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Abstrak
Kesehatan spiritual merupakan dimensi esensial dalam kesejahteraan remaja
yang sering kali terabaikan di tengah maraknya penggunaan game online.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara tingkat
kecanduan game online dengan kesehatan spiritual siswa di SMK Negeri 3
Banjarmasin. Metode yang digunakan adalah kuantitatif korelasional dengan
pendekatan cross sectional. Sampel penelitian berjumlah 317 siswa yang
dipilih melalui teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan yaitu
kuesioner SISRI untuk variabel kesehatan spiritual dan GAS untuk tingkat
kecanduan game. Analisis data dilakukan secara univariat dan bivariat
menggunakan uji Spearman Rho. Hasil penelitian menunjukkan mayoritas
responden memiliki tingkat kesehatan spiritual buruk (83,3%) dan tingkat
kecanduan tinggi (81,1%). Terdapat korelasi signifikan antara kesehatan
spiritual dengan tingkat kecanduan game online (p = 0,001; r = 0,582),
dengan kekuatan hubungan sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa
semakin buruk kondisi spiritual, semakin tinggi pula kecenderungan siswa
mengalami kecanduan digital. Penelitian ini menegaskan pentingnya
pembinaan spiritual sebagai strategi preventif untuk memitigasi perilaku
adiktif pada remaja.

Kata Kunci : Kesehatan Spiritual, Kecanduan Game Online

Abstrak

Spiritual health is an essential dimension of adolescent well-being that is
often overlooked amid the widespread use of online games. This study aims
to examine the relationship between the level of online gaming addiction
and the spiritual health of students at SMK Negeri 3 Banjarmasin. A
quantitative correlational method with a cross-sectional approach was
employed. The sample consisted of 317 students selected through purposive
sampling. The instruments used were the SISRI questionnaire for the
spiritual health variable and the GAS questionnaire for the level of gaming
addiction. Data analysis was conducted using univariate and bivariate
techniques, with the Spearman Rho test applied. The results showed that
the majority of respondents had poor spiritual health (83.3%) and a high
level of gaming addiction (81.1%). A significant correlation was found
between spiritual health and online gaming addiction (p = 0.001; r = 0.582),
indicating a moderate relationship strength. These findings suggest that
poorer spiritual conditions are associated with a higher tendency toward
digital addiction among students. This study highlights the importance of
spiritual development as a preventive strategy to mitigate addictive
behaviors in adolescents..
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1. Pendahuluan
Kebutuhan akan spiritual merupakan

bagian esensial dalam kehidupan manusia dan
dipandang sebagai salah satu kebutuhan
mendasar. Tingkat spiritualitas individu
memainkan peranan yang signifikan dalam
membantu seseorang menghadapi tekanan
psikologis. Dalam beberapa dekade terakhir,
berbagai studi telah menunjukkan
perkembangan pesat dalam penelitian yang
mengkaji keterkaitan antara spiritualitas dan
kesehatan. Hasil dari penelitian-penelitian
tersebut mengindikasikan bahwa spiritualitas
serta dukungan melalui pelayanan spiritual
memiliki kontribusi positif terhadap
kesejahteraan mental maupun kondisi fisik
seseorang (The Lancet Regional Health –
Europe, 2023).

Dengan menggunakan nilai-nilai spiritual
atau agama yang dianutnya, siswa yang
memiliki kesehatan spiritual mampu
mengatasi hambatan yang ada. Hati nurani
dan Kesehatan spiritual berkaitan erat melalui
itu, orang dapat mengembangkan kreativitas,
pemahaman, optimisme, keberanian, dan
atribut lainnya (Nurhasanah dkk., 2024).

Dengan demikian, dimensi kesehatan
spiritual memegang peranan krusial dalam
membentuk peserta didik yang tidak hanya
memiliki kestabilan dalam aspek spiritual,
tetapi juga penguatan nilai-nilai moral.
Keseimbangan ini memungkinkan mereka
untuk melewati berbagai rintangan di masa
depan khususnya dalam kehidupan sehari-hari
secara lebih bijak dan Tangguh (Nur, 2024).

