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BAB VI 

PENUTUP 

Pada bab ini berisikan bagian penutup dari hasil penelitian dan pembahasan hasil 

penelitian sebelumnya, bagian penutup ini terdapat dua hal yakni kesimpulan maupun 

saran dalam penelitian ini. 

6.1. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di RT.11/RW.04, Kec. Kota Lama, 

Kel. Pasir Panjang, mengenai dampak komunikasi persuasif remaja pada patner 

gamer pemakai voucher game online free fire, dapat disimpulkan bahwa : akibat dari 

komukiasi persuasir remaja pada patner gamer pemakai voucher game online free 

fire,menimbulkan dampak positif dan negatif bagi remaja pemakai voucher game. 

Dampak positif dari persuasif remaja untuk memakai voucher game adalah yang 

pertama bisa dijual kembali saat sudah bosan bermain game untuk mendapatkan 

keuntungan berupa uang. Kedua mudah mendapatkan banyak teman, karena dengan 

adanya penggunaan voucher game memudahkan gamer untuk mendapatkan teman 

bermain. 

Dampak negatifnya adalah Pertama, tidak adanya komunikasi tatap muka yang 

terjalin antar sesama gamer pemakai voucher game atau dengan orang lain disekitar, 

karena fokus ke handphonenya masing-masing. Kedua, remaja pengguna voucher 
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game sering mendapatkan perundungan, berupa kata-kata makian atau juga kata-kata 

merendahkan martabat sesama gamer, dan ada juga yang dijauhi karena tampilan 

game mereka yang standard. Ketiga, mudah terpengaruh dan terhasut ajakan sesama 

patner gamer, adanya kata-kata persuasif yang dilakukan dengan cara mengingatkan 

tentang event dalam game atau membujuk patner gamer agar membeli voucher game. 

6.2. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti di atas, maka peneliti 

memberikan saran-saran sebagai berikut: 

1. Bagi pengguna game online free fire terkhususnya pemakai voucher game 

onlien, diharapkan agar para pemain game online harus memiliki sikap kalau 

mereka bermain game hanya bertujuan untuk mencari hiburan semata, bukan 

menjadi tindakan yang buruk atau kebiasaan yang buruk dan harus tetap fokus 

pada pendidikannya. Remaja juga diharapkan dapat mengatur keuangannya 

dengan baik dan juga peran dari orang tua untuk tetap mengawasi anak-anaknya 

agar terhindar dari tindakan perundungan dari teman-temannya atau orang lain 

saat bermain game. 

2. Bagi almamater Program Studi Ilmu Komunikasi, diharapakan agar penelitian ini 

bisa menjadi pedoman bagi program studi ilmu komunikasi dan juga menjadi 

pedoman tambahan diperpustakaan Ilmu Komunikasi 
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3. Bagi peneliti lain, diharapkan mengkaji lebih banyak sumber dan referensi terkait 

komunikasi persuasif yang berkaitan permainan game online free fire, peneliti 

selanjutnya diharapkan kebih mempersiapkan diri dalam proses pengambilan dan 

pengumpulan data sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan baik. 
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LAMPIRAN FOTO WAWANCARA 
 

Wawancara Dengan Saudari Maria Imaculata Bria 

(Kiri) Dan Maria Melania Bria (Kanan) 

(Pemain Dan Pemakai Voucher Game Online Free Fire) 

 

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021 
 

Wawancara Dengan Saudara Alvaro Asten (Kiri), Ariel P.B. Ludji (Kanan), 

Dan Aron Ludji (Bawah) 

(Pemain Dan Pemakai Voucher Game Online Free Fire) 
 

 

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021 
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LAMPIRAN FOTO OBSERVASI 
 

Observasi Pada Remaja Pemakai Voucher Game Online Free Fire Pada 

Tanggal 21-22 November 2021 Dan 23-24 Desember 2021 Di RT.11/RW.04, Kec. 

Kota Lama, Kel. Pasir Panjang. 

 

 

 

Sumber : Dokumentasi Pribadi Peneliti, 2021 
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PADOMAN WAWANCARA 

 
DAMPAK KOMUNIKASI PERSUASIF REMAJA PADA PATNER GAMER 

PEMAKAI VOUCHER GAME ONLINE FREE FIRE 

(Studi Kasus Pada Remaja RT.11/RW.04, Kec. Kota Lama, Kel. Pasir Panjang) 

 
I. Penjelasan Umum 

1. Penelitian ini bertujuan ilmiah dalam kaitannya dengan tugas akhir. 

2. Mohon kesedian saudara/i untuk memberikan jawaban secara tepat, 

jujur demi kelancaran dan ketepatan analisis hasil penelitian. 

