastoral holistik melalui pendampingan relasional, keterlibatan keluarga, dan 
pembentukan disiplin rohani sebagai strategi pemulihan dan penguatan identitas rohani remaja di era 
digital. 

Kata kunci: Adiksi game online, remaja, teologi pastoral, perkembangan spiritual, pendampingan 

 pastoral 

ABSTRACT 

Online game addiction has become a significant developmental challenge for adolescents, particularly 
in Indonesia with its rapidly growing population of digital game users. This study aims to analyze the 
phenomenon of online game addiction among adolescents by integrating recent empirical findings with 
a Christian pastoral-theological perspective. Using a literature review approach, this research examines 
the causes, symptoms, and psychosocial effects of gaming addiction and interprets their implications 
for character formation and spiritual maturity. Empirical studies indicate that addiction arises from a 
combination of internal factors—including the need for recognition, emotional escape, and low self-
control—and external factors such as ineffective parenting, peer pressure, and reward-based game 
design. Its impact extends beyond emotional, social, and academic impairment, affecting adolescents’ 
spirituality through diminished spiritual disciplines and weakened identity formation. Theologically, 
addiction is understood as a distortion of freedom and relational wholeness, hindering the adolescent’s 
growth toward maturity in Christ. This study emphasizes the necessity of a holistic pastoral response 
through relational guidance, family involvement, and the cultivation of spiritual disciplines as essential 
strategies for recovery and the strengthening of adolescents’ spiritual identity in the digital age. 
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Kata kunci: Online game addiction, adolescents, pastoral theology, spiritual development, pastoral 

 guidance 

A. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan dalam 

kehidupan sehari-hari, terutama bagi remaja yang menjadi pengguna aktif game online. 

Game online telah menjadi media hiburan dan interaksi sosial yang sangat populer. 

Namun, peningkatan popularitas ini juga membawa dampak serius berupa adiksi game 

online yang semakin mengkhawatirkan, khususnya di Indonesia. Menurut Khairani dan 

kawan-kawan (2024), penggunaan gawai nirkabel pada anak usia dini sebanyak 33,44%. 

Selain itu, sebuah penelitian menyatakan bahwa sebanyak 10,15% remaja Indonesia yang 

berusia 15-19 tahun terindikasi mengalami kecanduan game online (Maramis & 

Maengkom, 2022). Sebuah laporan yang dikeluarkan pada tahun 2023 menyatakan bahwa 

sekitar 64,5% penduduk Indonesia merupakan pengguna aktif game online (Amalia, 

2023). 

Fenomena ini bukan hanya data statistik semata, melainkan juga nyata terlihat 

pada kasus-kasus kecanduan yang merugikan remaja dan keluarganya. Di Kota Semarang, 

tiga anak berusia sekitar sembilan tahun harus menjalani terapi di rumah sakit jiwa akibat 

kecanduan game online hingga mengalami gangguan jiwa berat (Farasonalia, 2019). 

Sementara itu, kasus tragis seorang pelajar berusia 17 tahun di Blitar yang mengakhiri 

hidup karena kecanduan game online dan penarikan perangkat digitalnya menimbulkan 

keprihatinan mendalam (Amir Baihaqi, 2024). Di Cimahi, dua siswa SMP terpaksa berhenti 

sekolah selama satu tahun akibat kecanduan game online yang mengganggu fungsi 

keseharian dan konsentrasi belajar (Whisnu Pradana, 2021). 

Data empiris menunjukkan bahwa remaja merupakan kelompok yang paling rentan 

terhadap penggunaan game online yang berlebihan karena fase perkembangan psikososial 

mereka masih berada pada tahap pencarian identitas, kebutuhan penerimaan sosial, serta 

sensitivitas terhadap rangsangan reward digital. Penelitian Iskandar dan Afiyah (2025) 

menunjukkan bahwa game online memiliki dampak signifikan terhadap aspek emosional, 

sosial, dan akademik remaja, terutama ketika penggunaan memasuki kategori kompulsif. 

Temuan tersebut sejalan dengan studi Sidjabat dan Tiesnady (2023) yang menyatakan 

bahwa adiksi game online berhubungan kuat dengan peningkatan stres remaja. 

Penelitian-penelitian lainnya juga menegaskan bahwa kecanduan game online 

dipengaruhi oleh kombinasi faktor internal dan eksternal. Faktor internal mencakup 

kebutuhan untuk mengatasi kesepian, meningkatkan rasa kompetensi, dan memperoleh 

penghargaan diri melalui pencapaian digital (Fajar et al., 2024). Bawamenewi dan Syaimi 

(2025) menyatakan bahwa kontrol diri memiliki hubungan negatif yang signifikan dengan 

tingkat adiksi game online pada remaja. Sementara itu, faktor eksternal seperti dinamika 

keluarga, pola asuh, dan lingkungan sosial digital turut mendorong remaja menghabiskan 
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lebih banyak waktu dalam permainan daring (Susanti et al., 2025). Sebuah tinjauan 

literatur oleh Dekawaty, Suzanna dan Yelisni (2025) menunjukkan bahwa adiksi game 

online berdampak pada kesehatan mental, interaksi sosial, dan prestasi akademik remaja. 