Perkembangan teknologi digital telah
membawa dampak besar terhadap pola
hiburan remaja, salah satunya melalui game
online yang kini menjadi aktivitas populer
lintas usia. Game online, yang dapat
dimainkan secara daring dan interaktif,
awalnya dimanfaatkan sebagai sarana rekreasi
dan pelepas stres. Namun, penggunaan yang
berlebihan telah menimbulkan fenomena
kecanduan, terutama di kalangan remaja yang
berada dalam fase perkembangan psikososial
yang rentan. Kecanduan game online ditandai
dengan dorongan kuat untuk terus bermain,
kesulitan mengontrol waktu bermain, serta
pengabaian terhadap aktivitas penting lainnya
seperti belajar, bersosialisasi, dan menjaga
kesehatan. Dampaknya tidak hanya terbatas
pada aspek psikologis, tetapi juga menyentuh
ranah akademik, sosial, dan finansial. Remaja

yang kecanduan cenderung mengalami
gangguan konsentrasi, penurunan motivasi
belajar, serta isolasi sosial. Oleh karena itu,
kecanduan game online telah menjadi isu
kesehatan mental yang memerlukan perhatian
serius dari berbagai pihak, termasuk tenaga
kesehatan, pendidik, dan keluarga (Rudiyanto,
2024).

Dampak dari game online ini salah satunya
dapat mempengaruhi perilaku keagamaan
seperti menurunnya aktivitas keagamaan, dan
aktivitas sosial. Fenomena tersebut dapat
diketahui dari banyaknya remaja atau pelajar
yang sudah mulai lalai saat melakukan ibadah.
Disamping itu, menurunnya peran remaja
dalam kegiatan keagamaan yang ditandai
dengan rendahnya kontribusi remaja dalam
kegiatan-kegiatan keagamaan (A. Syahputra,
2022). Remaja berusia 6–18 tahun merupakan
kelompok usia yang paling rentan kecanduan
game online (Mutthmain dkk., 2024). Tak
hanya berdampak pada aspek kesehatan dan
sosial, kecanduan gim daring pada remaja
juga dapat menimbulkan gangguan dalam
kemampuan mengelola penggunaan internet
secara sehat. Individu yang mengalami
ketergantungan semacam ini cenderung
kesulitan untuk menyeimbangkan aktivitas
daring dengan tanggung jawab harian.
Beberapa perilaku yang umum ditemukan di
antaranya adalah kecenderungan untuk
menyembunyikan durasi bermain,
mengabaikan rutinitas sehari-hari, serta
ketidakmampuan dalam mengintegrasikan
aktivitas digital secara fungsional ke dalam
kehidupan keseharian (Fahrezi, 2024).

Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO),
gangguan bermain gim dijelaskan dalam edisi
terkini dari International Classification of
Diseases (ICD-11) sebagai suatu pola perilaku
terkait permainan digital atau video gim yang
ditandai oleh hilangnya kemampuan individu
dalam mengontrol aktivitas bermain.
Gangguan ini ditunjukkan melalui perilaku
yang berlebihan dan bersifat terus-menerus,
serta kesulitan dalam membatasi durasi
maupun intensitas bermain. Akibatnya,
aktivitas bermain gim seringkali lebih
diutamakan daripada kegiatan lain yang lebih
penting dalam kehidupan sehari-hari
(Widyaningrum dkk., 2023).

Laporan Global Games Market yang
diterbitkan oleh Newzoo pada tahun 2018
mencatat bahwa jumlah pemain gim daring di
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seluruh dunia mencapai angka 2,3 miliar. Dari
jumlah tersebut, sekitar 1,2 miliar pengguna
berasal dari kawasan Asia Pasifik, yang berarti
wilayah ini menyumbang sekitar 50% dari total
populasi global pemain gim daring (Triana
dkk., 2023).

Sekarang Indonesia menjadi Negara
tertinggi kedua yang menduduki peringkat
pengguna Game Online terbanyak dunia,
peringkat pertama dimiliki oleh China dengan
total lebih dari 701 juta, diperingkat kedua
diisi oleh Indonesia dengan total 119 juta
pemain, disusul oleh Amerika dengan jumlah
105 juta, kemudian India dengan 93 juta
pemain, dan Jepang 78 juta pemain (Endah,
2024). Merujuk pada data yang dirilis oleh
Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2023,
tercatat bahwa sekitar 46,2% anak dan remaja
berusia 5 hingga 18 tahun menunjukkan gejala
kecanduan gim daring. Sementara itu,
prevalensi kecanduan pada kelompok usia
dewasa sebesar 38,5% pada rentang usia 18–25
tahun, dan menurun menjadi 15,3% pada
individu berusia di atas 25 tahun (Shariati,
2024).