3. Atas kesedian saudara/i meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran. 

Peneliti mengucapkan terima kasih. 

 
II. Identitas Responden 

1. Nama : 

2. Jenis Kelamin : 

3. Umur : 

4. Pendidikan : 

 
 

III. Daftar Pertanyaan 

1. Sejak kapan bermain game online free fire? 

2. Berapa kali anda melakukan pembelian voucher game dalam satu 

minggu? 

3. Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau 

mengajak patner game untuk ikut membeli voucher game? 

4. Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain 

game? 

5. Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak 
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untuk membeli voucher game, anda merasa sering terjadi harassment 

 
antar gamer? 

 

6. Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari 

teman anda untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah 

mendapatkan teman saat bermain game? 

7. Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan 

pembelian voucher game dan bermain game free fire bisa 

mendapatkan keuntungan? 
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Informan 1 

TRANSKIP WAWANCARA 

 

 

Tanggal Wawancara : 21 November 2021 

 

Tempat / Waktu : Rumah Informan / 13.00  wita 

 

Identitas Informan 

 

Nama : Maria Imaculata Bria 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Umur : 15 Tahun 

 

Pendidikan : SMK/10/SMKN 6 Kupang 

 

Hasil Wawancara 

 

1) Sejak kapan bermain game online free fire? 
 

Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak bulan november 2020 saat 

saya membeli hp baru. Saya tertarik bermain game karna pada saat itu banyak 

teman saya yang bermain game free fire. 

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam 



101  

 

 
 

satu minggu? 

 
Jawab: kalau untuk beli voucher game terkadang dalam satu minggu maksimal 2 

kali saja. 

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak 

 

patner game untuk ikut membeli voucher game? 

 
Jawab: Saya biasanya menggunakan kata-kata ajakan pada mereka saat disekolah 

atau digrup whatsapp “kawan ini ada event baru mistery shop ni, beli voucher 

game su, supaya beli pakian kembar semua” dan ajak supaya bisa bikin konten 

Free fire di aplikasi Tik-Tok. 

4) Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game? 
 

Jawab: kalau untuk komunikasi tatap muka, tidak ada sama sekali karena semua 

fokus main game. 

5) Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli 

 

voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer? 

 

Jawab: saya pernah menjadi korban, saat itu saya bermain game dalam mode 

squad dan mencari teman bermain secara rondom menggunakan pakian standar 

karena saya baru bermain game free fire. Saya kemudian dikata-katai dengan 

kalimat “bot cupu jangan main dengan kita” kemudian langsung dikelurkan dari 

tim. 

6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda 

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat 
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bermain game? 

 
Jawab: Saya sangat mudah mendapatkan teman, karena kalau bermain game 

player lain memandang dari tampilan free fire, jadi lebih mudah mendapatkan 

teman untuk main bersama. Kalau baju yang digunakan saya bot maka mereka 

tidak mau main bersama dengan saya. 

7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian 
 

voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan? 

 

Jawab: Bisa mendapatkan keuntungan, awalnya kita beli voucher game terus 

menerus mengeluarkan uang tapi kalau akunnya sudah sultan atau bagus banyak 

yang minat, bisa dijual lagi untuk mendapatkan kembali keuntungan. 

Informan 2 

 

Tanggal Wawancara : 21 November 2021 

 

Tempat / Waktu : Rumah Informan/ 13.30 wita 

 

Identitas Informan 

 

Nama : Maria Melania Bria 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Umur : 14 Tahun 

 

Pendidikan : SMP/9/SMPN 16 Kupang 
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Hasil Wawancara 

 

1) Sejak kapan bermain game online free fire? 
 

Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak bulan mei 2021. 

 

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam 

satu minggu? 

Jawab: Pertama kali main game tidak pernah beli voucher game karena belom tau 

itu untuk apa, tapi karena sering main dengan teman dan kakak jadi dalam satu 

minggu bisa 3-4 kali. 

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak 

 

patner game untuk ikut membeli voucher game? 

 

Jawab: Saya terkadang spontan mengajak teman dengan kata-kata “lu beli 

 

voucher game su, ada bundle baru tu b spin 3 kali sa langsung dapat na”. 

 

4) Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game? 

