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ABSTRAK 

HUBUNGAN ANTARA KECEMASAN SOSIAL DENGAN 

KETERGANTUNGAN GAME ONLINE PADA REMAJA YANG BERMAIN 

MULTIPLAYER ONLINE BATTLE ARENA DI KOTA BANJARMASIN 

 

Inggit Hedyardining Monic Tisa Awisni 

 

 Kecanduan game online yaitu suatu perilaku bermain game online yang 

berada pada tingkatan yang sudah disfungsional dan tidak dapat dikendalikan 

mereka yang mengalaminya sehingga berdampak pada kehidupan seseorang. Ada 

beberapa faktor yang membuat seseorang rentan mengalami kecanduan game 

online salah satunya kecemasan sosial. Kecemasan sosial sendiri adalah suatu 

perasaan tidak nyaman yang muncul dalam diri seseorang akibat interaksi 

sosialnya dengan orang lain, karena takut adanya kemungkinan penilaian negatif 

atas dirinya. Orang yang kecanduan game online biasanya menghabiskan waktu 

yang lama dalam permainan tersebut, mengabaikan tanggung jawab sehari-hari, 

dan mempunyai kesulitan mengontrol dan menghentikan kegiatan bermain game. 

Tujuan dari penelitian ini ialah guna memahami hubungan antara kecemasan 

sosial dan ketergantungan game online pada remaja yang bermain multiplayer 

online battle arena. Penelitian ini menggunakan metode kuantiatif. Berlandaskan 

hasil telaah data dapat dikatakan bahwa terdapat korelasi antara kecemasan sosial 

dengan ketergantungan bermain game online genre MOBA pada remaja di 

Banjarmasin. Hasil korelasi pada penelitian ini bernilai positif, sehingga dapat 

dikatakan bahwa semakin tinggi tingkat kecemasan sosial maka semakin tinggi 

ketergantungan bermain game online. Berdasarkan hasil uji korelasi yang sudah 

dilaksanakan didapat nilai hasil r = 0,852 dengan taraf signifikansi 0,000 bisa 

dilihat juga bahwa hubungan antara kedua variabel berada pada kategori sangat 

tinggi. 

 

 

Kata kunci: Kecemasan, kecanduan game online, remaja. 
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ABSTRACT 

RELATIONSHIP BETWEEN SOCIAL ANXIETY AND ONLINE GAME 

ADDICTION IN ADOLESCENTS PLAYING MULTIPLAYER ONLINE 

BATTLE ARENA IN BANJARMASIN CITY 

Inggit Hedyardining Monic Tisa Awisni 

 

Online game addiction is a behavior of playing online games at a 

dysfunctional level that cannot be controlled by the addict, which impacts his life. 

There are several factors putting a person susceptible to online game addiction, 

one of which is social anxiety. Social anxiety is a feeling of discomfort due to 

social interaction with other people because of fear of negative evaluation. People 

addicted to online games usually spend a long time in the game, ignore daily 

responsibilities, and have difficulty controlling and stopping playing games. The 

purpose of this study was to find out the relationship between social anxiety and 

tendency to online game addiction in adolescents playing the multiplayer online 

battle arena (MOBA). The study method was a quantitative method. The results 

showed that there was a relationship between social anxiety and tendency to 

online game addiction of playing the MOBA game among adolescents in 

Banjarmasin. The correlation coefficients were positive, which means the higher 

the level of social anxiety, the higher the tendency to online game addiction. The 

results of correlation test showed r = 0.852 with a significance level of 0.000, 

indicating that the relationship between the two variables is in the very high 

category. 

Keywords: Anxiety, online game addiction, adolescents 
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