Selain memengaruhi regulasi emosi, adiksi game online juga berdampak pada 

perilaku sosial remaja. Safitri dan Fikri (2022) dalam sebuah systematic review 

menemukan bahwa game online merupakan salah satu stressor munculnya perilaku 

agresif pada remaja. Temuan ini selaras dengan penelitian Ilham, Suriata dan Ismuniar 

(2025), yang menunjukkan bahwa kecanduan game online memiliki hubungan positif 

dengan terjadinya kondisi bullying di sekolah. Dengan demikian, adiksi game online bukan 

sekadar kebiasaan bermain berlebihan, tetapi sebuah perilaku adiktif yang dapat 

mengganggu kualitas hubungan interpersonal dan perkembangan sosial remaja. 

Dari perspektif perkembangan, remaja berada pada tahap krusial dalam 

pembentukan identitas dan karakter. Pada fase ini, kapasitas untuk mengendalikan impuls 

belum sepenuhnya matang sehingga mereka lebih rentan terhadap perilaku adiktif, 

termasuk adiksi game online (Li et al., 2020). Game online memanfaatkan sistem reward, 

kompetisi, dan interaksi sosial real-time yang mampu memicu respons neurologis berupa 

peningkatan dopamin, sehingga memperkuat kecenderungan bermain berulang (Enelson 

et al., 2024). Dalam jangka panjang, pola adiktif tersebut dapat mengganggu proses 

pembentukan identitas yang sehat, menurunkan fokus belajar, meningkatkan kecemasan, 

dan melemahkan relasi sosial (Ayu Dekawaty et al., 2025). Hal ini diperkuat oleh temuan-

temuan empiris yang menunjukkan adanya penurunan kualitas hidup pada remaja yang 

mengalami adiksi game online. 

Dalam perspektif teologi Kristen, persoalan adiksi tidak hanya dipahami sebagai 

problem perilaku, tetapi berkaitan erat dengan dimensi spiritual dan relasi manusia 

dengan Allah. Adiksi game online yang menggerus penguasaan diri dapat menghambat 

pertumbuhan kedewasaan rohani remaja (Kewas et al., 2025). Ketika aktivitas bermain 

game mengalihkan perhatian dari disiplin rohani seperti doa, devosi, dan partisipasi dalam 

kehidupan gereja, remaja dapat mengalami disorientasi spiritual (Parlindungan & Pardede, 

2022). Kehilangan ritme kehidupan rohani ini merupakan salah satu bentuk tantangan 

teologis yang signifikan. Dalam kerangka ini, adiksi digital dapat dilihat sebagai hambatan 

bagi proses formasi iman, yang seharusnya menuntun remaja menuju kedewasaan rohani 

dan integritas hidup. 

Walaupun berbagai penelitian empiris telah mengungkap faktor penyebab dan 

dampak adiksi game online, kajian teologis dan pastoral yang mengintegrasikan temuan-

temuan ilmiah tersebut masih sangat terbatas. Literatur lokal lebih banyak berfokus pada 

aspek psikologis, keperawatan, dan pendidikan, sementara studi yang menafsirkan 

fenomena ini melalui perspektif iman Kristen masih jarang dilakukan. Padahal, gereja 

sebagai komunitas iman memiliki peran strategis dalam mendampingi remaja dan keluarga 
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menghadapi persoalan adiksi digital. Kesenjangan ini menunjukkan perlunya integrasi 

antara kajian ilmiah dan refleksi teologis agar pelayanan pastoral dapat memberikan 

respons yang kontekstual dan relevan. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, artikel ini bertujuan menganalisis adiksi game 

online sebagai tantangan perkembangan remaja dengan mengintegrasikan temuan 

empiris dari penelitian lokal dengan perspektif teologis dalam tradisi Kristen. Rumusan 

masalah dalam studi ini adalah: Bagaimana temuan empiris mengenai adiksi game online 

pada remaja dapat dipahami secara teologis sebagai tantangan bagi pertumbuhan dan 

kedewasaan mereka dalam perspektif Kristen? Artikel ini diharapkan memberikan 

kontribusi bagi pengembangan teologi pastoral di Indonesia serta menjadi dasar reflektif 

bagi gereja dalam merancang bentuk pendampingan yang holistik bagi remaja di era 

digital. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif melalui studi literatur yang berfokus pada 

temuan empiris mengenai adiksi game online pada remaja serta kajian teologis yang mendukung 

analisis pastoral. Sumber utama meliputi artikel jurnal ilmiah nasional terakreditasi yang terbit 

dalam sepuluh tahun terakhir, khususnya yang membahas dinamika perilaku adiktif, 

perkembangan remaja, dan intervensi pastoral. 

Pemilihan sumber dilakukan secara purposif berdasarkan relevansi dengan dua aspek 

utama rumusan masalah yakni gambaran empiris mengenai adiksi game online pada remaja, dan 

bagaimana data empiris tersebut ditafsirkan dalam perspektif teologi Kristen mengenai 

pertumbuhan dan kedewasaan spiritual. Analisis data dilakukan dengan teknik content analysis, 

yaitu membaca, mengelompokkan, dan mensintesiskan pola-pola pemikiran, temuan kunci, serta 

implikasi teologis yang muncul dari literatur. Pendekatan ini memungkinkan peneliti 

mengintegrasikan perspektif psikologis dan teologis sehingga menghasilkan pembahasan yang 

komprehensif dan tetap berada dalam lingkup pertanyaan penelitian. 

