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INTISARI 

REPRESENTASI NILAI-NILAI KEISLAMAN MELALUI PESAN ISLAMI 

DALAM KONTEN VIDEO PENDEK GAME MOBILE LEGEND DI AKUN 

TIKTOK ABIAZKAKIAA 

Robi Prabowo 

20102010016 

Penelitian ini menganalisis cara konten kreator video pendek pada media sosial 

TikTok dalam merepresentasikan nilai-nilai keislaman, yakni pemilik akun ialah 

Abiazkakiaa. Dalam akunnya, Abiazkakiaa menampilkan konten video permainan 

game Mobile Legend dengan merepresentasikan nilai-nilai keislaman. Dengan 

kemajuan era digital penyampaian dakwah tidak terbatas dalam cara konvensional, 

namun dapat dilakukan dengan mengikuti perkembangan media sosial yang ada 

pada masyarakat saat ini. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan proses 

representasi nilai-nilai keislaman yang disampaikan Abiazkakiaa melalui media 

game Mobile Legend di platform TikTok. Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini merupakan metode penelitian yakni pendekatan kualitatif dengan 

analisis isi (content analysis). Subjek dalam penelitian ini merupakan konten video 

pendek game Mobile Legend di akun TikTok Abiazkakiaa. Dengan teknik 

pengumpulan data yaitu dokumentasi. 

Hasil analisis dari tiga konten video pendek melalui analisis semiotika Ferdinand 

De Saussure dan analisis representasi, kemudian ditemukan nilai-nilai keislaman 

secara konstektual dan menarik dengan adanya budaya digital yang populer. 

Ditemukan representasi nilai aqidah, yang memperkuat pemahaman spiritual dan 

keimanan. Representasi nilai syariah, yang menekankan panduan dalam 

berkehidupan pada situasi kontemporer. Dan representasi nilai akhlak, yakni respon 

terhadap realitas sosial digital yang permisif terhadap perilaku negatif. 

Kata Kunci: Representasi, Nilai Keislaman, Game Mobile Legend, Tiktok. 
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ABSTRACT 

This study examines how the short video content creator Abiazkakiaa on TikTok 

represents Islamic values. According to his account, Abiazkakiaa displays video 

content of the game Mobile Legends, representing Islamic values. With the 

advancement of the digital era, the delivery of Islamic da'wah (Islamic preaching) 

is no longer limited to conventional methods. Still, it can be done by following 

current social media developments. This study aims to explain the process of 

reconstructing Islamic values conveyed by Abiazkakiaa through the Mobile Legend 

game on the TikTok platform. The research method used in this study is a 

qualitative approach with content analysis. The subjects in this study were short 

video content about the Mobile Legends game on Abiazkakiaa's TikTok account. 

Data collection techniques used were documentation. 

The analysis of three short video content pieces, using a Ferdinand De Saussure’s 

semiotic analysis and representation analysis, revealed contextual and engaging 

representations of Islamic values within popular digital culture. Representation of 

religious values, which strengthen spiritual understanding and faith; representation 

of Sharia values, which emphasize guidance for living in contemporary situations; 

and representation of moral values, which are a response to a digital social reality 

that is permissive of negative behaviour. 

Keywords: Representation, Islamic Values, Mobile Legend Game, TikTok. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Abiazkakiaa merupakan seorang pendakwah yang menyampaikan pesan 

