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ABSTRACT

This study aims to find out whether or not there 1+ an effect of exposure
to free fire advernsements on television on the interest in
downleading/downloading online game applications in SMP N 06 Prabumulih
students and how big the effect is. The subjects of this study were 92 grade 7
students at SMP Negen 6 Prabumulih. Quantitative data v cre collected through
questionnaires, documentation or field observations. From (he results of simple
linear regression. 1t can be seen that the t count is 23 051, [ thermore, the results
obtained from the independent derivative (df = N-K or df - 93-2 = 91) wath a
degree of confidence of 95% (sigmficance 5%) which then obtained a I-table
result of | 986 1t can be found that there is an effect of expe sure to advertising on
television on download interest of 88.5 0% and the remaining 11,5% is based on
other factors. Based on this value, it is proven that there is « significant influence
between advertising exposure on buying interest, so that H1 s accepted and HO i
repected. So 1t can be concluded that ad exposure aflects the interest in
downloading free fire online game applications,

Keywards: Ad Exposure, Television, Free Fire
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ABSTRAK

Penelitian i bertujuan untuk mengetahw ada ata. tidak ada pengaruh
terpaan iklan free fire di televisi terhadap minar undubydos aload aplikasi geme
onfine pada siswa SMP N 06 Prabumulih serta berapa besar pengaruhnya. Subjck
penclitian ini adalah 92 siswa-siswi kelas 7 SMP Neger: 6 Prabumulih. Data
kuantitatif dikumpulkan melalui kuesioner, dokumentasi ata . observasi lapangan
Dan hasil regresi lincar sederhana dapat dilihat hasil @ Situng vaitu 23.051.
Selanjuinya didapat hasil dan derat bebas (df = N-K atau ¢i ~ 93-2- 91) dengan
derajat kepercayaan sebesar 93% (signifikansi 5%) vang <emudwun didapatkan
hasil ¢ tabel sebesar | 986. Dapat ditemukan bahwa adanya pongaruh terpaan ikian
di televisi terhadap minat unduh sebesar 88.5,0% dan .usanya 11.5% ialah
berdasarkan fuktor luin Berdasarkan mila) tersebut, maka 1-rbukti ada pengaruh
yang signifikan antara terpaan iklan terhadap minat beli, ~chingga H1 diterima
dan HO ditolak. Maka dapat disimpulkan bahwa terpasn iklan berpengaruh
terhadap minat unduh aplikasi game online free fire

Kata Kunei: Terpaan Iklan, Televisi, Free Fire
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi saat ini berkembang sangat pesat, hampir setiap
aspek kegiatan sangat mudah di akses melalui internet. Hadirnya internet juga
membawa dampak besar bagi kemudahan hidup manusia karena banyak hal bisa
didapatkan di internet seperti mencari informasi, hiburan, berkomunikasi serta
perdagangan barang dan jasa (Rosarianto, 2020: 2). Jumlah pengguna internet di
Indonesia adalah 73,3% dari populasi atau setara dengan 196,7 juta pengguna
(APJII, 2021). Data tersebut sekaligus menunjukkan bahwa sebagian besar
penduduk Indonesia sudah tidak asing dalam menggunakan internet.

Dengan terus berkembangnya teknologi dan internet menyebabkan pergeseran
pada pola permainan anak. Dalam kurun waktu beberapa tahun akhir ini
permainan elektronik atau yang biasa kita sebut dengan istilah game online telah
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Game online tidak hanya menjamur
dikota-kota besar tetapi juga telah merambah di pelosok pedesaan. Produsen game
termasuk game online free fire berlomba-lomba untuk membuat dan memasarkan
game yang mereka buat pada masyarakat global sebagai media hiburan. Salah
satunya, cara pemasaran yang digunakan adalah melalui iklan di televisi.

Iklan adalah segala bentuk presentasi nonpribadi dan promosi gagasan, barang
atau jasa oleh sponsor tertentu yang harus dibayar (Kotler, 2008 : 244) Periklanan
membutuhkan biaya, tetapi mempunyai pengaruh daya jangkau yang luas. Iklan
dapat mempertahankan suatu produk agar tetap dikenal konsumen. Pendapat
lainnya menurut Suyanto (2004: 3), periklanan adalah penggunaan media bayaran
oleh seseorang penjual untuk mengkomunikasikan informasi persuasif tentang
produk (ide, barang dan jasa) ataupun organisasi yang merupakan alat promosi
yang kuat.

