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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Di zaman kemajuan sekarang, dakwah tidak cukup disampaikan melalui 

lisan belaka tanpa pemanfaaan alat-alat modern. Alat- alat modern yang dimaksud 

dikenal dengan sebutan alat-alat komunikasi massa, yaitu pers (percetakan), radio, 

film, dan televisi. Kata-kata diucapkan dari manusia hanya dapat menjangkau jarak 

yang sangat terbatas, sedang dengan pemanfaatan alat-alat komunikasi massa 

jangkauan dakwah tidak lagi terbatas pada waktu dan ruang. Pemanfaatan media-

media komunikasi ini menjadi terobosan baru dalam kegitan dakwah. Namun tentu 

pemanfaatan media ini mempunyai kekurangan juga. Misalnya, manusia yang 

hidup di daerah yang terisolir tidak akan terjangkau melalui media ini karena akses 

untuk memperolehnya belum ada. Keterbatasan yang menyebabkan kondisi ini 

tidak bisa dimiliki oleh semua orang (Yazid dan Nur, 2017:98). 

Dakwah adalah watak dari ajaran Islam. Artinya antara Islam dengan 

dakwah tidak dapat dipisahkan. Secara normatif Al-Qur’an telah mensugesti umat 

Islam yang tergolong kepada Ulul Albab untuk memikirkan tentang segala sesuatu 

yang berkenaan dengan tugas manusia sebagai khalifah di permukaan bumi. Secara 

lebih khusus adalah tugas untuk mewujudkan umat Islam sebagai khairul bariyyah 

(Abdullah, 2019:39) 

Dakwah, dalam pengertian yang luas, merupakan suatu usaha untuk 

menyampaikan pesan-pesan agama atau ideologi kepada orang lain dengan maksud 

untuk memberikan pemahaman, menginspirasi perubahan perilaku, atau 

memperluas pengikut. Hal ini dapat terjadi dalam berbagai konteks, baik itu agama-

agama yang sudah mapan seperti Islam, Kristen, Hindu, dan lain-lain, maupun 

dalam konteks ideologi politik, sosial, atau budaya. Inti dari dakwah adalah untuk 

mengkomunikasikan nilai-nilai atau kebenaran tertentu kepada  agar mereka dapat 

menerimanya dan mengambil langkah sesuai dengan pesan yang disampaikan. 

Pengertian dakwah menurut para ahli dapat bervariasi tergantung pada 

konteksnya, termasuk dari aspek tempat di mana dakwah tersebut dilakukan. Di 
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dalam Islam, misalnya, dakwah dapat diinterpretasikan sebagai usaha untuk 

menyampaikan ajaran agama kepada orang lain dengan tujuan mengajak mereka 

mendekati ajaran Islam. Dr. Yusuf Qardhawi, seorang ulama Islam, memandang 

dakwah sebagai tugas penting umat Islam untuk menyebarkan nilai-nilai agama 

Islam di seluruh penjuru dunia, baik melalui kata-kata maupun perbuatan. 

Perkembangan dakwah di masa modern ini sangat pesat, dimana 

komunikasi dan dakwah adalah dua yang tidak bisa di pisahkan satu dengan 

lainnya. Penggunaan yang tepat dengan memanfaatkan media sosial tentu harus 

memperhatikan banyak hal diantarnya bahwa media dan jenis media itu sendiri. 

Dengan dakwah di kalangan milenial ini dapat mencapai hasil apa yang di harapkan 

(Badruttamam, 2023:163). 

Dakwah bukan hanyasekedar usaha meningkatkan pemahaman dalam 

ucapan dan tingkah laku saja, tetapimenuju sasaran yang lebih kompherensif. 

Apalagi di zaman sekarang, dakwah haruslebih berperan menuju kepada 

pelaksanaan ajaran Islam secara kaffah atau menyeluruh dalam berbagai sudut 

padang kehidupan. Untuk itu tercapainya keberhasilah dalam dakwah sangat 

ditentukan oleh konsep dakwah yang baik yang disampaikan (Adi, 2020). 

Konteks sosial, dakwah dapat merujuk pada menyebarkan nilai-nilai moral 

dan etika dalam. Menurut tokoh-tokoh sosial seperti Mahatma Gandhi, Nelson 

Mandela, atau Martin Luther King Jr., dakwah bisa menjadi sarana untuk 

memperjuangkan keadilan, perdamaian, dan hak asasi manusia. Mereka 

menggunakan platform dan kekuatan kata-kata mereka untuk menggerakkan 

perubahan sosial yang positif. 