Berdasarkan (Infosiak, 2019), Data yang
dirilis oleh Rumah Sakit Jiwa milik Pemerintah
Provinsi Kalimantan Selatan mengungkapkan
bahwa terdapat tujuh anak yang
teridentifikasi mengalami gangguan kejiwaan
akibat kecanduan gim daring. Angka ini
menunjukkan peningkatan dibandingkan
dengan tahun 2018, di mana hanya tercatat
lima kasus serupa terkait individu dengan
masalah kejiwaan (ODMK) akibat
ketergantungan terhadap perangkat digital.

Berdasarkan hasil survei dari Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
yang dikutip oleh (Nabilah, 2023), tercatat
bahwa sebanyak 42,23% pengguna gim daring
menghabiskan waktu bermain lebih dari
empat jam setiap harinya. Sementara itu,
kelompok pengguna dengan durasi bermain
antara tiga hingga empat jam per hari
mencapai 27,46%, diikuti oleh 11,94% yang
bermain selama dua hingga tiga jam, serta
11,10% yang memainkan gim daring selama
satu hingga dua jam sehari. Adapun
persentase pemain yang mengakses gim
selama kurang dari satu jam per hari hanya
sebesar 7,26%, menjadikannya kelompok
dengan jumlah paling sedikit dibandingkan

kelompok durasi bermain lainnya (Putri, 2022).

Akibat dan dampak pada para pemain yang
kecanduan game ini cenderung tidak mampu
dalam mengontrol penggunaan internet
mereka dengan baik, sehingga membuat
mereka mengabaikan kehidupan mereka
sehari-hari, berbohong tentang berapa lama
waktu mereka bermain game, bahkan sampai
membuat mereka kurang mampu dalam
membagi waktu mereka dalam bermain
dengan waktu mereka dalam menjalankan
rutinitas sehari-hari. (Darwis dkk., 2020)

Berdasarkan hasil observasi pra peneliti
yang di lakukan di SMK Negeri 3 Banjarmasin.
Peneliti menemukan permasalahan, akibat
dari kecanduan game online yang tentunya
memberikan dampak buruk terhadap
kesehatan spiritual siswa di SMK Negeri 3
Banjarmasin. Metode yang dilakukan adalah
dengan wawancara singkat tentang Kesehatan
Spiritual remaja, dan target siswa dan siswi
yang dilakukan wawancara berfokus pada
siswa-siswi yang bermain game online. Hasil
yang didapatkan Terdapat 3 siswa yang
memiliki Tingkat kecanduan game online yang
Berat dan memiliki masalah Spiritual tinggi,
kemudian 2 siswa memiliki Tingkat kecanduan
rendah tapi memiliki masalah spiritual yang
tinggi, 2 siswa memiliki kecanduan ringan dan
memiliki masalah spiritual rendah , dan yang
terakhir 3 siswa memiliki Tingkat kecanduan
game berat serta memiliki masalah spiritual
sedang. Dengan demikian Penelitian pun
dilakukann dengan maksud dan tujuan untuk
melihat “Hubungan Kesehatan Spiritual pada
Tingkat Kecanduan Remaja di SMKN 3
Banjarmasin”

2. Metode
Penelitian ini menggunakan jenis

penelitian analitik dengan desain cross
sectional yaitu suatu rancangan penelitian
observasional yang bertujuan untuk
mengetahui hubungan antara variabel
independen dengan variabel dependen yang
dilakukan pada satu waktu dengan teknik
sampling yaitu Purposive Sampling.

Variabel bebas yang diteliti dalam
penelitian ini adalah Kesehatan Spiritual
siswa-siswi. Variable terikat yang diteliti
dalam penelitian ini adalah tingkat Kecanduan
Game Online siswa-siswi.
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Populasi dan sampel dalam penelitian ini
adalah siswa-siswi kelas 10 dan 11 di SMK
Negeri 3 Banjarmasin, yang berjumlah 317
siswa.