 

C. Hasil Dan Pembahasan 

1. Temuan Empiris tentang Adiksi Game Online pada Remaja 

Fenomena adiksi game online di kalangan remaja Indonesia tidak dapat dilepaskan 

dari perkembangan teknologi yang semakin intensif dalam kehidupan sehari-hari. Remaja 

berada pada fase perkembangan yang rentan terhadap stimulus eksternal, kebutuhan 

pengakuan, serta pencarian identitas. Banyak penelitian menunjukkan bahwa lingkungan 

digital menjadi salah satu ruang paling signifikan yang membentuk perilaku dan pola pikir 

remaja masa kini (Silitonga, 2023). Dalam konteks tersebut, game online menjadi salah 

satu bentuk rekreasi yang paling mudah diakses dan memberi pengalaman imersif yang 
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sulit ditemukan dalam interaksi offline (Prayogi et al., 2025). Kondisi ini berkontribusi pada 

meningkatnya risiko perilaku adiktif. 

Selain itu, peningkatan prevalensi kecanduan pada usia remaja juga berkaitan 

dengan tingginya frekuensi penggunaan perangkat mobile serta kultur digital yang 

dianggap normal di sekolah maupun lingkungan sosial mereka (Sevila et al., 2025). Pola 

bermain game sering kali dimulai sebagai aktivitas rekreasional, kemudian berkembang 

menjadi kebiasaan kompulsif. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa kecanduan dapat 

berkembang tanpa disadari oleh remaja maupun orang tua, terutama karena game online 

dipandang sebagai aktivitas wajar bagi anak muda (Ondang et al., 2020). Dengan 

demikian, fenomena kecanduan tidak hanya dipengaruhi faktor individu, tetapi juga oleh 

konteks sosial remaja Indonesia yang semakin terintegrasi dengan teknologi. 

1.1 Gejala dan Ciri Perilaku Adiktif 

Penelitian lokal mengidentifikasi berbagai gejala adiksi game online, mulai dari 

penggunaan game yang berlebihan hingga ketidakmampuan mengontrol dorongan 

bermain (Bawamenewi & Syaimi, 2025). Gejala lain termasuk perilaku defensif ketika 

diminta berhenti bermain, penurunan kemampuan konsentrasi, dan perubahan mood yang 

drastis ketika akses bermain dibatasi (Hamdallah, 2021). Remaja yang berada dalam 

kategori berisiko biasanya menunjukkan indikasi toleransi, yaitu meningkatnya kebutuhan 

waktu bermain untuk mendapatkan sensasi yang sama seperti sebelumnya (Lutfiwati, 

2018). Gejala ini sangat mirip dengan pola adiksi perilaku lainnya. 

Selain gejala psikologis, penelitian juga mencatat dampak fisik seperti gangguan 

tidur, ketegangan mata, dan pola makan tidak teratur (Waluyo & Deska, 2024). Menurut 

Syahran (2015), ketika intensitas bermain meningkat, remaja mengalami gangguan fungsi 

sosial seperti mengurangi komunikasi dengan keluarga, menolak mengikuti aktivitas 

komunitas, dan mengabaikan tanggung jawab akademik. Kecenderungan ini menghambat 

perkembangan sosial-emosional remaja yang seharusnya terbentuk melalui interaksi 

nyata. Dengan demikian, gejala adiktif dalam game online merupakan kombinasi dari 

ketidakstabilan emosi, perubahan perilaku, dan penurunan fungsi dalam kehidupan sehari-

hari. 

1.2 Faktor Penyebab Adiksi Game Online pada Remaja 

Adiksi game online pada remaja merupakan hasil interaksi kompleks antara faktor 

personal, lingkungan keluarga, dan desain game itu sendiri (Widyaningrum et al., 2023). 

Secara personal, penelitian menunjukkan bahwa rendahnya kontrol diri, stres akademik, 

dan kesulitan mengelola emosi menjadi prediktor kuat munculnya kecanduan 

(Bawamenewi & Syaimi, 2025). Game online menawarkan ruang pelarian yang menarik 

bagi remaja yang kesulitan menghadapi tekanan emosional. Mekanisme coping yang tidak 

sehat ini lama-kelamaan menjerumuskan mereka pada ketergantungan psikologis. 
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Faktor keluarga juga memainkan peran penting. Hubungan orang tua–remaja yang 

kurang hangat, minimnya perhatian, dan pola pengasuhan permisif berkontribusi pada 

kecenderungan adiktif (Adha & Ramadhani, 2025). Ketika komunikasi dalam keluarga 

tidak efektif, remaja lebih cenderung mencari kenyamanan dalam dunia digital, khususnya 

melalui game online yang menyediakan penghargaan instan. Di sisi lain, desain game 

yang bersifat kompetitif dan berbasis reward juga meningkatkan risiko ketagihan karena 

game dirancang untuk memberikan sensasi keberhasilan yang berulang (Saini & Hodgins, 

2023). 

Faktor sosial seperti tekanan kelompok sebaya, budaya kompetisi dalam game, dan 

komunitas gamer turut memperkuat dorongan bermain (Farid Zakaria et al., 2025). 

Remaja sering merasa perlu mempertahankan reputasi dalam komunitas game, yang 

akhirnya mendorong mereka menghabiskan waktu lebih banyak. Secara keseluruhan, 

faktor penyebab adiksi bersifat multidimensional dan perlu dipahami secara menyeluruh 

untuk merumuskan intervensi yang efektif. 