Terpaan iklan banyak dilakukan pada televisi, hal tersebut selaras dengan
penelitian Petrus Orseola Rosarianto dan Djoko Setyabudi (2020) yang

menyatakan



terdapat hubungan positif antara terpaan iklan Shopee di televisi terhadap minat unduh
aplikasi Shopee, yang dapat diartikan bahwa semakin tinggi terpaan iklan Shopee di
televisi maka minat unduh aplikasi Shopee juga akan semakin tinggi. Penelitian Rivaldo
Pardamean, Ispawati Asri, dan Puri Bestari Mardani (2021) juga menyatakan hal yang
sama, yakni berdasarkan hasil uji regresi dengan melihat persamaan Y = 14,255 +
0,497X, dapat ditarik kesimpulan bahwa koefisien regresi X (terpaan iklan di televisi)
sebesar 0,497, menyatakan bahwa setiap penambahan 1% nilai terpaan iklan, maka nilai
minat beli bertambah sebesar 0,497. Yang artinya variabel dependent (terpaan iklan di
televisi) positif mempengaruhi dengan variabel independent (minat beli).

Iklan di televisi juga mempunyai beberapa keunggulan seperti, televisi punya
kemampuan demonstrasi produk. Televisi mempunyai kemampuan mendemonstrasikan
suatu produk kepada pemirsanya secara serempak dengan menyita perhatian
pendengaran dan penglihatan. Pemirsa bisa langsung melihat bagaimana produk
digunakan dan dimanfaatkan oleh pemeran di video iklan. Serta kemampuan muncul
meski tak diharapkan, jika kita membaca majalah atau koran, ketika ada iklan yang tak
kita inginkan maka tinggal buka lembaran halamannya. Ketika membuka YouTube lalu
menonton video, iklan bisa diskip atau diblok menggunakan aplikasi tertentu.
Sementara televisi hanya bisa dihindarkan iklannya dengan mematikan perangkat atau
beralih channel. Kebanyakan pemirsa memilih bersabar menunggu selesai jeda iklan
demi tidak tertinggal acara kesukaannya.

Selain itu berdasarkan hasil survei konsultan riset Nielsen Indonesia (2020)
menyebutkan bahwa pandemic covid-19 telah menyebabkan perubahan perilaku
konsumen termasuk dalam hal komunikasi media. Sejak implementasi Work From
Home dan pembatasan berskala besar (psbb), jumlah pemirsa TV meningkat dengan
rata-rata 12% lebih tinggi dari periode normal. Peningkatan terjadi disemua segmen
umur dengan yang tertinggi berada di segmen anak dan remaja (10-14 tahun) selain itu

durasi  menonton TV juga meningkat menjadi 5 jam 46 menit.



Adapun alasan-alasan peneliti mengangkat judul atas paparan diatas adalah
sebagai berikut:
1. Televisi aktif menayangkan iklan free fire
2. Masih tingginya siswa SMP N 06 Prabumulih yang melihat (menonton) iklan
Free Fire di televisi
3. Banyaknya siswa SMP N 06 Prabumulih menggunakan game online free fire
1.1.1 Televisi swasta (SCTV) aktif menayangkan iklan free fire

Televisi memang masih menjadi media dominan dalam memasarkan
produk karena jangkauan siaranya yang luas. Televisi merupakan media massa,
sehingga iklan televisi adalah salah satu output dari media massa. Televisi
merupakan media iklan yang paling berpengaruh dan menjangkau spektrum
konsumen sehingga iklan televisi memiliki dua kekuatan penting. Pertama, dapat
menjadi sarana efektif yang menunjukkan secara langsung atribut-atribut produk
dan menjelaskan secara persuasif manfaat produk. Kedua, iklan televisi menjadi
sarana yang mendorong untuk secara dramatis memotret pengguna dan gambaran
penggunaan, kepribadian merek dan hal-hal tak berwujud lainnya dari merek
tersebut (Kotler, 2008: 247)

