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ABSTRAK 

 

ANALISIS MEDIASI ANTARA PROBLEMATIC ONLINE GAMING 

TERHADAP KOMPETENSI SOSIAL PADA REMAJA MELALUI 

PSYCHOLOGICAL WELL-BEING 

 

Syifa Najla Ufairah 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah problematic online 

gaming berpengaruh terhadap kompetensi sosial remaja, serta peran 

psychological well-being sebagai mediator dalam hubungan tersebut. Latar 

belakang penelitian ini didasari oleh maraknya penggunaan game online di 

kalangan remaja yang dikhawatirkan berdampak negatif pada kehidupan sosial dan 

kesejahteraan psikologis mereka. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain regresi mediasi sederhana (Model 4 dari PROCESS oleh 

Hayes), analisis menggunakan software PROCESS pada IMB SPSS Statistic 27. 

Partisipan dalam penelitian ini berjumlah 353 remaja Indonesia berusia 16–24 

tahun yang aktif bermain game online. Pengukuran menggunakan tiga skala, yakni 

Problematic Online Gaming Questionnaire (POGQ), Perceived Social Competence 

Scale II (PSCS II), dan Psychological Well-Being Scale. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa tidak terdapat pengaruh langsung maupun tidak langsung 

yang signifikan antara problematic online gaming dan kompetensi sosial melalui 

psychological well-being. Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh problematic 

online gaming terhadap aspek psikologis dan sosial tidak selalu bersifat linear atau 

langsung terlihat, dan kemungkinan dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang belum 

diteliti lebih lanjut. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pemahaman yang 

lebih luas mengenai kehidupan digital remaja dan menyarankan pentingnya melihat 

kesejahteraan psikologis serta kompetensi sosial sebagai hasil dari berbagai 

dinamika, bukan hanya satu faktor seperti game online. 

Kata Kunci: problematic online gaming, psychological well-being, kompetensi 

sosial, remaja, mediasi 
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ABSTRACT 

 

MEDIATION ANALYSIS OF THE RELATIONSHIP BETWEEN PROBLEMATIC 

ONLINE GAMING AND SOCIAL COMPETENCE AMONG ADOLESCENTS 

THROUGH PSYCHOLOGICAL WELL-BEING 

 

Syifa Najla Ufairah 

 

This study aims to examine whether problematic online gaming affects 

adolescents’ social competence and to explore the mediating role of psychological 

well-being in this relationship. The increasing prevalence of online gaming among 

adolescents prompted this study, raising concerns about its potential negative 

impacts on their social lives and psychological well-being. A quantitative approach 

was employed, using a simple mediation regression design (Hayes' PROCESS 

Model 4). Analysis was conducted using the PROCESS macro in IBM SPSS 

Statistics 27. The participants included 353 Indonesian adolescents aged 16–24 

who actively play online games. Data were collected using three instruments: the 

Problematic Online Gaming Questionnaire (POGQ), the Perceived Social 

Competence Scale II (PSCS II), and the Psychological Well-Being Scale. The 

results indicated no significant direct or indirect effect of problematic online 

gaming on social competence through psychological well-being. These findings 

suggest that the impact of problematic online gaming on psychological and social 

aspects may not be linear or immediately apparent and is likely influenced by other 

unexamined factors. This study contributes to a broader understanding of 

adolescents' digital lives and emphasizes the importance of viewing psychological 

well-being and social competence as outcomes shaped by multiple dynamics, rather 

than solely by online gaming. 

Keywords: problematic online gaming, psychological well-being, social 

competence, adolescents, mediation 
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