1.3 Dampak Psikososial dan Spiritual 

Dampak adiksi game online pada remaja sangat luas dan mencakup aspek 

psikologis, sosial, akademik, dan spiritual. Pada aspek psikologis, remaja sering mengalami 

meningkatnya kecemasan, depresi, frustasi, dan gangguan regulasi emosi (Fitri et al., 

2018). Kebiasaan bermain yang berlebihan juga mengganggu ritme tidur dan mengurangi 

kemampuan konsentrasi, yang pada akhirnya memengaruhi kesehatan mental secara 

keseluruhan. Secara akademik, beberapa penelitian menemukan adanya penurunan 

prestasi belajar karena waktu belajar tergeser oleh aktivitas bermain. 

Dalam aspek sosial, remaja yang kecanduan game cenderung menarik diri dari 

interaksi nyata dan lebih memilih dunia virtual yang dianggap lebih aman dan 

menyenangkan (Enelson et al., 2024). Kondisi ini menghambat kemampuan mereka 

mengembangkan empati, keterampilan komunikasi, dan kemampuan menyelesaikan 

konflik secara sehat. Interaksi virtual tidak mampu menggantikan proses pembentukan 

karakter sosial yang seharusnya berkembang melalui relasi langsung. 

Dari sisi spiritual, adiksi game dapat menyebabkan penurunan partisipasi dalam 

kegiatan ibadah dan lemahnya kedekatan relasional dengan komunitas iman (Kewas et al., 

2025). Penelitian menunjukkan bahwa aktivitas keagamaan merupakan salah satu aspek 

yang paling pertama diabaikan ketika intensitas bermain meningkat (Rizka Tyara et al., 

2025). Selain mengurangi sensitivitas spiritual, adiksi juga dapat menghambat 

pembentukan identitas rohani dan kedisiplinan spiritual yang penting dalam masa remaja. 

2. Pemahaman Teologis: Adiksi Game Online sebagai Tantangan Pertumbuhan 

dan Kedewasaan Remaja 
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Perspektif teologis melihat remaja sebagai pribadi yang sedang bertumbuh menuju 

kedewasaan dalam Kristus (Ef. 4:13). Menurut Sulhan dan rekan-rekan (2024), masa 

remaja dipahami sebagai fase transisi yang ditandai dengan pencarian identitas, 

pembentukan karakter, dan peningkatan kapasitas untuk mengambil keputusan moral. 

Dalam proses pertumbuhan tersebut, remaja menghadapi beragam godaan dan distraksi 

dari dunia modern yang dapat menghambat perkembangan spiritual dan moral mereka. 

Adiksi game online, ketika dipahami melalui perspektif ini, bukan sekadar perilaku 

bermasalah secara psikologis, tetapi juga bagian dari pergumulan eksistensial remaja 

dalam mengelola kebebasan, keinginan, dan arah hidup mereka di hadapan Allah 

(Parlindungan & Pardede, 2022). 

Secara teologis, fenomena adiksi pada remaja dapat dilihat sebagai bentuk 

ketidakseimbangan dalam dinamika antara kehendak bebas manusia dan kecenderungan 

untuk mencari kesenangan instan (Saputra et al., 2023). Tradisi Kristen menekankan 

bahwa kebebasan manusia memiliki tujuan: yaitu diarahkan kepada kebaikan, kasih, dan 

pertumbuhan dalam iman (Siswanto, 2024). Namun, kebebasan yang tidak diarahkah 

secara benar mudah terdistorsi menjadi keterikatan pada hal-hal yang menawarkan 

kenyamanan sesaat tetapi tidak membawa pada kedewasaan. Dalam konteks ini, adiksi 

game online menjadi contoh nyata bagaimana struktur teknologi modern dapat memikat 

remaja melalui pengalaman imersif yang memberikan rasa pencapaian cepat dan interaksi 

yang instan, sehingga mereduksi proses pendewasaan yang seharusnya terjadi secara 

bertahap dan melibatkan disiplin diri, relasi yang sehat, serta kontinuitas spiritual. 

Lebih jauh lagi, adiksi game online menghadirkan tantangan teologis terkait 

pembentukan identitas dalam Kristus. Pada usia remaja, identitas sangat dipengaruhi oleh 

lingkungan sosial, umpan balik eksternal, dan pengalaman emosional. Ketika interaksi dan 

pencapaian di dalam dunia virtual mulai mengambil peran dominan dalam proses 

pembentukan identitas, remaja berisiko mendasarkan rasa nilai diri pada prestasi digital 

yang tidak stabil dan tidak berakar pada relasi yang sejati (Koehuan & Priyatna, 2024). 

Dalam perspektif teologi pastoral, kondisi ini menunjukkan ketidakharmonisan dalam 

struktur kehidupan rohani remaja yakni sebuah disorientasi antara panggilan Allah dan 

sumber-sumber pembentukan diri yang ditawarkan oleh budaya digital. Oleh karena itu, 

memahami adiksi game online secara teologis berarti juga melihatnya sebagai panggilan 

pastoral bagi gereja untuk menolong remaja mengembangkan identitas dan kedewasaan 

rohani yang berakar pada Kristus, bukan pada pencapaian virtual. (Parlindungan & 

Pardede, 2022) 

2.1 Adiksi sebagai Distorsi Kebebasan dan Relasi 

Pemahaman teologis mengenai kebebasan dalam perspektif Kristen tidak dapat 

dipisahkan dari gagasan bahwa manusia diciptakan sebagai pribadi yang memiliki 

kapasitas untuk memilih kebaikan dan mengarahkan hidupnya kepada Allah. Namun, 
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menurut Kewas dan rekan-rekan (2025), adiksi game online mengganggu kapasitas 

fundamental ini karena perilaku bermain yang berulang dan tidak terkendali membuat 

remaja kehilangan kemampuan mengelola keputusan secara bebas. Dalam pemikiran 

teolog moral kontemporer, adiksi dipahami sebagai bentuk “keterikatan yang 

membelenggu” (enslavement) yang membuat manusia tidak lagi mampu menggunakan 

kebebasannya secara bertanggung jawab (McCracken, 2023). Ketika remaja semakin 

tergantung pada game online untuk memperoleh kepuasan emosional atau pelarian dari 

stres, kebebasan yang seharusnya menuntun mereka pada pertumbuhan justru berubah 

menjadi ketergantungan yang membatasi perkembangan diri secara menyeluruh. 