keislaman dengan pendekatan yang unik dan inovatif, yaitu melalui game Mobile 

Legends. Pengalaman Ustadz Abi Azkakiaa sebagai seorang guru tidak dapat 

dipisahkan dari awal perjalanannya hingga sukses menjadi seorang konten kreator 

TikTok yang cukup populer dan berdakwah melalui game online. Pada podcast 

Jonathan Lian dipaparkan dialog awal mula Abi Azkakiaa mengenal game Mobile 

Legends. Hal ini bermula dari pengamatannya terhadap anak-anaknya yang 

sedang bermain Mobile Legends pada tahun 2017 silam. Ia juga mendengar 

muridnya yang bernama Edo mengeluarkan kata-kata kasar setelah kalah dalam 

permainan. Abi azkakiaa menegaskan bahwa para pemain terlihat lebih emosional 

membawa perasaan dan berlebihan dalam memasukkan ke dalam hati saat 

bermain game mobile legend. Kejadian itu membuatnya prihatin terhadap dampak 

negatif dari game jika tidak dikontrol. Dari sanalah muncul motivasi Ustadz Abi 

Azkakiaa untuk memberikan pesan-pesan keislaman kepada anak-anak yang 

sudah akrab dengan dunia game online.1  

Abiazkakiaa sebagai salah satu konten kreator yang menyampaikan 

bidang keislaman di TikTok, berhasil memadukan nilai-nilai keislaman dengan 

konten yang disesuaikan dengan selera anak muda. Platform media sosial seperti 

                                                           
1 Dakwah Pertama di Mlbb!? Majelis Nurul Legends Wajib Nonton!! Empetalk Ustadz Abi, 
https://youtu.be/voxjmEUKNBY 

https://youtu.be/voxjmEUKNBY
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TikTok yang terkenal dengan video pendeknya semakin populer di kalangan 

masyarakat, terutama generasi muda. Abiazkakiaa memanfaatkan tren ini dengan 

menggabungkan pesan-pesan keislaman dengan elemen budaya populer seperti 

game Mobile Legends. Pendekatan ini dianggap inovatif karena menggabungkan 

dunia hiburan dan nilai-nilai agama Islam, yang memungkinkan dakwah tampil 

lebih menarik dan relevan bagi kalangan muda.2 

Konten game Mobile Legends seperti penggunaan gaya bahasa yang baik 

dan memadukan gameplay dengan pesan-pesan dakwah, memberikan daya tarik 

yang kuat. Keunikan konten ini tidak hanya sekadar konten biasa, tetapi juga 

menjadi media untuk menyampaikan nilai keislaman secara efektif. Dengan cara 

ini, dakwah lebih mudah diterima oleh pengguna media sosial yang cenderung 

menyukai konten yang cepat, ringan, dan menghibur.3 

Di era digital saat ini, media sosial telah menjadi alat komunikasi utama 

dalam menyampaikan berbagai pesan, termasuk dakwah atau pesan keislaman. 

Dakwah dalam Islam merupakan kegiatan penyampaian pesan-pesan keislaman 

kepada individu atau kelompok untuk meningkatkan pemahaman, penghayatan, 

dan pengamalan ajaran Islam. Dakwah melibatkan proses komunikasi yang 

efektif, di mana pesan disampaikan dengan cara yang dapat dipahami dan diterima 

oleh audiens.4  

                                                           
2 Lingga Buana, Representasi Dakwah Dalam Game Mobile Legends: Bang Bang Dalam Aplikasi 
TikTok, Universitas Sriwijaya (2024), h. 4, https://repository.unsri.ac.id/166819/2/RAMA_  
3 Wahyu Ilham Perdana dan Ferry Adhi Dharma, Analyzing Abi Azkakia’s Onlinr Game Preaching 
Using Giddens’ Structuration Theory Perspective, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, h. 4 
4 Ali, A. A. Digital Da'wah: The Role of Social Media in Spreading Islamic Messages. Journal of 

Islamic Studies, (2019). h. 123-135. 

https://repository.unsri.ac.id/166819/2/RAMA_
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Perkembangan teknologi informasi, terutama media sosial, telah 

