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ABSTRAK

ANALISIS MEDIASI ANTARA PROBLEMATIC ONLINE GAMING
TERHADAP KOMPETENSI SOSIAL PADA REMAJA MELALUI
KETERAMPILAN KOMUNIKASI

Intan Novika Sari

Interaksi Sosial mengalami perubahan sejak kemunculan virus Covid-19.
Adanya kebijakan dari beberapa negara untuk menerapkan pembatasan sosial
berskala besar membuat interaksi banyak orang mengalami penurunan dan
mempengaruhi kompetensi sosialnya. Pasca covid-19 mereda, pembatasan sosial
masih terus dilakukan untuk mengantisipasi penyebaran virus terjadi kembali.
Sehingga banyak individu yang beralih ke media daring sebagai sarana untuk
berinteraksi dengan individu lainnya untuk mengisi waktu. Salah satu hiburan yang
menyenangkan tersebut adalah dengan bermain game online. Namun hal ini justru
mempengaruhi kompetensi sosialnya dimana individu cenderung menarik diri dari
kehidupan sosial dunia nyata karena terlalu asyik bermain game. Keterampilan
komunikasi berperan sebagai mediasi bahwa dengan adanya keterampilan
komunikasi, individu dapat membantu mengekspresikan diri, membangun
hubungan, dan menyelesaikan konflik, baik dalam konteks game maupun interaksi
sosial di kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
Problematic Online Gaming terhadap kompetensi sosial pada remaja yang
dimediasi keterampilan komunikasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif desain cross-sectional dengan total responden sebanyak 354 orang
dengan kriteria remaja Indonesia berusia 16-24 tahun. Data dianalisis menggunakan
aplikasi IBM SPSS Statistic 27. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh Problematic Online Gaming terhadap kompetensi sosial pada remaja
melalui keterampilan komunikasi.

Kata kunci: Covid-19, Problematic Online Gaming, Kompetensi Sosial,
Keterampilan Komunikasi, Remaja.



ABSTRAC

MEDIATION ANALYSIS BETWEEN PROBLEMATIC ONLINE GAMING AND
SOCIAL COMPETENCE IN ADOLESCENTS THROUGH COMMUNICATION
SKILLS

Intan Novika Sari

The COVID-19 pandemic significantly altered social interaction.
Government policies in several countries enforcing large-scale social restrictions
led to a decline in face-to-face interactions, subsequently affecting individuals’
social competence. Even as the pandemic subsided, continued precautionary
measures led many to seek interaction and entertainment on online platforms.
Online gaming emerged as a prominent form of this entertainment. However,
excessive online gaming can negatively affect social competence, potentially
leading individuals to withdraw from real-world social life. Communication skills
play a mediating role in this dynamic: strong communication skills enable
individuals to better express themselves, build relationships, and resolve conflict in
both gaming contexts or everyday social interactions. This study aims to examine
the influence of Problematic Online Gaming on adolescents’ social competence,
mediated by communication skills. Employing a quantitative, cross-sectional
design, the study collected data from 354 Indonesian adolescents aged 1624 years.
Data analysis was conducted using IBM SPSS Statistics 27. The results indicate
that Problematic Online Gaming influences adolescents’ social competence
through the mediating role of communication skills.

Keywords: Covid-19, Problematic Online Gaming, Social Competence,
Communication Skills, Adolescents.
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