Selain mereduksi kebebasan, adiksi game online juga mendistorsi kualitas relasi. 

Menurut Landele dan Kumowal (2024), manusia dipahami sebagai makhluk yang dipanggil 

untuk hidup dalam relasi yang sehat dengan Allah, sesama, dan dirinya sendiri. Dunia 

digital yang menawarkan interaksi cepat dan instan, tetapi dangkal secara emosional, 

mendorong remaja untuk lebih banyak menginvestasikan energi dan perhatian pada 

hubungan virtual dibandingkan relasi langsung. Distorsi relasi ini semakin diperparah 

ketika remaja lebih memilih kenyamanan dunia game daripada menghadapi dinamika 

relasi nyata yang menuntut empati, pengampunan, dan kedewasaan emosional 

(Parlindungan & Pardede, 2022). Situasi ini menimbulkan apa yang sering disebut dalam 

literatur teologi pastoral sebagai “alienasi relasional”, suatu kondisi ketika individu semakin 

menjauh dari lingkungan sosial alami yang seharusnya menopang pertumbuhan iman dan 

karakter (Simamora et al., 2025). 

Lebih jauh, adiksi game online berpotensi mengikis dimensi relasional remaja 

dengan Allah. Ketika waktu, perhatian, dan energi emosional remaja tersedot ke dunia 

digital, ritme kehidupan rohani seperti doa, ibadah, dan perenungan firman sering kali 

terabaikan (Kewas et al., 2025). Dalam kerangka spiritualitas Kristen, relasi dengan Allah 

memerlukan disiplin dan pengelolaan diri yang sadar. Adiksi mengganggu disiplin tersebut 

dengan menciptakan pola keterikatan pada kesenangan instan yang membuat remaja sulit 

mengembangkan kepekaan spiritual. Sebagai hasilnya, adiksi game online bukan hanya 

permasalahan psikologis atau sosial, tetapi juga menciptakan hambatan spiritual yang 

menghalangi remaja untuk mengalami pertumbuhan iman yang autentik (Titin Aritonang 

et al., 2023). 

2.2 Tantangan bagi Pembentukan Karakter dan Spiritualitas Remaja 

Pembentukan karakter dalam perspektif Kristen mencakup proses pendewasaan 

moral yang bertahap, termasuk pengembangan kebajikan seperti penguasaan diri, 

tanggung jawab, ketekunan, dan kerendahan hati. Adiksi game online memberikan 

tantangan serius bagi proses pembentukan karakter ini. Menurut Li dan rekan-rekan (Li et 

al., 2020), ketika remaja terbiasa mendapatkan kepuasan secara cepat melalui mekanisme 

reward di dalam game, mereka dapat mengalami penurunan kemampuan menunda 
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kepuasan (delayed gratification). Padahal, dalam tradisi etika Kristen, kemampuan ini 

merupakan elemen penting dalam perkembangan kebajikan moral. Selain itu, Fajar, 

Masyhuri dan Muda (2024) mengatakan bahwa kecanduan digital sering memperlemah 

kemampuan remaja untuk menjalani rutinitas dan tanggung jawab harian secara 

konsisten. Perilaku kompulsif yang terbentuk dari adiksi berpotensi mengurangi kapasitas 

remaja untuk mengambil keputusan moral yang matang, yang merupakan dasar bagi 

pembentukan karakter yang kokoh. 

Dalam ranah spiritualitas, adiksi game online juga menciptakan hambatan besar 

bagi perkembangan disiplin rohani remaja. Spiritualitas Kristen tidak hanya berkaitan 

dengan aktivitas ibadah, tetapi mencakup integrasi hidup antara iman dan praktik sehari-

hari. Parlindungan dan Pardede (2022) menegaskan bahwa remaja yang terjebak dalam 

adiksi game cenderung mengalami penurunan motivasi untuk berpartisipasi dalam 

kegiatan kerohanian, baik di rumah maupun di komunitas gereja. Selain itu, Hutauruk, 

Ginting dan Simanullang (2024) menyatakan bahwa ketergantungan pada aktivitas digital 

membuat perhatian mereka terfokus pada kesenangan temporal, sehingga ruang batin 

untuk doa, refleksi, atau pertumbuhan iman menjadi semakin terbatas. Dalam jangka 

panjang, kondisi ini dapat menghasilkan pola spiritualitas yang dangkal karena remaja 

tidak lagi membangun ritme hidup yang membantu mereka mengembangkan relasi yang 

lebih kuat dengan Allah. 