Dakwah merupakan salah satu hal penting bagi umat Islam, di saat manusia 

modem dilanda dekadensi moral spiritualitas yang gersang, akhlak yang semakin 

rapuh, korupsi dan manipulasi yang merajalela, ketimpangan dan jurang sosial yang 

semakin lebar, kerusuhan, serta krisis kemanusiaan yang lainnya.akan tetapi ironis, 

saat ini ranah dakwah hanya berputar-putar pada bentuk/metode dakwah melalui 

mimbar (bil khitabah) dan sedikit saja dakwah melalui aplikasi ajaran dalam 

kehidupan yang nyata (dakwah bil hal). Sementara masih sangat jarang 

pemberdayaan dakwah melalui tulisan (dakwah bil qalam) pada media cetak 

khususnya, kecuali dilakukan oleh segelintir orang saja. Padahal, efektifitas dakwah 
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melalui tulisan sangat baik saat ini dibanding dakwah melalui mimbar, di mana 

manusia modern sudah semakin sulit untuk menyiapkan waktu mendengarkan 

ceramah agama atau dakwah mimbar (Estuningtiyas, 2024:2). 

Fenomena dakwah di tempat yang tidak lazim merupakan sebuah gejala 

yang mencerminkan adaptasi yang dinamis terhadap perubahan zaman. Salah satu 

contohnya adalah penyebaran dakwah melalui media sosial, yang telah menjadi 

salah satu platform utama dalam menyebarkan pesan agama. Para penceramah atau 

dai menggunakan berbagai format konten seperti video ceramah singkat,  dan 

beragam. Hal ini memungkinkan mereka untuk menjangkau orang-orang yang 

mungkin tidak pernah terpapar pada dakwah secara langsung dalam kehidupan 

sehari-hari mereka. 

Media sosial, fenomena dakwah juga terlihat dalam kegiatan di tempat-

tempat tidak lazim seperti festival musik, acara seni, atau pertemuan komunitas. Di 

sinilah para pemuka agama atau aktivis keagamaan memanfaatkan momen-momen 

tersebut untuk menyampaikan pesan-pesan moral dan spiritual. Mereka 

menggunakan berbagai pendekatan kreatif, seperti pidato inspiratif, pertunjukan 

seni, atau instalasi visual yang menggugah pikiran, untuk memancing refleksi dan 

diskusi di antara peserta acara. 

Pendakwah di media sosial telah menjadi fenomena yang menggema dalam 

era digital ini. Data menunjukkan bahwa semakin banyak dai dan ulama yang 

menggunakan platform media sosial sebagai sarana utama untuk menyebarkan 

pesan-pesan keagamaan mereka. Diperkirakan bahwa lebih dari 70% dari para 

pendakwah di seluruh dunia telah aktif dalam memanfaatkan media sosial, seperti 

YouTube, Instagram, Twitter, dan Facebook, untuk mencapai audiens yang lebih 

luas. Mereka tidak hanya menghasilkan konten berupa ceramah, kajian, atau diskusi 

keagamaan, tetapi juga menyajikan pesan-pesan yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari melalui berbagai format yang menarik, seperti video, gambar, tulisan 

singkat, dan podcast. 

Dakwah di dalam permainan Mobile Legends, sebuah game mobile yang 

populer, telah menjadi tren menarik yang menunjukkan bahwa pesan agama dan 

moral dapat diintegrasikan ke dalam platform hiburan modern. Dalam lingkungan 

yang sebagian besar diisi dengan kompetisi dan hiburan, beberapa pemain yang 
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juga tokoh keagamaan atau aktivis sosial telah memanfaatkan kesempatan ini untuk 

menyebarkan pesan-pesan positif kepada sesama pemain. Mereka sering 

memanfaatkan fitur-fitur dalam permainan, seperti chat atau fitur komunikasi 

dalam tim, untuk memulai diskusi tentang nilai-nilai moral atau agama. Diskusi 

semacam itu dapat melibatkan berbagai topik, mulai dari kebaikan, persahabatan, 

hingga kewajiban agama, yang memberikan dimensi baru dalam interaksi antar-

pemain di dalam game. 

Dengan populasi pemain Mobile Legends yang begitu besar di Indonesia, 

mencapai jutaan orang, terbuka peluang yang besar untuk menyebarkan pesan 

dakwah di dalam game ini. Game ini terus berkembang secara global dan masuk di 

Indonesia pada tahun pertama game ini diterbitkan yaitu tahun 2016, dan terus 

berkembang dengan pesat sampai sekarang. Menurut data activeplayer.io pada 

bulan januari 2023 jumlah pemain aktif Mobile Legends per bulannya mencapai 81 

juta pemain., dengan basis pengguna yang terus berkembang. Faktor-faktor seperti 

aksesibilitas yang mudah, gameplay yang seru, dan komunitas yang aktif telah 

menjadikan game ini sangat diminati di kalangan masyrarakat Indonesia dari 

berbagai lapisan usia. 

 

Gambar 1.1 Data Jumlah Pemain Mobile Legend ActivePlayer.io 

Kaitannya dengan efektivitas dakwah di Mobile Legends sangatlah 

signifikan. Dengan jumlah pemain yang besar dan terus bertambah, platform ini 

menjadi lingkungan yang potensial untuk menyebarkan pesan moral dan 

keagamaan kepada audiens yang luas. Pendakwah dan aktivis keagamaan dapat 

memanfaatkan fitur-fitur komunikasi dalam game, seperti chat atau forum, untuk 

memulai diskusi tentang nilai-nilai agama, etika, dan moralitas. Selain itu, 
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pembentukan komunitas-komunitas khusus di dalam game juga memberikan ruang 

bagi para pemain untuk berbagi pengalaman, pemikiran, dan saran-saran 

keagamaan satu sama lain. 