 

Jawab: Biasanya semua fokus di handphone masing-masing, jadi kalau ada orang 

yang berbicara dengan kita, kita respon balik berbicara dengan dia tapi tidak 

sambil bertatap muka. 

5) Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli 

 

voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer? 

 

Jawab: Ia, pernah. Biasanya kalau main ketemu orang dari luar NTT mereka 

pernah meledek saya dengan kata-kata, “miskin tidak punya skin” dan menyuruh 

saya tidak usah main kalau masih tampilan bot. 
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6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda 

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat 

bermain game? 

Jawab: menurut saya memang sangat mudah mendapatkan teman bermain, 

karena kalau bermain game mereka harus lihat yang ada skin baru mereka mau 

bermain dengan saya, kalau tidak ada skin mereka akan mengeluarkan saya dari 

tim. 

7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian 
 

voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan? 

 

Jawab: Ya, bisa. Karena kalau akun yang biasa kita beli voucher game untuk 

membeli skin senjata dan lain-lain itu kalau sudah banyak, bisa jadi langka untuk 

player baru yang tidak ada skin tersebut. Jadi kalau sudah bosan bermain kita bisa 

jual lagi supaya bisa dapat uang. 
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Informan 3 

 

Tanggal Wawancara : 22 November 2021 

 

Tempat / Waktu : Rumah Habel Tari/18.30 wita 

 

Identitas Informan 

 

Nama : Alvaro Asten 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur : 15 Tahun 

Pendidikan : SMA/10/SMKN 2 Kupang 

 

Hasil Wawancara 

 

1) Sejak kapan bermain game online free fire? 
 

Jawab: saya mulai bermain game online free fire dari tahun 2018 saat game free 

fire belum terlalu banyak diminati remaja sekarang. 

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam 

satu minggu? 

Jawab: saya beli voucher game, kalau untuk sekarang sudah jarang mungkin 

maksimal 2 kali dalam satu minggu. 

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak 

 

patner game untuk ikut membeli voucher game? 
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Jawab: Saya biasanya mengajak teman-teman saya waktu sedang mabar (Main 

Bareng) untuk membeli voucher game agar bisa beli skin senjata untuk keperluan 

turnamen. “Beli voucher game sudah, supaya beli itu skin su ko ketong daftar ikut 

turnamen”. 

4) Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game? 
 

Jawab: kami kalau untuk komunikasi hanya menggunakan fitur dalam game yaitu 

voice chat, jadi untuk tatap muka tidak ada. kadang kalau ada musuh kami 

mngeinformasikan ke teman dengan suara yang keras supaya di dengar oleh yang 

lain tapi mata tetap fokus ke handphone. 

5) Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli 

 

voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer? 

 

Jawab: Pernah pas awal-awal bermain game belum beli voucher game untuk beli 

skin, kalau mau main dengan teman pasti mereka alasan banyak supaya tidak 

bermain dengan saya. 

6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda 

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat 

bermain game? 

Jawab: Kalau menurut saya memang lebih mudah mendapatkan teman. Karena 

kalau mabar (Main Bareng), mereka harus lihat dari skin kalau bagus baru bisa 

mabar. 

7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian 
 

voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan? 
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Jawab: Ia bisa mendapatkan keuntungan. Karena kalau sudah beli voucher game 

untuk beli skin senjata, bisa bantu kami dalam mengikuti lomba agar 

memudahkan menang lomba dan kalau sudah bosan main game free fire, akun ini 

bisa dijual. 

Informan 4 

 

Tanggal Wawancara : 22 November 2021 

 

Tempat / Waktu : Rumah Bapak Habel Tari/ 19.00 wita 

 

Identitas Informan 

 

Nama  : Ariel P.B. Ludji 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur : 17 Tahun 

 

Pendidikan : SMA/12/SMKN 3 Kupang 

 

Hasil Wawancara 

 

1) Sejak kapan bermain game online free fire? 
 

Jawab: saya mulai bermain game online free fire dari tahun 2018 juga sama-sama 

dengan Alvaro juga teman dan karena kakak juga main free fire . 

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam 

satu minggu? 
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Jawab: kalau untuk sekarang saya sudah jarang beli voucher game, karena 

sekarang saya sedang fokus untuk mau ujian sekolah. Palingan 1 kali saja dalam 

satu minggu, itupun kalau ada event yang bagus baru beli. 

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak 
 

patner game untuk ikut membeli voucher game? 