Selain menghambat disiplin rohani, adiksi game online dapat membentuk pola 

identitas yang tidak selaras dengan panggilan kekristenan. Pada masa remaja, pencarian 

identitas merupakan aspek penting perkembangan. Namun, keterlibatan intens dalam 

dunia game dapat membuat remaja mengidentifikasi nilai diri mereka melalui capaian 

virtual seperti level, ranking, atau status dalam komunitas game. Perspektif pastoral 

menilai fenomena ini sebagai bentuk disorientasi identitas, karena nilai diri tidak lagi 

dibangun berdasarkan relasi dengan Allah atau karakter yang terbentuk secara integratif, 

melainkan atas dasar prestasi digital yang bersifat sementara (Sinaga, 2015). Dalam 

konteks ini, adiksi game online menjadi tantangan serius sebagai faktor yang dapat 

membentuk identitas remaja ke arah yang tidak stabil, sehingga berdampak langsung 

pada kedewasaan moral dan spiritual mereka. 

3. Respon Pastoral Kristen: Pendampingan, Pemulihan, dan Pembentukan 

Spiritualitas 

Respon pastoral Kristen terhadap adiksi game online pada remaja perlu dilakukan 

melalui pendekatan yang holistik, mencakup aspek emosional, relasional, moral, dan 

spiritual. Dalam teologi pastoral, pendampingan bukan sekadar memberikan nasihat, 

tetapi membangun relasi yang memungkinkan remaja merasa diterima, didengarkan, dan 

dipahami dalam pergumulan mereka (Herman, 2023). Adiksi game online sering kali 

muncul sebagai bentuk pelarian dari stres akademik, konflik keluarga, atau kebutuhan 
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akan pengakuan sosial, sehingga pelayanan pastoral perlu menggali akar persoalan 

tersebut melalui dialog empatik. Melalui pendampingan yang peka, konselor pastoral 

dapat membantu remaja mengenali pola ketergantungan mereka dan membangun 

kesadaran baru untuk mengelola waktu, emosi, dan kebutuhan batin dengan lebih sehat. 

Selain aspek pendampingan pribadi, respon pastoral juga perlu melibatkan 

pemulihan relasional antara remaja dan keluarga mereka. Keluarga merupakan konteks 

utama di mana kebiasaan digital remaja terbentuk, sehingga peran orang tua sangat 

penting dalam proses pemulihan (Khairani et al., 2024). Gereja dapat menyediakan 

edukasi bagi orang tua mengenai pengelolaan screen time, pentingnya komunikasi 

terbuka, dan cara membangun struktur disiplin yang sehat dalam rumah tangga. 

Penelitian lokal menunjukkan bahwa keterlibatan keluarga dalam proses konseling 

memiliki dampak positif dalam menurunkan perilaku adiktif pada remaja karena 

memperkuat dukungan sosial dan meningkatkan regulasi diri (Titin Aritonang et al., 2023). 

Dengan demikian, respon pastoral tidak dapat berjalan hanya melalui intervensi individu, 

tetapi harus memperkuat ekosistem relasi yang membentuk kehidupan remaja. 

Pada akhirnya, respon pastoral Kristen harus menuntun remaja pada pembentukan 

spiritualitas yang matang. Adiksi game online pada dasarnya menunjukkan adanya 

kekosongan batin atau kerinduan terdalam yang belum diarahkan secara tepat pada relasi 

dengan Allah (Agata et al., 2022). Pelayanan pastoral perlu membantu remaja 

menemukan kembali ritme rohani yang sehat melalui praktik doa, pembacaan firman, 

disiplin rohani, dan keterlibatan dalam komunitas iman. Pembentukan spiritualitas tidak 

hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga pada transformasi hati sehingga remaja 

mampu menemukan makna, identitas, dan tujuan hidup yang sejati dalam Kristus. 

Dengan demikian, proses pemulihan dari adiksi tidak hanya berorientasi pada penghentian 

perilaku bermasalah, tetapi juga pada pemulihan panggilan dan identitas sebagai pribadi 

yang dikasihi Allah dan dipanggil untuk bertumbuh dalam kedewasaan iman. 

3.1 Pendampingan Relasional dan Komunikatif 

Pendampingan pastoral yang efektif untuk remaja yang mengalami adiksi game 

online harus menempatkan relasi sebagai pusat praktik konseling. Studi lokal 

menunjukkan bahwa model pelayanan pastoral yang berfokus pada pembentukan relasi 

aman (safe space), dialog reflektif, dan keterbukaan emosional mampu meningkatkan 

keterlibatan remaja dalam proses perubahan perilaku (Puasa et al., 2025). Dalam konteks 

ini, konselor pastoral tidak sekadar memberi arahan normatif, melainkan terlebih dahulu 

membangun kepercayaan sehingga remaja merasa diterima dan sanggup mengeksplorasi 

motivasi terdalam yang mendorong perilaku gaming berlebihan. Pendekatan relasional 

seperti ini telah dilaporkan efektif dalam studi-studi kasus pastoral yang diberi intervensi 

berbasis CBT yang diadaptasi ke konteks pastoral (Hulu et al., 2023). 
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Pendampingan komunikatif yang empatik juga penting untuk menumbuhkan 

kesadaran diri (self-awareness) pada remaja tentang pola pikir dan emosi yang menyertai 

perilaku adiktif. Penelitian-penelitian Indonesia menemukan bahwa teknik komunikasi 

yang menekankan pertanyaan reflektif, validasi emosi, dan penceritaan kembali 

pengalaman (narrative re-authoring) membantu remaja memaknai ulang pengalaman 

digital mereka sehingga muncul motivasi internal untuk berubah (Tumundo et al., 2021). 