mengubah cara masyarakat dalam berkomunikasi serta menerima informasi. Salah 

satu platform yang semakin populer untuk penyebaran informasi adalah TikTok, 

sebuah aplikasi berbasis video pendek yang mampu menjangkau jutaan pengguna 

di seluruh dunia. Di Indonesia, media sosial TikTok tidak hanya menjadi media 

hiburan, tetapi juga menjadi wadah penyampaian pesan-pesan edukatif, termasuk 

dalam penyampaian dakwah.5  

Dalam era digital, dakwah tidak lagi terbatas pada ceramah formal di 

masjid atau media konvensional. Sebaliknya, dakwah dapat disampaikan secara 

kreatif dan interaktif melalui video pendek yang dikemas dengan elemen visual, 

musik, dan gaya bahasa yang menarik perhatian generasi milenial dan Gen Z.6  

Salah satu aspek penting yang muncul dari fenomena ini adalah 

representasi. Representasi merupakan konsep yang menghubungkan antara makna 

dan bahasa. Representasi juga dapat berarti menggunakan bahasa untuk 

mengatakan sesuatu yang penuh arti atau menggambarkan dunia yang penuh arti 

kepada orang lain.7  Pengertian tersebut menggambarkan bahwa representasi 

merupakan cara memaknai sesuatu pada benda yang digambarkan. Dalam konteks 

ini, representasi merujuk pada bagaimana Abiazkakiaa menampilkan nilai-nilai 

keislaman melalui konten berbasis game. Game Mobile Legends yang sejatinya 

                                                           
5 M. Sultan Prawira Yoga, Pemanfaatan Tiktok Sebagai Media Informasi Media, (Jurnal Ilmu 
Jurnalistik : Fakultas Dakwah dan Komunikasi, UIN Sunan Gunung Djati, 2021) 
6 Siti Nurmaya, Pemanfaatan TikTok sebagai Media Dakwah di Kalangan  
Mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam (Al-Jamahiria : 
Jurnal Komunikasi dan Dakwah Islam, 2024), http://dx.doi.org/10.30983/al-jamahiria.v2i1.8143 
7 Hall, Stuart, Representation: Cultural Representations dan Signifying Practieces, (London: Sage 

Publications.  ,2017), hlm. 21. 
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adalah game strategi, diadaptasi ke dalam konteks dakwah untuk menyampaikan 

pesan-pesan moral seperti perjuangan, kerja sama, atau kesabaran yang sejalan 

dengan ajaran Islam. Elemen-elemen seperti karakter heroik, strategi 

pertempuran, dan kemenangan dijadikan simbol keislaman untuk menyampaikan 

pesan moral secara efektif. 

Munculnya kreator dakwah seperti Abiazkakiaa di TikTok menunjukkan 

bahwa dakwah tidak lagi terbatas pada ceramah konvensional atau media formal, 

tetapi bisa menyentuh ranah hiburan dan budaya populer. Ini mencerminkan 

perubahan dalam komunikasi keislaman yang lebih adaptif terhadap 

perkembangan teknologi dan budaya, sekaligus membuka ruang baru bagi studi 

tentang representasi agama dalam media digital. Hal ini tentu sangat unik dan 

menarik perhatian masyarakat, khususnya Gen Z. 

Oleh karena itu, penting untuk meneliti bagaimana nilai-nilai keislaman 

direpresentasikan melalui konten video pendek berbasis game di TikTok, serta 

memahami dampaknya terhadap pemahaman agama bagi audiens muda. Melalui 

studi kasus pada konten dakwah Abiazkakiaa di TikTok, penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis pesan nilai-nilai keislaman melalui representasi konten video 

pendek. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam kajian 

dakwah digital, terutama dalam memahami bagaimana nilai-nilai agama bisa 

diintegrasikan ke dalam konten yang mampu menarik perhatian audiens secara 

modern, tanpa mengurangi substansi pesan keislaman itu sendiri. Berdasarkan 

latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang 
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berjudul “Representasi Nilai-Nilai Islam dalam Pesan Islami Melalui Konten 

Video Pendek Game Mobile Legends di Akun TikTok Abiazkakiaa.” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti dapat merumuskan masalah 

yaitu “Bagaimana Abiazkakiaa merepresentasikan nilai-nilai keislaman melalui 

konten video pendek game Mobile Legend di aplikasi TikTok?”. 

 

C. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dibangun, tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk “Menganalisis representasi pesan Islami yang 

disampaikan Abiazkakiaa melalui konten video pendek game Mobile 

Legends di akun Tiktok Abiazkakiaa”. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Kegunaan Teoritis 

Penelitian ini diharapkan memberi pengetahuan ilmiah serta 

memperdalam pemahaman mengenai kajian komunikasi agama, 

khususnya dalam konteks media digital melalui video pendek platform 

tiktok dan game online. 

 

 



6 
 

b. Kegunaan Praktis 

Manfaat praktis dalam penelitian ini bagi peneliti diharapkan dapat 

memberikan referensi pengetahuan dalam penyampaian dakwah dan 

memberikan wawasan mengenai nilai keislaman melalui media sosial. 

Penelitian ini juga dapat dijadikan evaluasi bagi pengguna media sosial 

dalam menyebarkan nilai-nilai keislaman melalui media sosial 

khususnya TikTok. 

