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ABSTRAK 
 

Universitas Muhammadiyah Yogyakarta  
Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
Jurusan Ilmu Komunikasi 
Konsentrasi Public Relation 
Eric Farzana (NIM. 20010530021) 
Motif Remaja Bermain Game Counter Strike, Dengan Studi Pada Gamer di 
Kabupaten Sleman 
Tahun Skripsi: 2010 79 halaman +12 lampiran + Daftar Kepustakaan : 25 buku + 1 
majalah + 8 sumber online (2005-2009) 
 

Penelitian ini untuk menjawab rumusan masalah yang bertujuan untuk 
mengetahui motif-motif yang mendorong remaja bermain game Counter Strike. 
Merebaknya games online dan beragamnya jenis computer game juga membuat para 
remaja menemukan arena bermain baru. Tak jarang remaja seringkali menghabiskan 
waktu dan uang demi permainan games online ini termasuk di kota pelajar seperti 
Yogyakarta. Bentuk dari Games online ini beraneka ragam, mulai dari strategi hingga 
latih otak. Dunia virtual yang disediakan oleh game online memang menarik. Pada 
game online ini berkumpul orang dengan hobi yang sama dari berbagai latar dari 
seluruh penjuru dunia.   
Games dimaknai sebagai bentuk tantangan dan fantasi yang memotivasi bawah sadar 
pemain dengan pemain dengan kebaruan (novelty) dan kompleksitasnya (Prajarto, 
2004; 334). Game komputer akhirnya menjadi sesuatu yang mengancam idealisme 
dari budaya masa kecil. “Menentang permainan di pantai atau di hutan (tempat 
bermain anak-anak) yang terbuka dan bersahabat, mereka telah diubah menjadi anak-
anak elektronik…yang rentan akan konflik dan ketakutan” (Strutz, 1995 dalam 
Prajarto, 2004: 335). Motif-motif yang mendorong seseorang untuk bermain game 
Counter Strike dalam penelitian ini diindikasikan sebagai kepuasan yang dicari atau 
yang diharapkan oleh seseorang yang melalui permainan komputer tertentu 
(Gratification Sought). Gratification Sought berisi harapan-harapan umum seseorang 
yang diabstraksikan dari kebutuhannya terhdap suatu media (keinginan untuk 



memenuhi kebutuhan tertentu. Gerungan (2002:140) juga berpendapat bahwa motif 
merupakan suatu pengertian yang melingkupi semua penggerak, alasan-alasan atau 
dorongan-dorongan dalam diri manusia yang menyebabkan dia berbuat sesuatu. 
Banyak motif yang dapat dipuaskan oleh new media sehingga mendorong khalayak 
untuk terus menggunakannya. 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
deskriptif kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah remaja yang datang dan 
bermain game Counter Strike di game center yang berada di Kabupaten Sleman yang 
diambil dengan teknik purposive sampling. 

Berdasarkan hasil pengumpulan dan pengolahan data dapat diketahui dari 
keseluruhan indikator motif yang diteliti yaitu motif untuk melepaskan diri dari 
permasalahan, sarana bersantai, dan motif untuk mengisi waktu yang 
melatarbelakangi remaja bermain game Counter Strike, ditemukan bahwa motif yang 
paling dominan diantara semua adalah  motif pelepasan ketegangan khususnya pada 
indikator motif untuk melepaskan diri dari permasalahan. 

 
Keyword motif, media, computer, game dan counter strike 
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This research is to answer the problem formulation, which aims to find out the 
motives which encourage teenagers to play Counter Strike game. The spread of 
online games and various types of computer games also make the teens found a new 
playground. Quite often teenagers often spend time and money for online games, 
including such like in student’s city of Yogyakarta. The form of these online games 
varied, such as strategy  to brain training games. Virtual world provided by online 
gaming is interesting. In this online game people are gathering together with similar 
interests from different background from all over the world. Games interpreted as a 
form of challenge and fantasies that motivate the player’s subconsciousness   with the 
novelty and complexity (Prajarto, 2004; 334). Computer games eventually become 
something that threatens the ideals of the childhood’s culture. "Opposing the game at 



the beach or in the woods (where the children's play) which is more open and 
friendly, they have been converted into elect  ronic children... who are vulnerable to 
conflict and fear" (Strutz, 1995 in Prajarto, 2004: 335). Motives that drive someone to 
play Counter Strike, in the study indicated as the satisfaction sought or expected by 
someone who through certain computer games (Gratification sought). Gratification 
sought contains the general expectations of someone who is abstracted from its 
demand for a media (the desire to meet specific needs). Gerungan (2002:140) also 
argues that the motive is a sense that encompasses all the driving, the reasons or 
impulses in human beings which caused him to do something. Many motives can be 
satisfied by new media that encourages the audience to continue to use it.  

The methodology that used in this research is descriptive quantitative research 
methods. The population in this study are teenagers who come and play the game 
Counter Strike in the game’s center which located in Sleman region, teken using 
purposive sampling survey.  

Based on results of collecting and processing data can be known from the 
overall indicators that investigated motive is tesion relief motivation, leisure facilities, 
and the motive to spend some spare time are teen’s backround in playing Counter 
Strike, it was found that the dominant motive is the tension release motive especially 
on indicators of the motive to release from problems.  
 

Keyword:  motiv, media, computers, gaming and counter strike 

 