3. Hasil Dan Pembahasan
3.1 Hasil Penelitian
3.1.1 Analisis Univariat

1. Karakteristik Reponden Berdasarkan
Jenis Kelamin

Berdasarkan Tabel 4.1, diketahui
bahwa karakteristik responden dalam
penelitian ini berdasarkan jenis kelamin
terdiri atas dua kategori, yaitu laki-laki
dan perempuan. Dari total 317
responden yang terlibat, mayoritas
responden adalah laki-laki sebanyak 203
orang atau setara dengan 64,04%.
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Responden

Berdasarkan Jenis Kelamin
No Pengetahuan Frekuensi Persentase(

%)
1 Laki-laki 203 64.04
2 Perempuan 114 35.96

Jumlah 317 100

2. Karakteristik Responden Berdasarkan
Usia

Berdasarkan Tabel 4.2, karakteristik
responden ditinjau dari kategori usia
terdiri atas tiga kelompok umur, yaitu
15-16 tahun, 17-18 tahun, dan lebih dari
19 tahun. Hasil distribusi menunjukkan
bahwa kelompok usia 17-18 tahun
merupakan kategori usia yang paling
dominan, yaitu sebanyak 162 responden
atau sebesar 51,1% dari total responden.
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Responden

Berdasarkan Usia
No Usia

Responden
Frekue
nsi

Persentase(%)

1 15-16 tahun 112 35.3
2 17-18 tahun 162 51.1
3 >19 43 13.6

Jumlah 317 100
3. Karakteristik Responden Berdasarkan

Kelas
Berdasarkan Tabel 4.3 menunjukkan

karakteristik responden berdasarkan
kelas. Dari total 317 responden,
mayoritas berasal dari kelas X sebanyak
186 orang atau 58,7%, sedangkan
responden dari kelas XI berjumlah 131
orang atau 41,3%.

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Responden
Berdasarkan Kelas

No Paritas Frekuensi Persent
ase(%)

1 X 186 58.7
2 XI 131 41.3

Jumlah 317 100

4. Karakteristik Responden Berdasarkan
Durasi Bermain

Berdasarkan Tabel 4.4 menjelaskan
karakteristik responden berdasarkan
durasi bermain game online per hari.
Responden yang bermain game lebih
dari 3 jam per hari merupakan kelompok
terbanyak, yaitu 286 orang atau 90,2%.

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Responden
Berdasarkan Durasi Bermain

No Tingkat
Kecemasan

Frekuensi Persentase(
%)

1 <1-1 jam 2 0.6

2 2-3 jam 29 9.1

3 >3 jam 286 90.2

Jumlah 317 100

5. Analisis Univariat Kesehatan Spiritual
Berdasarkan Tabel 4.5

memperlihatkan kondisi kesehatan
spiritual responden dalam kategori
buruk, yaitu sebanyak 265 orang atau
83.6%.
Tabel 4. 5 Kesehatan Spiritual

No Kesehatan Spiritual Frekuensi (f) Persentase (%)
1 Baik 2 0.6
2 Sedang 50 15.8
3 Buruk 265 83.6

Jumlah 317 100

6. Analisis Univariat Kecanduan Game
Online

Tabel 4.6 memperlihatkan kategori
kecanduan game online di kalangan
responden. Mayoritas responden masuk
dalam kategori terbanyak, yaitu
sebanyak 257 orang atau 81.1%. Dengan
tingkat Kecanduan Tinggi

Tabel 4. 6 Kecanduan Game Online

No Kecanduan Game
Online Frekuensi (f) Persentase (%)

1 Rendah 2 0.6
2 Sedang 57 18.0
3 Tinggi 258 81.4

Jumlah 317 100
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3.1.2 Analisis Bivariat
1. Hubungan Kesehatan Spiritual siswa-

siswi kelas 10 dan 11
Tabel 4.7 Analisis Bivariat

Pengeta
huan

KECEMASAN
∑ %

Rendah Sedang Berat

N % N % N %

Baik 2 100 0 0 0 0 2 41,3
Sedang 0 0 34 66.7 16 33.3 50 49,5
Buruk 0 0 25 9.1 240 90.9 265 9,2
Jumlah 2 0.6 57 17.9 258 81.3 317 100

P Value = 0,026

Berdasarkan Tabel 4.7, diketahui
bahwa siswa dengan tingkat kesehatan
spiritual buruk merupakan kelompok
dengan tingkat Kesehatan spiritual yang
terganggu dan tingkat kcanduan game
online tertinggi, yaitu sebanyak 240
siswa (90.9%), berada pada kategori
kecanduan tinggi.