 

D. Kajian Pustaka 

Penelitian mengenai representasi nilai-nilai keislaman di media sosial, 

khususnya dalam konten video pendek di platform seperti TikTok, semakin 

relevan di era digital. Terdapat beberapa penelitian yang membahas tema yang 

hampir serupa, baik dalam hal penggunaan media sosial untuk menyampaikan 

pesan keislaman, maupun dalam konteks penggunaan elemen budaya populer 

seperti game dalam menyampaikan nilai-nilai agama. Berikut adalah beberapa 

penelitian yang memiliki relevansi dengan penelitian ini: 

Pertama, penelitian dengan berjudul "Penelitian Dakwah di YouTube: 

Upaya Representasi Nilai Islam oleh Para Content Creator" yang dilakukan oleh 

Yuangga Kurnia Yahya, Syamsul Hadi Untung, dan Indra Ari Fajari pada tahun 

2022 mengkaji bagaimana para content creator di YouTube merepresentasikan 

nilai-nilai Islam melalui konten dakwah. Dengan menggunakan metode kualitatif 

dan analisis isi, penelitian ini meneliti beberapa content creator yang berfokus 

pada penyampaian pesan Islami di YouTube. Objek penelitian adalah para content 
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creator YouTube yang menyampaikan dakwah, sementara subjek penelitian 

adalah audiens yang mengonsumsi konten tersebut. Fokus penelitian ini adalah 

pada representasi nilai-nilai Islam di media sosial, terutama bagaimana YouTube 

digunakan sebagai media untuk menyampaikan pesan-pesan keislaman. 

Persamaannya dengan penelitian penulis terletak pada penggunaan media sosial 

untuk dakwah, namun ada perbedaan dengan penelitian penulis, perbedaannya 

adalah platform yang dibahas (YouTube dengan TikTok) dan penelitian ini tidak 

fokus pada aspek rekonstruksi nilai-nilai agama melalui elemen game. 

Kedua, penelitian dengan judul "Analisis Isi Pesan Dakwah dalam Konten 

Akun TikTok @Abiazkakiaa", yang mengeksplorasi bagaimana pesan dakwah 

disampaikan oleh Ustadz Abi Azkakia melalui konten-konten video pendek di 

TikTok. Penelitian ini menggunakan metode analisis isi dengan pendekatan 

kualitatif untuk mengkaji konten-konten dakwah di akun TikTok @Abiazkakiaa. 

Objek penelitian adalah akun TikTok @Abiazkakiaa, sementara subjek penelitian 

adalah pengguna TikTok yang menonton dan berinteraksi dengan konten tersebut. 

Fokus dari penelitian ini adalah pada pesan dakwah yang disampaikan melalui 

video pendek di TikTok, serta bagaimana pesan tersebut dikemas untuk audiens 

remaja. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian penulis dalam hal 

fokus pada konten video pendek di TikTok dan penyampaian nilai keislaman, 

namun perbedaannya adalah bahwa penelitian ini lebih menekankan pada analisis 
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pesan dakwah, sedangkan penelitian penulis adalah berfokus pada rekonstruksi 

nilai keislaman dengan elemen game sebagai bagian dari kontennya.8 

Ketiga, “Representasi Komodifikasi Agama pada Iklan Webseries Miracle 

of Hijrah oleh Primaland”. Penelitian ini dilakukan oleh Hafidhoh Ma’rufah pada 

tahun 2020 dengan judul "Representasi Komodifikasi Agama pada Iklan 

Webseries Miracle of Hijrah oleh Primaland" penelitian ini membahas bagaimana 

nilai-nilai agama direpresentasikan dan dikomodifikasi melalui iklan webseries.9 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan analisis representasi, 

fokusnya adalah bagaimana nilai agama dijadikan komoditas dalam konteks 

media iklan webseries. Objek penelitian adalah iklan webseries Miracle of Hijrah, 

sementara subjek penelitian adalah audiens yang menjadi target iklan tersebut. 

Fokus penelitian ini adalah pada komodifikasi nilai agama dalam media iklan, 

serta bagaimana nilai-nilai tersebut digunakan untuk tujuan komersial. 

Persamaannya dengan penelitian penulis adalah pada representasi nilai-nilai 

keislaman dalam media, namun perbedaannya adalah bahwa penelitian ini lebih 

menyoroti aspek komodifikasi agama dalam iklan, sementara penelitian penulis 

fokus pada rekonstruksi nilai agama melalui konten video pendek di TikTok.  