Banyak iklan yang ditayangkan di televisi termasuk iklan game online free
fire. Free fire merupakan salah satu game battle royale yang cukup keren
dimainkan, bahkan game ini juga telah menjadi salah satu yang terbaik pada tahun
2019. Game free fire telah muncul dari tahun 2017 dan mempunyai total player
yang sangat banyak bahkan mencapai 250 juta lebih. Iklan free fire fi televisi
tentunya sudah tidak asing lagi. Iklan free fire dengan berbagai macam tema
sudah ditayangkan ditelevisi Indonesia. Tercatat dalam satu hari 5-7 iklan free fire
ditayangkan di SCTV. Berdasarkan hasil survey terhadap siswa kelas 7 SMP
Negeri 06 Prabumulih juga diperoleh hasil yang sama mengenai penayangan iklan
game online free fire di televisi, dimana dari 115 siswa 55 orang menyatakan
menonton iklan game online free fire di SCTV dengan rentang penayangan iklan

5-7 kali dalam sehari. Berikut ini beberapa tayangan iklan free fire di televisi.



Gambar 1.1

Iklan Game Online Free Fire

Sumber: Iklan ditelevisi (dokumentasi pribadi)
1.1.2 Masih tingginya siswa SMP N 06 Prabumulih yang melihat (menonton)
iklan Free Fire di televisi
Berdasarkan hasil survei konsultan riset Nielsen Indonesia (2020)
menyebutkan bahwa pandemic covid-19 telah menyebabkan perubahan perilaku
konsumen termasuk dalam hal komunikasi media. Sejak implementasi Work From
Home dan pembatasan berskala besar (psbb), jumlah pemirsa TV meningkat
dengan rata-rata 12% lebih tinggi dari periode normal. Peningkatan terjadi

disemua segmen umur dengan yang tertinggi berada di segmen anak dan remaja



(10-14 tahun) selain itu durasi menonton TV juga meningkat menjadi 5 jam 46

menit. Begitu juga halnya dengan siswa SMP N 06 Prabumulih yang menonton

iklan game online free fire televisi yang masih tinggi. Hal ini dapat dilihat dari

hasil pra-riset siswa di SMP N 06 Prabumulih yang menonton iklan game online

free fire televisi. Dimana dari total 115 responden 92 diantaranya menyatakan

pernah melihat iklan game online free fire di televisi.

Tabel 1.1
Pra-survey minat menonton siswa di SMP N 6 Prabumulih
Jumlah Jumlah
Total
Pertanyaan Jawaban Responden | Responden
Responden o
Laki-laki | Perempuan
Apakah kamu pernah melihat | Pernah 92 45 47
iklan game online Free Fire Tidak
_ . 23 11 12
di televisi ? Pernah
Berapa sering kamu melihat | 1-3 Kali 77 39 38
iklan game online Free Fire 5-7 Kali 15 5 10
ditelevisi dalam sehari ? Lebih
dari 10 - - -
Kali
Di chanel mana kamu sering | Di
malihat iklan game online Chanel
o o 92 45 47
Free Fire ditelevisi ? Tv
Swasta
Di
Chanel
Tv - - -
Lokal/Ne
geri
Sebutkan chanel televisi yang | SCTV 64 30 34
sering kamu lihat RCTI 28 11 17
menayangkan iklan game TVRI - - -

online Free Fire?

TV One




Semua
Chanel - - -
Tv
Apakah kamu memiliki Ada 71 47 24
aplikasi game online dalam Tidak
) 41 6 35
androidmu ? Ada
Aplikasi game online apa Free Fire 56 42 14
yang ada didalam PUBG 6 3 3
androidmu,jika ada? MPL
9 5 4
Dari mana kamu mengetahui | Iklan
o ) o 66 31 35
aplikasi game online ? Televisi
Iklan di
Sosial 43 21 22
Media
Ajakan
6 4 2
Teman