Dengan kata lain, komunikasi pastoral yang memadukan empati dan teknik reflektif 

memfasilitasi transisi dari kepatuhan eksternal atau hanya mengikuti aturan menuju 

perubahan bermakna yang berasal dari pengertian diri sendiri. 

Selanjutnya, integrasi aspek spiritual dalam dialog pastoral memperkuat proses 

pemulihan karena memberi remaja kerangka makna dan identitas yang lebih kokoh 

daripada sekadar penghentian perilaku. Beberapa studi lokal menunjukkan bahwa 

program pendampingan pastoral yang menyertakan praktik doa bersama, pembinaan 

rohani terstruktur, dan mentoring iman dapat meningkatkan regulasi emosional dan 

komitmen jangka panjang terhadap perubahan (Tumundo et al., 2021). Selain itu, 

keterlibatan keluarga yang difasilitasi melalui komunikasi yang dibimbing oleh konselor 

pastoral memperkuat dukungan sosial dan mengurangi kemungkinan kambuh. Oleh 

karena itu, komunikasi pastoral harus bersifat multi-level yang mampu membangun relasi 

terapeutik dengan remaja, memfasilitasi dialog keluarga, dan mengintegrasikan praktik 

spiritual yang relevan bagi perkembangan identitas rohani remaja. 

3.2 Edukasi dan Keterlibatan Keluarga 

Keterlibatan keluarga terbukti sebagai salah satu faktor protektif paling signifikan 

dalam mencegah dan menangani adiksi game online pada remaja. Studi kuantitatif oleh 

Adha dan Ramadhani (2025) menunjukkan bahwa pola komunikasi keluarga yang rendah 

dan pengawasan orang tua yang tidak konsisten secara signifikan meningkatkan peluang 

terjadinya perilaku game berlebihan pada remaja di kota-kota besar di Indonesia. 

Penelitian lain dalam konteks pendidikan dan psikologi perkembangan juga menegaskan 

bahwa kualitas relasi orang tua–anak memengaruhi kemampuan remaja mengatur emosi 

serta mengelola distraksi digital (Putra & Zulkarnaini, 2024). Temuan-temuan ini 

memperlihatkan bahwa penguatan dinamika keluarga merupakan bagian yang tidak 

terpisahkan dalam proses pemulihan dari perilaku adiktif. 

Dalam perspektif pastoral Kristen, peran keluarga tidak hanya bersifat fungsional 

tetapi juga spiritual. Keluarga Kristen dipahami sebagai arena pertama pembinaan iman, 

tempat remaja belajar mengenali identitas dirinya dalam terang kasih Allah. Penelitian 

pastoral lokal menemukan bahwa keluarga yang secara aktif mengembangkan praktik 

rohani seperti doa bersama, percakapan iman, dan disiplin rohani harian memberikan 

fondasi emosional serta spiritual yang kuat bagi remaja sehingga lebih resisten terhadap 

perilaku adiktif (Krisnawati, 2024). Selain itu, studi oleh Gisela dan Surbroto (2022) 
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menegaskan bahwa remaja yang dibesarkan dalam keluarga dengan pola asuh hangat 

dan responsif menunjukkan tingkat penggunaan gawai yang lebih teratur dan lebih sedikit 

mengalami kecanduan. Pendekatan pastoral karenanya perlu memfasilitasi orang tua 

untuk memulihkan fungsi pembinaan iman dalam rumah. 

Konselor pastoral berperan penting dalam menjembatani rekonsiliasi keluarga dan 

membangun kembali pola komunikasi yang sehat. Penelitian intervensi pastoral 

menunjukkan bahwa sesi konseling keluarga yang dipimpin oleh konselor mampu 

meningkatkan kemampuan orang tua dalam menetapkan batasan, bernegosiasi secara 

sehat, dan memahami kebutuhan emosional remaja yang sebelumnya tersamarkan oleh 

perilaku gaming (Nielsen et al., 2021). Selain itu, program pendidikan orang tua yang 

dirancang gereja, seperti seminar parenting Kristen atau kelas literasi digital rohani, 

berkontribusi signifikan dalam meningkatkan kesadaran orang tua mengenai dinamika 

psikososial adiksi game online (Lestari & Sitindaon, 2025). Upaya edukatif dan rekonsiliatif 

ini memperlihatkan bahwa pendampingan pastoral tidak hanya menyentuh individu remaja 

tetapi juga keseluruhan ekosistem keluarga yang menopang proses pemulihan. 

3.3 Pembentukan Disiplin Rohani dan Spiritualitas 

Pembentukan disiplin rohani merupakan bagian integral dari upaya pastoral untuk 

menolong remaja keluar dari pola hidup adiktif, termasuk adiksi game online. Praktik-

praktik rohani seperti doa pribadi, pembacaan Kitab Suci, journaling rohani, dan refleksi 

diri terbukti memberi ruang bagi remaja untuk mengolah emosi dan pengalaman batin 

mereka secara lebih sehat. Studi oleh Puasa dan rekan-rekan (2025) menemukan bahwa 

peningkatan spiritualitas berkontribusi terhadap penguatan regulasi diri, yang pada 

gilirannya menurunkan kecenderungan perilaku kompulsif pada remaja. Ini menunjukkan 

bahwa penghayatan iman tidak hanya berdampak pada aspek spiritual, tetapi juga 

berkaitan erat dengan kemampuan psikologis remaja untuk mengelola dorongan dan 

kebutuhan emosional. 