Dengan menyajikan penelitian-penelitian ini secara terstruktur dan 

berdasarkan tahun terbaru, subbab tinjauan pustaka ini membantu penulis 

memberikan kerangka teoritis yang kuat untuk penelitian penulis dengan judul 

                                                           
8 Alek, “(Analisis Isi Pesan Dakwah dalam  Konten Akun Tiktok Abiazkakiaa)”, (Curup: iain-

curup, 2024), hlm. 8. 
9 Hafidhoh Ma’rufah, “(Representasi Komodifikasi Agama Pada Iklan Webseries Keajaiban Hijrah 

Oleh Primaland)”, (Vol.8 No.2 Jurnal Studi dan Humaniora Islam: UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, 

2023), hlm. 1. 
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representasi nilai-nilai Islam dalam pesan Islami melalui konten video pendek 

game mobile legend di akun tiktok abiazkakiaa. 

 

E. Landasan Teori 

1. Nilai Keislaman 

Nilai keagamaan merupakan konsep mengenai penghargaan tertinggi yang 

diberikan masyarakat dalam kehidupan yang dijadikan pedoman bagi tingkah laku 

keagamaan warga masyarakat bersangkutan10. Agama sendiri merupakan ajaran 

yang diturunkan Tuhan sebagai petunjuk bagi umat dalam menjalani 

kehidupannya11. Islam, merupakan kata yang berasal dari bahasa Arab: “SLM” 

(Sin, Lam, Mim) yang memiliki arti damai, suci, patuh san taat12. Dituliskan oleh 

Harun Nasution, Islam merupakan agama yang ajaran-ajarannya diwahyukan 

kepada manusia melalui Nabi Muhammad SAW sebagai Rasul. Pada hakikatnya 

Islam membawa ajaran mengenai berbagai segi dari aspek kehidupan manusia, 

sumber dari ajaran-ajaran yang diambil dari berbagai aspek yaitu al-Qur’an dan 

Hadist13. 

Nilai-nilai Islam mencakup tiga hal yang mewakili keseluruhan aspek 

kehidupan manusia. Yaitu Aqidah, Syariah, dan Akhlak sebagai berikut:14 

 

                                                           
10 KBBI, Kamus versi online/daring (dalam jaringan), https://kbbi.web.id/nilai, diakses pada 28 

Januari 2025 
11 Sheisa Ayu Saras Tungga, Nilai Agama Dalam Film Yowis Ben (Menggunakan Analisis Wacana 
Teun A Van Dijk), hlm.18 
12 Hammudah Abdalati, Islam Suatu Kepastian (Jakarta: Media Da’wah, 1983), hlm.13 
13 Muhammad Irfan Maulana Hidayat, Representasi Nilai-Nilai Islam Dalam Film Surga Yang Tak 
Dirindukan 2, (UIN Syarif Hidayatullah, 2018), hlm. 30. 
14 Ibid. 

https://kbbi.web.id/nilai
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a. Aqidah 

Aqidah secara etimologis berarti ikatan atau sangkutan. Hal tersebut 

dikarenakan mengikat dan menjadi sangkutan segala sesuatu. Secara teknis 

berarti kepercayaan, keyakinan, iman. Aqidah umumnya berkisar pada 

pembahasan rukun iman. 

1) Iman kepada Allah 

2) Iman kepada malaikat-malaikat Nya 

3) Iman kepada kitab-kitab Nya 

4) Iman kepada rasul-rasul Nya 

5) Iman kepada hari akhir 

6) Iman kepada qadha dan qadar15. 

b. Syariah 

Secara etimologi syariah memiliki arti memberi peraturan. Peraturan yang 

berisikan ketetapan Allah SWT kepada hamba-hambanya. Syariat Islam 

berisikan norma yang mengatur hubungan manusia kepada Tuhan (puasa, shalat, 

haji, zakat, dan seluruh kebijakan), hubungan manusia dengan manusia, serta 

hubungan manusia dengan alam lainnya. Terdapat dua aspek yang menjadi 

prinsip utama dalam hukum syariah, yakni: 

1) Perbuatan kaum muslim dalam mendekatkan diri kepada Tuhan dan 

meningkatkan keagungannya sebagai bukti keimanan kepada Allah SWT. 

Dalam hal ini disebut dengan ibadah. 

