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Pendahuluan

Pengantar Internet dan Game Online
» Teknologi internet telah menjadi bagian penting dari kehidupan modern. Selain mempermudah aktivitas, internet juga digunakan sebagai

sarana hiburan, termasuk dalam bentuk game online, yang memungkinkan akses dan bermain kapan saja dan di mana saja.

Manfaat dan Kontroversi Game Online
» Game online menawarkan pengalaman realistis dengan grafik 3D dan memungkinkan interaksi sosial antar pemain. Namun, game online

sering kali dipandang negatif karena dikaitkan dengan kecanduan, penurunan prestasi akademik, serta potensi memengaruhi perilaku,

terutama bagi anak-anak.

Game Online sebagai Media Dakwah
» Game online tidak hanya sekadar hiburan, tetapi juga bisa menjadi alat dakwah yang efektif. Contoh nyata adalah Ustadz Abi Azkakia,

yang menyampaikan nilai-nilai Islam melalui konten game online di platform TikTok. Ini menunjukkan bahwa game bisa menjadi media

positif untuk menyebarkan kebaikan dan pesan agama.

A iversi .
UMS":)? @& www.umsida.ac.id umsida1912 9 umsida1912 f é}é}iﬁgdiyah © umsida1912




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

« Bagaimana strategi dakwah melalui game online dapat mengubah persepsi masyarakat tentang

penggunaan teknologi dan hiburan digital dalam konteks agama?
« Apa peran tokoh-tokoh agama seperti Ustadz Abi Azkakia dalam menggunakan platform game online

sebagai media dakwah dan bagaimana penerimaan masyarakat terhadap pendekatan ini?
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Metode

« Pendekatan Auto Netnografi adalah metode yang memanfaatkan etnografi untuk penelitian pada
komunitas dan budaya di internet

« Data yang diperoleh terdiri dari dua kategori sumber: sumber data primer dan sumber data
sekunder. Sumber data primer mencakup data yang langsung dikumpulkan oleh peneliti melalui
analisis akun TikTok @abiazkakiaa. Sementara itu, sumber data sekunder meliputi informasi yang
diperoleh peneliti dari pencarian artikel, buku, jurnal, dan sumber-sumber internet yang relevan
dengan topik penelitian

« Teknik Pengumpulan data penelitian ini diambil melalui wawancara mendalam dan observasi
partisipan

« Teknik analisis data didapat melalui wawancara dan observasi partisipan kemudian dielaborasi
dengan teori strukturasi Anthony Giddens
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HASIL

* & Ustadz Abi Azkakia memanfaatkan simbol keagamaan (peci) dan pendekatan komunikasi yang sesuai
dengan budaya gamer
& Pesan dakwah disampaikan melalui live streaming Mobile Legends di TikTok
& Perspektif Strukturasi Giddens menunjukkan interaksi antara agen (Abi Azkakia) dan struktur (komunitas
game)

# Responden memberikan penerimaan yang beragam:
® Sebagian besar menganggapnya inovatif dan menarik

® Sebagian kecil merasa pesan dakwah terkadang mengganggu pengalaman bermain
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Pembahasan

Signifikansi: Dakwah digital menjadi bentuk adaptasi Islam dalam budaya populer Mobile Legends menjadi

sarana dakwah yang diterima oleh anak muda

Dominasi: Ustadz Abi Azkakia mempengaruhi perilaku pemain untuk lebih santun Responden menyatakan

bahwa dakwahnya membantu mereka mengontrol emosi dalam bermain

Legitimasi: Membangun citra sebagai tokoh religius dalam komunitas Mobile Legends Pesan dakwah lebih

diterima karena menggunakan pendekatan santai dan tidak menggurui




Temuan Penting Penelitian

« Dakwah dalam game online efektif jika dikemas sesual dengan budaya
gamer

« Live streaming dan interaksi langsung menjadi metode dakwah yang
menarik bagi generasi muda

« Respon terhadap dakwah bervariasi, dengan tantangan dalam
menyeimbangkan hiburan dan pesan keagamaan

« Perubahan perilaku positif dalam komunitas gaming yang lebih toleran
dan santun
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Manfaat Penlitian

@ Akademis:

Menambah wawasan tentang strategi dakwah digital

Kontribusi terhadap kajian komunikasi dalam dakwah

@ Praktis:

Memberikan inspirasi bagi pendakwah untuk memanfaatkan media digital
Mendorong komunitas game untuk lebih menghargai etika komunikasi

@ Sosial:

Menciptakan lingkungan game online yang lebih positif

Meminimalisir dampak negatif game melalui pendekatan edukatif
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KESIMPULAN

Strategi dakwah melalui game online telah membawa perubahan signifikan dalam persepsi masyarakat mengenai penggunaan teknologi
dan hiburan digital dalam konteks agama. Pendekatan ini membuktikan bahwa game tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi
juga dapat menjadi sarana edukasi dan dakwah yang efektif. Dengan memanfaatkan platform digital, para pendakwah dapat menjangkau
audiens yang lebih luas, terutama generasi muda yang aktif dalam dunia gaming.

®  Tokoh agama seperti Ustadz Abi Azkakia memainkan peran penting dalam mewujudkan strategi dakwah ini. Dengan pendekatan yang
relevan dan komunikasi yang sesuai dengan budaya gamer, Ustadz Abi berhasil menyampaikan pesan-pesan keislaman dalam ruang
virtual. Simbol-simbol keagamaan dan nilai-nilai Islam yang disisipkan dalam interaksi permainan membantu membangun kesadaran
religius di kalangan pemain.

®  Penerimaan masyarakat terhadap pendekatan ini cukup beragam. Sebagian besar komunitas gaming menyambut positif kehadiran
dakwah dalam game, melihatnya sebagai cara yang inovatif dan tidak menggurui. Namun, ada juga yang merasa bahwa dakwah dalam
game dapat mengganggu pengalaman bermain mereka. Oleh karena itu, keberhasilan dakwah digital ini bergantung pada keseimbangan
antara menyampaikan pesan agama dan tetap menghormati ruang hiburan dalam komunitas gaming.
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