Dari perspektif teologi pastoral, spiritualitas bukan sekadar rangkaian kegiatan 

rohani, melainkan proses pembentukan karakter yang menuntun remaja menuju 

kedewasaan dalam Kristus. Penelitian lokal oleh Simatupang dan Sinaga (2024) 

menegaskan bahwa remaja yang terlibat dalam komunitas iman secara aktif menunjukkan 

tingkat well-being yang lebih tinggi dan lebih mampu membangun identitas diri yang 

positif. Integrasi disiplin rohani seperti pelayanan, persekutuan, dan meditasi Kitab Suci 

memberikan alternatif makna yang lebih kaya daripada sekadar pencapaian atau pelarian 

yang ditawarkan dunia game. Oleh karena itu, disiplin rohani berfungsi sebagai ruang 

transformasi yang membentuk orientasi hidup remaja, sehingga mereka tidak lagi 

bergantung pada pengalaman digital untuk memperoleh pengakuan atau kepuasan 

emosional. 
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Dalam konteks pelayanan gereja, pembentukan disiplin rohani dapat difasilitasi 

melalui program mentoring remaja, kelompok kecil, atau bimbingan iman yang terstruktur. 

Penelitian oleh Puasa dan rekan-rekan (2025) menunjukkan bahwa model mentoring 

spiritual, yang menekankan pendampingan personal, keteladanan rohani, dan 

akuntabilitas, efektif meningkatkan komitmen iman dan mengurangi perilaku berisiko pada 

remaja. Dengan demikian, gereja dan konselor pastoral memiliki peran strategis dalam 

menciptakan ekosistem pertumbuhan rohani yang sehat. Kehadiran mentor rohani yang 

konsisten dapat membantu remaja menemukan makna, harapan, dan arah hidup yang 

lebih dalam, sehingga mereka tidak menjadikan game online sebagai pusat identitas atau 

sumber pemenuhan emosional.  

 

D. Kesimpulan 

 Adiksi game online pada remaja merupakan fenomena kompleks yang tidak hanya 

berdampak pada aspek psikologis dan sosial, tetapi juga berkaitan dengan dinamika 

spiritual dan proses pertumbuhan menuju kedewasaan. Temuan empiris dari berbagai 

penelitian lokal menunjukkan bahwa remaja mengalami adiksi karena kombinasi faktor 

internal seperti kebutuhan akan pengakuan, pelarian dari stres, dan pencarian identitas 

serta faktor eksternal seperti pola asuh yang minim pengawasan, tekanan sosial, dan 

kemudahan akses digital. Dampak adiksi tidak hanya terlihat dalam penurunan fungsi 

akademik dan relasional, tetapi juga dalam erosi nilai-nilai spiritual, pengabaian disiplin 

rohani, dan melemahnya kemampuan regulasi diri. Dengan demikian, adiksi game online 

memunculkan tantangan nyata bagi proses pembentukan karakter dan kedewasaan iman 

remaja. 

Dari sudut pandang teologis, adiksi game online dapat dipahami sebagai bentuk 

distorsi kebebasan dan relasi yang menghambat remaja dalam proses bertumbuh “menuju 

kedewasaan penuh” sebagaimana digariskan oleh Efesus 4:13. Adiksi menempatkan 

remaja dalam pola keterikatan yang menjauhkan mereka dari relasi yang sehat dengan 

Allah, sesama, dan diri sendiri. Hal ini mencerminkan pergumulan spiritual yang lebih 

dalam yakni pencarian makna, identitas, dan kepenuhan yang tidak terpenuhi melalui 

cara-cara yang sehat. Dengan demikian, persoalan ini perlu dipahami bukan hanya 

sebagai isu perilaku, tetapi sebagai tantangan pastoral yang menyentuh dimensi 

eksistensial dan spiritual dari perjalanan hidup remaja. 

Respon pastoral Kristen terhadap fenomena ini perlu bersifat holistik, relasional, 

dan transformatif. Pendampingan pastoral melalui relasi yang empatik dan komunikatif 

dapat menolong remaja mengembangkan kesadaran diri dan motivasi untuk berubah. 

Keterlibatan keluarga menjadi pilar penting dalam membangun ekosistem yang 

mendukung pemulihan dan pembentukan karakter remaja. Selain itu, pembentukan 
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disiplin rohani seperti doa, refleksi Kitab Suci, ibadah, dan mentoring spiritual terbukti 

membantu remaja menemukan kembali arah hidup dan identitas rohani yang sehat. 

Dengan demikian, gereja, keluarga, dan konselor pastoral dipanggil untuk bekerja 

bersama menyediakan pendampingan yang tidak hanya memulihkan perilaku adiktif, 

tetapi juga menuntun remaja kepada kedewasaan iman, pengendalian diri, dan kehidupan 

digital yang lebih bijaksana. 

Keseluruhan penelitian ini menegaskan bahwa memahami adiksi game online dari 

kacamata empiris dan teologis memberikan perspektif yang lebih utuh dalam 

mengembangkan pendekatan pastoral. Ketika gereja mengambil bagian secara aktif dalam 

pendampingan dan pembentukan spiritualitas remaja, proses pemulihan tidak hanya 

menjadi mungkin, tetapi juga membuka jalan bagi pertumbuhan yang lebih matang, 

sehat, dan berakar dalam iman Kristiani. 
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