 

Jawab: Saya biasanya tidak ajak tapi bertanya dahulu, baru kasi informasi ke 

teman saya “lu su elit pass ini season ko? Kalau belom na beli su ada event 

mistery shop, sapa tau dapat diskon bagus. 

4) Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game? 

 

Jawab: Sama seperti Alavaro tadi bilang, untuk komunikasi kita hanya 

menggunakan fitur dalam game yaitu voice chat, jadi untuk tatap muka tidak ada. 

kadang kalau ada musuh kami mngeinformasikan ke teman dengan suara yang 

keras supaya di dengar oleh yang lain tapi mata tetap fokus ke handphone 

5) Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli 

 

voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer? 

 

Jawab: Saya pernah, apalagi kalau bermain bersama sesama anak kupang, mereka 

biasa mnggunakan kata makian (anjing,babi,dll) setelah itu mereka ajak sparing 1 

vs 1 atau 4 vs 4. 
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6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda 

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat 

bermain game? 

Jawab: Pasti lebih mudah dapat kawan, karna sekarang semua lebih lebih 

memandang player dari skin senjata atau pakian. Kalau bagus, berarti ajak mabar 

gampang. 

7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian 

 

voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan? 
 

Jawab: Terlalu bisa kak, karena kalau kita sudah beli voucher game dan akun 

sudah bagus, apalagi semua Event yang keluar kita bisa beli dan elit pass full 

tidak bolong 1 season juga. Itu akun kita bisa jual dengan harga mahal. 
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Informan 5 

 

Tanggal Wawancara : 22 November 2021 

 

Tempat / Waktu : Rumah Bapak Habel Tari/18.00 wita 

 

Identitas Informan 

 

Nama  : Aron Ludji 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur  : 15 Tahun 

Pendidikan : SMA/10/SMKN 2 Kupang 

 

Hasil Wawancara 

 

1) Sejak kapan bermain game online free fire? 
 

Jawab: saya mulai bermain game online free fire sejak tahun 2019, waktu saya 

masih kelas 2 SMP. 

2) Berapa banyak anda melakukan pemebelian voucher game online free fire dalam 

satu minggu? 

Jawab: Terkadang dalam satu minggu bisa 2-3 kali saya beli voucher game, untuk 

beli elite pass atau bundle pakian. 

3) Bagaimana anda mempersusasif teman anda untuk mempengaruhi atau mengajak 

 

patner game untuk ikut membeli voucher game? 
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Jawab: Saya terkadang hanya mengingatkan saja ke teman saya pas sedang 

berkumpul untuk mabar, kalau ada event yang waktunya hampir habis, “beli 

voucher game ko beli itu skin su bodo, sedikit le dia pung event su mau habis”. 

4) Bagaimana komunikasi tatap muka yang terjalin saat anda bermain game? 
 

Jawab: Menurut saya memang sama seperti meraka berdua bicara tadi kalau untuk 

komunikasi kita hanya menggunakan fitur dalam game yaitu voice chat, jadi 

untuk tatap muka tidak ada. kadang kalau ada musuh kami mngeinformasikan ke 

teman dengan suara yang keras supaya di dengar oleh yang lain tapi mata tetap 

fokus ke handphone. 

5) Apakah dengan persusasif yang dilakukan dengan cara mengajak untuk membeli 
 

voucher game, anda merasa sering terjadi harassment antar gamer? 

 

Jawab: Mungkin kalau untuk dapat bully dari orang luar, saya tidak pernah. karna 

biasanya kami bermain langsung satu tim 4 orang kumpul di satu tempat. Jadi 

kalau dapat kata makian antara kemi berempat sudah biasa kalau buat salah dalam 

tim pasti di maki. 

6) Apakah dengan mendapatkan ajakan atau hasutan (persuasif) dari teman anda 

untuk melakukan pembelian voucher game anda mudah mendapatkan teman saat 

bermain game? 

Jawab: Ia, karena kalau bermain dengan teman-teman dekat saat offline, mereka 

tidak terlalu memandang skin jadi mabar aman. Tapi kalau mau mabar dengan 

teman yang dalam game (teman online), mereka harus liat dari tampilan game, 

kalau masih bot berarti di keluarkan dari tim. 
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7) Apakah dengan adanya persuasif dari teman anda untuk melakukan pembelian 

 
voucher game dan bermain game free fire bisa mendapatkan keuntungan? 

 

Jawab: Ya, bisa dapat keuntungan. Akun kalau sudah bagus, sama seperti Alvaro 

dan Ariel bilang tadi kita bisa jual. 