Terdapat hubungan yang signifikan
antara tingkat kesehatan spiritual
dengan tingkat kecanduan game online,
meskipun hubungan ini tergolong sedang
(nilai Spearman’s Rho = 0,582; p = 0,001)

3.2 Pembahasan
3.2.1 Mengidentifikasi Kesehatan Spiritual

Berdasarkan hasil penelitian
dapat diketahui bahwa hasil
Kesehatan Spiritual Siswa di SMK
Negeri 3 Banjarmasin yang
didapatkan dari total 317 responden
adalah dalam kondisi buruk
sebanyak 265 siswa (83.3%), artinya
kondisi spiritual siswa siswi SMK
Negeri 3 Banjarmasin masih
tergolong rendah, khususnya bagi
siswa siswi yang bermain game
online. Selain itu temuan dari

Hal ini dapat dilihat
berdasarkan tabel 4.1 yang dimana
didapatkan 203 siswa (64.3%)
didomisili oleh laki-laki.

Kemudian rentang usia
responden relatif sempit, terdapat
indikasi bahwa mereka yang berusia
lebih tua sedikit menunjukkan
tingkat spiritual yang lebih tinggi,
seperti pada penelitian ini ada 43
siswa (13.6%) yang mengalami

kecanduan, berbanding terbalik
dengan siswa usia 15-18 tahun.

Analisis lain dari hasil
penelitian ini diketahui responden
dari kelas XI ada 131 (41.3%) yang
dimana memperlihatkan stabilitas
spiritual yang lebih baik dibanding
siswa kelas X 186 siswa (58.7%).

Kemudian dalam penelitian ini
juga menunjukkan bahwa semakin
tinggi intensitas bermain game,
semakin rendah skor kesehatan
spiritual. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan, didapatkan bahwa
ada 286 siswi (90.2%) yang bermain
selama >3 jam per harinya. Bermain
game secara berlebihan ini tentunya
dapat menggeser prioritas hidup,
terutama dalam menjalankan ritual
keagamaan serta interaksi sosial
yang bernilai.

3.2.2 Mengidentifikasi Kecanduan Game
Online

Berdasarkan hasil penelitian
dapat diketahui bahwa hasil Tingkat
Kecanduan Game Online Siswa di SMK
Negeri 3 Banjarmasin yang didapatkan
dari total 317 responden adalah dalam
kondisi buruk sebanyak 257 siswa
(81.1%).

Dengan demikian, asumsi dari si
peneliti dapat disimpulkan bahwa hasil
kuesioner memperkuat bahwa Tingkat
Kecanduan Game Online di SMKN 3
Tergolong tinggi. Hal ini juga dapat
diperkuat kembali dengan hasil
kuesioner sang peneliti, yang dimana
point soal Pertama yang dimana ada
105 responden yang menjawab Sering
Sekali (5), dan ada 194 responden yang
menjawab Sering (4). Hal ini
menunjukkan bahwa Tingkat
Kecanduan Game Online siswa-siswi
mengalami gangguan.

3.2.3 Mengidentifikasi Hubungan Kesehatan
Spiritual pada Tingkat Kecanduan
Game Online

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa mayoritas responden memiliki
kesehatan spiritual dalam kategori
buruk (83,3%) dan tingkat kecanduan
game online yang tinggi (81,1%).
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Korelasi positif sedang antara kedua
variabel (Spearman’s rho = 0,582; p =
0,001) mengindikasikan bahwa semakin
rendah kondisi spiritual seseorang,
semakin tinggi kecenderungan mereka
mengalami kecanduan game online.

Dalam Al-Qur’an, konsep
kecerdasan spiritual tercermin melalui
berbagai ayat yang menekankan
pentingnya kesadaran hati, akal, dan
hubungan manusia dengan Tuhan.
Salah satu ayat yang relevan adalah:

اـۙ يً َشْ ش شُمْيَ يَ َشْ شَ مْي تُ هِ مٰ امّ ت مْيَ ُمُ ين ّمۢ مْي شُ شَ يَ اشْ ّشلم
مْي مُ شَ لشْ شا شۙ تَ يً شْ يَ ّشا َش شۙ يَ شُ يَ ّشا ش الّمُيَ مْم لشُ شَش ّمَشْ