1.1.3 Banyaknya siswa SMP N 06 Prabumulih menggunakan game online free

fire

Data Newzoo menunjukan jumlah pengguna smartphone diseluruh dunia
mecapai lebih dari 3,3 miliar selama 2019. Total jumlah pemain game online
diseluruh dunia mencapai 2,3 miliar. Di Indonesia sendiri pengguna smartphone
mencapai 82 juta lebih. Pemain game online di Indonesia mencapai lebih dari 52
juta. Indonesia menduduki rank global ke 17 dengan jumlah pemain terbanyak.
Dari angka tersebut sebagian pengguna game online merupakan siswa SMP N 06
Prabumulih. Pengguna game online di SMP N 06 Prabumulih ini sendiri sangat
banyak bahkan hampir setiap siswa mempunyai setidaknya satu aplikasi
permainan game online yang ada didalam android mereka. Karena tidak adanya
data yang memperlihatkan persentase mengenai jumlah pasti pengguna game
online di SMP N 06 Prabumulih peneliti melakukan survey pendahuluan (pra

survey) kepada 115 siswa kelas 7 di SMP Negeri 06 Prabumulih melalui angket



pra-riset mengenai tanggapan mereka atas game online yang paling diminati.
Tanggapan pra-riset tersebut memperlihatkan bahwa game online free fire
menjadi pilihan pertama siswa kelas 7 SMP Negeri 06 Prabumulih. Pada tabel 1.1
diatas dapat dilihat, dari 115 siswa 71 menyatakan memiliki aplikasi game online
di handphonenya dengan 56 diantaranya adalah pengguna game online free fire.
Selain itu para siswa pengguna game online yang ada di SMP 06
Prabumulih ini mempunyai kelompok yang terdiri lebih dari 10 anggota pemain
game online atau memiliki setidaknya satu perkumpulan yang terdiri dari
beberapa pemain game tersebut. Hal ini tentu dapat memudahkan para pengguna
game untuk berinteraksi saat akan memainkan game online. Salah satu yang
sering di bahas adalah memilih tempat pada saat akan memainkan game tersebut
dan juga memasang taktik untuk permainan yang akan mereka mainkan. Salah
satu grup chating tentang seputar dunia game yang ada di kalangan siswa SMP 06
Prabumulih mereka namai dengan diskotik.jalanan yang terdiri dari 24 pengguna

aktif game free fire.



Gambar 1.2
Grup WA Game
< lkon gru DISKOTIK*JALANAN
grup < Dibuat oleh +62 822-8233-1570, 29/1... -
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+62 823-1129-7895

Sumber :wawancara dengan siswa pengguna game online di SMP 06

Prabumulih tanggal 13 agustus 2020.(sumber gambar dari grup whatsapp)

1.2 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan fenomena-fenomena yang di uraikan pada latar belakang diatas
maka dirumuskanlah masalah :
a. Ada atau tidak ada pengaruh terpaan iklan free fire di televisi terhadap minat
unduh aplikasi game online pada siswa SMP N 06 Prabumulih?
b. Berapa besar pengaruh terpaan iklan free fire di televisi terhadap minat unduh

aplikasi game online pada siswa SMP N 06 Prabumulih?

1.3 TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka penelitian ini bertujuan untuk :

a. Mengetahui apakah ada atau tidak ada pengaruh terpaan iklan game online
free fire di televisi terhadap minat unduh aplikasi game online.

b. Untuk mengetahui berapa besar pengaruh terpaan iklan free fire di televisi

terhadap minat unduh aplikasi game online pada siswa SMP N 06 Prabumulih



1.4 MANFAAT PENELITIAN

Manfaat dari penelitian yang dilakukan terhadap permasalahan di atas adalah:
a. Manfaat Teoritis Atau Akademik

Memberikan kontribusi terhadap berkembangnya ilmu-ilmu sosial, khususnya
ilmu komunikasi yang berbasis pada penelitian kajian kuantitatif. Dan dapat
dipakai sebagai acuan penelitian-penelitian sejenis untuk tahap selanjutnya.
b. Manfaat Praktis

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan para
pembuat game online untuk mengambil keputusan yang dipandang perlu dalam
meningkatkan minat unduh. Serta hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat positif bagi para pembuat game online dalam melakukan

strategi pemasaran khususnya melalui iklan.
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