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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor utama yang mendorong 
pelajar di Yogyakarta untuk bermain game online.  

Penelitian ini menggunakan survey, yaitu dengan membagikan kuesioner 
kepada pelajar SMA/SMK dan Mahasiswa sesuai criteria yang telah ditetapkan yaitu 
pelajar maupun mahasiswa di kota Yogyakarta yang sering bermain game online 
minimal 2 kali seminggu selama 6 jam. Beberapa variabel yang mempengaruhi para 
pelajar Yogyakarta untuk bermain game online akan diteliti untuk mengetahui faktor-
faktor yang mempengaruhi pelajar dan mahasiswa dalam menggunakan game online. 

Hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa variabel-variabel dari e-lifestyle 
berpengaruh signifikan terhadap motif dalam bermain game online. Selain itu, 
jenjang pendidikan memberikan pengaruh terhadap motif dalam bermain game 
online, dimana mahasiswa memiliki motivasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan 
pelajar SMA. Disisi lain, berdasarkan tipe game terdapat perbedaan motivasi antara 
responden yang menyukai Role Playing Game dengan Shooting Game. Responden 
yang menyukai Role Playing Game memiliki motivasi yang lebih tinggi dalam 
motivasi untuk mencari hiburan, motivasi untuk bersosialisasi dan motivasi untuk 
escape from reality dibandingkan dengan responden yang menyukai Shooting Game. 

Kata kunci: Motif, Game Online, E-lifestyle, Jenjang Pendidikan, Tipe Game Online 

 

 