Analisisis menggunakan metode analisis simiotika sosial budaya. Analisis 

semiotika sosial budaya adalah pendekatan yang menggabungkan elemen-elemen 

semiotika dengan konteks sosial dan budaya yang lebih luas. Pendekatan ini 

bertujuan untuk memahami bagaimana simbol dan tanda-tanda dalam suatu budaya 

dipahami, diproduksi, dan diinterpretasikan oleh. Dalam analisis ini, perhatian 

diberikan pada hubungan antara simbol dengan struktur sosial, kekuasaan, dan 

ideologi yang ada dalam. Hal ini melibatkan penelitian tentang bagaimana simbol 

tersebut memengaruhi pembentukan identitas individu dan kelompok, serta 

bagaimana mereka digunakan untuk mendefinisikan dan mempertahankan norma-

norma sosial dan budaya. 

Salah satu orang yang memanfaatkan Mobile Legend sebagai media dakwah 

yaitu akun Tiktok Abi Azakia dengan nickname @abiazkakiaa. Dengan followers 

939 ribu di Tiktok, akun Tiktok ini merupakan salah satu pendakwah yang 

menggunakan media sosial sebagai media dakwahnya. Para followers selalu 

memberikan respon positif terhadap konten yang di buat. Akun ini menyerukan 

ajakan dakwah mengenai islam, larangan yang berkaitan dengan syariat-syariat 

islam dalam penyampaian yang jelas dan mudah di pahami. Pada awal Abi Azkakia 

membuat akun Tiktok dikarenakan murid di pondok ia mengajar sering bolos untuk 

bermain mobile legend. Kemudian ia mencoba game Mobile Legend ternyata game 

tersebut adalah game yang toxic, Sehingga ia berniat untuk berdakwah di situ. 

Daya pikat  Abi Azkakia adalah kontennya yang lucu dan menarik sehingga 

cocok untuk kalangan anak muda yang sering bermain mobile legend. Oleh karena 

itu penelitin mengambil judul “Representasi Dakwah Dalam Game Mobile 

Legends: Bang Bang Dalam Aplikasi Tiktok (Analisis Simiotika Pada Streamers 

Abi Azkakia  

 

1.2 Rumusan masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana bentuk dakwah 

dalam gaming streamers pada game Mobile Legends? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk representasi dakwah dalam game 

Mobile Legends: bang bang dengan analisis simiotika pada streamers abi azkakia. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat Teoritis: 

1. Kontribusi pada pemahaman teoritis: Penelitian ini akan memberikan 

kontribusi pada pemahaman teoritis tentang komunikasi dalam dakwah yang 

diterapkan pada gaming streamers. Dengan mengaplikasikan teori-teori yang 

relevan, seperti teori Semiotika dan teori Komunikasi Technological 

Determinism, penelitian ini dapat memperdalam pemahaman tentang 

bagaimana komunikasi efektif digunakan oleh gaming streamers dan 

bagaimana pengaruhnya terhadap penonton. 

2. Pengembangan dan pengujian teori baru: Penelitian ini dapat menghasilkan 

temuan yang dapat digunakan untuk mengembangkan dan menguji teori baru 

dakwah dalam konteks gaming streamers. Hasil penelitian ini dapat 

membantu mengisi kesenjangan pengetahuan dan mendorong perkembangan 

teori-teori baru dalam bidang ini. 

Manfaat Praktis: 

1. Pengembangan konten streaming yang lebih baik: Penelitian ini dapat 

memberikan wawasan yang berguna bagi gaming streamers, platform 

streaming, dan pengembang game dalam hal pengembangan konten 

streaming yang lebih baik. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang 

dakwah yang efektif, gaming streamers dapat menghasilkan konten yang 

lebih menarik, menghibur, dan bermanfaat bagi penonton mereka. 

2. Peningkatan pengalaman penonton: Penelitian ini dapat membantu 

meningkatkan pengalaman penonton game Mobile Legends: Bang Bang 

dengan memperdalam pemahaman tentang pengaruh dakwah gaming 

streamers pada penonton. Informasi ini dapat digunakan untuk merancang 

pengalaman yang lebih interaktif, memperkaya emosi yang ditransmisikan, 

dan meningkatkan keterlibatan penonton dalam permainan. 
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3. Pengembangan strategi pemasaran yang lebih efektif terhadap aplikasi 

Tiktok: Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pengembang game, 

platform streaming, atau pihak terkait lainnya untuk mengembangkan strategi 

pemasaran yang lebih efektif. Pemahaman yang lebih baik tentang pengaruh 

dakwah pada gaming streamers dapat digunakan untuk menarik lebih banyak 

penonton, membangun komunitas yang lebih kuat, dan meningkatkan 

popularitas game Mobile Legends: Bang Bang. 
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