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ABSTRAK 

 

Skripsi ini berjudul “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)” alasan pemilihan judul ini karena berdasarkan 

hasil observasi awal di Rt.11/Rw.04, Kec. Kota Lama, Kel. Pasir Panjang, penulis 

melihat ada masalah komunikasi yang terjadi saat remaja sekitar bermin game online 

free fire terutama dalam pemakaian voucher game, dimana para remaja mudah 

terpersuasif oleh temannya dengan kalimat ajakan atau rayuan untuk membeli 

voucher game sehingga itu memberikan dampak yang negatif dengan menipu atau 

mencuri uang orang tuanya. 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana dampak dari komunikasi 

persuasif remaja pada patner gamer pemakai voucher game online free fire. Jenis 

penelitian yang digunakan yaitu deskriptif kualitatif, dengan menggunakan teori pola 

komunikasi persuasif dan dampak yang memiliki indikator yaitu dampak negatif: 

berkurangnya komunikasi tatap muka, rawan terjadinya harassment antar game, 

mudah terpengaruh atau terhasut ajakan teman dan dampak positif: mudah 

mendapatkan teman, bisa digunakan untuk mendapatkan keuntungan (uang). Teknik 

analisis yang digunakan adalah reduksi data, penyajian data dan penarikan 

kesimpulan dengan metode penelitian adalah studi kasus. 

 

Dari hasil penelitian yang di lakukan, berdasarkan hasil wawancara dan juga 

observasi pada remaja Rt.11/Rw.04, Kec. Kota Lama, Kel. Pasir Panjang dengan 5 

orang remaja sebagai informan diantaranya 2 orang remaja perempuan dan 3 orang 

remaja laki-laki, menunjukkan bahwa dampak komunikasi persuasif remaja pada 

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

akibat dari komukiasi persuasif 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. Dampak negatifnya adalah tidak adanya 

komunikasi tatap muka yang terjalin antar sesama gamer pemakai voucher game atau 

dengan orang lain disekitar, karena fokus ke handphonenya masing-masing dan 

mudah terpengaruh serta terhasut ajakan sesama patner gamer. Berdasarkan hasil 

penelitian yang dilakukan peneliti di atas, maka peneliti memberikan bebrapa saran 

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. 

 

Kata Kunci : Dampak, Komunikasi Persuasif, Pemakai Voucher Game Free fire. 
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