۝٧٨ ش مّيَ يُمَ َشْ
wallâhu akhrajakum mim buthûni

ummahâtikum lâ ta‘lamûna syai'aw wa ja‘ala

“Allah mengeluarkan kamu dari perut
ibumu dalam keadaan tidak mengetahui
sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu
pendengaran, penglihatan, dan hati nurani
agar kamu bersyukur.” (QS. As-Sajdah ayat 9)

Ayat ini menunjukkan bahwa sejak lahir,
manusia telah dianugerahi potensi spiritual
berupa hati (al-af’idah), yang menjadi pusat
kesadaran, moralitas, dan rasa syukur.
Kecerdasan spiritual dalam konteks ini bukan
hanya kemampuan memahami nilai-nilai
keagamaan, tetapi juga kesanggupan untuk
meresapi makna hidup, menjaga hubungan
dengan Tuhan, dan mengarahkan perilaku
sesuai dengan nilai-nilai luhur. Ketika
seseorang mengalami gangguan spiritual,
seperti yang ditunjukkan dalam kasus
kecanduan game online, maka fungsi hati
sebagai pusat spiritualitas dapat melemah,
yang berdampak pada penurunan kualitas
ibadah, moral, dan kesadaran diri.

Hasil ini menegaskan pentingnya aspek
spiritualitas dalam membentuk kontrol diri
dan perilaku digital siswa. Dengan demikian,
pembinaan kesehatan spiritual perlu
dijadikan salah satu fokus dalam upaya
pencegahan kecanduan game online,
khususnya di kalangan remaja sekolah
menengah yang berada dalam fase
perkembangan psikososial yang rentan.

4. Kesimpulan
4.1 Sebagian besar responden di Puskesmas

Pelambuan Banjarmasin memiliki tingkat

pengetahuan dalam kategori cukup
sebanyak 53 orang ibu hamil (43,6%).

4.2 Sebagian besar responden di Puskesmas
Pelambuan Banjarmasin berada di rentan
usia tidak berisiko 26-35 tahun sebanyak
78 orang ibu hamil (71,6%).

4.3 Sebagian besar responden di Puskesmas
Pelambuan Banjarmasin memiliki kategori
paritas yaitu multigravida sebanyak 58
orang ibu hamil (58,2%).

4.4 Sebagian besar responden di Puskesmas
Pelambuan Banjarmasin berada di
kategori kecemasan sedang 59 orang ibu
hamil (54,1%).

4.5 Ada hubungan antara pengetahuan
dengan kecemasan yang dialami ibu hamil
trimester III pada puskesmas Pelambuan
Banjarmasin dengan hasil (p value= 0,026,
koefesien korelasi= 0,225).

4.6 Tidak ada hubungan antara usia dengan
kecemasan ibu hamil trimester III di
Puskesmas Pelambuan Banjarmasin
dengan hasil (p value = 0,873, korelasi
koefesien= 0,016).

4.7 Ada hubungan antara paritas dengan
kecemasan ibu hamil trimester III di
Puskesmas Pelambuan Banjarmasin
dengan hasil (p value= 0,039, koefesien
korelasi= 0,372)

5. Saran
5.1 Bagi siswa-siswi

Penelitian ini membantu siswa
memahami pentingnya menyeimbangkan
penggunaan teknologi, khususnya dalam
bermain game online, dengan aspek
spiritualitas dalam diri mereka. Dengan
begitu, mereka dapat belajar mengatur
waktu dan menjaga kesehatan mental
serta rohani agar tidak jatuh dalam pola
perilaku adiktif.

5.2 Bagi Pihak Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan

acuan dalam menyusun program
pengembangan karakter siswa, terutama
kegiatan yang berfokus pada peningkatan
kesadaran spiritual. Pendekatan ini
berpotensi menjadi strategi pencegahan
terhadap kebiasaan bermain game
berlebihan di lingkungan sekolah.

5.3 Bagi Peneliti Selanjutnya
Temuan dalam studi ini bisa

dijadikan landasan bagi peneliti
berikutnya yang tertarik mengkaji lebih
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dalam tentang hubungan antara kondisi
spiritual dan perilaku kecanduan digital di
kalangan remaja. Penelitian ini juga
membuka peluang pengembangan
intervensi berbasis spiritual dalam
menangani masalah kecanduan game
online
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