                                                           
15 Ending Saifuddin Anshari, Wawasan Islam: Pokok-pokok Pikiran Tentang Paradigma dan Sistem 
Islam, (Jakarta: Gema Insani, 2004), hlm. 27-46 
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2) Perbuatan yang dilakukan kaum muslim sebagai jalan untuk memelihara 

kemaslahatan serta menolak mudharat, baik sesama umat ataupun antar 

mereka dan manusia pada umumnya melalui pencegahan tindakan Zhalim. 

Dalam hal ini disebut dengan mu’amalah16. 

c. Akhlak 

Dalam kamus Al-Munjid, akhlak berarti budi pekerti, perangai, tingkah laku 

atau tabiat. Akhlak merupakan dimensi nilai dari syariat Islam. Jika syariat 

menekankan pada syarat rukun, sah atau tidak sah, akhlak menekankan pada 

kualitas dari pebuatan, misalnya dilihat dari keikhlasan beramal, kekhusyukan 

dalam beribadah, serta konsistensinya dalam memiliki ilmu dengan perbuatan. 

Akhlak mencakup beberapa hal yakni: 

1) Akhlak manusia kepada khalik 

2) Akhlak manusia kepada makhluk 

3) Makhluk selain manusia (flora, fauna, dll) 

Makhluk sesama manusia yang mencakup; diri sendiri, rumah tangga, 

keluarga, antar tetangga, serta masyarakat luas. 

 

2. Representasi 

Representasi menurut KBBI, merupakan suatu perbuatan yang mewakili17. 

Representasi merupakan proses penyampaian atau pembentukan makna melalui 

tanda, simbol, atau bahasa yang digunakan dalam berbagai media. Representasi 

                                                           
16 Ibid. 
17KBBI, Kamus versi online/daring (dalam jaringan), https://kbbi.web.id/representasi, diakses pada 

9 Desember 2024. 

https://kbbi.web.id/representasi
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tidak hanya meniru realitas, melainkan membentuk serta menafsirkan realitas 

melalui penggunaan simbol-simbol tertentu18.  

Representasi adalah mengartikan konsep yang ada di pikiran kita dengan 

menggunakan bahasa. Menurut Stuart Hall19 secara tegas mengartikan 

representasi sebagai proses produksi arti dengan menggunakan bahasa. Sementara 

the Shorter Oxford English Dictionary membuat dua pengertian yang relevan 

yaitu:20 

 a. Merepresentasikan sesuatu adalah mendeskripsikannya, memunculkan 

gambaran atau imajinasi dalam benak kita, menempatkan kemiripan dari obyek 

dalam pikiran/indera kita. 

b. Merepresentasikan sesuatu adalah menyimbolkan, mencontohkan, 

menempatkan sesuatu, penggantikan sesuatu.  

Representasi menghubungkan antara konsep dalam benak kita dengan 

menggunakan bahasa yang memungkinkan kita untuk mengartikan benda, orang 

atau kejadian yang nyata, dan dunia imajinasi dari obyek, orang, benda dan 

kejadian yang tidak nyata. Dalam media modern, representasi melalui media 

sosial dalam mengkomunikasikan pesan-pesan yang kompleks di representasikan 

dalam bentuk yang lebih mudah diterima audiens. 

Sedangkan dalam konteks nilai agama, representasi melibatkan 

penyampaian nilai-nilai moral etika, atau ajaran spiritual melalui berbagai bentuk 

                                                           
18Stuart Hall, Representation: Cultural Representations and Signifying Practices, (London: Sage, 

1997), hlm. 77. 
19 Hall, Stuart, Representation: Cultural Representations dan Signifying Practieces, (London: Sage 

Publications, 1995), hlm. 13. 
20 Hasfi N, Representasi Perempuan Pelaku Kejahatan (Woman Offender) Di Media Massa, (Analisa 

Pemberiraan Malinda Dee: Jurnal Komunikasi Massa, 2011), hlm. 67. 
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komunikasi. Di era digital, simbol visual atau narasi yang merujuk pada nilai 

keislaman dapat di representasikan melalui media video, meme serta postingan di 

media sosial dengan bentuk visual yang mudah di cerna. Penyampaian dakwah 

perlu berinovasi dan beradaptasi di tengah perkembangan masyarakat, sehingga 

dakwah lebih meresap dan relevandalam masyarakat yang semakin melek media 

untuk mencapai hasil dalam penyampaian nilai keagamaan21 

Menurut Stuart Hall, ada tiga pendekatan yang menjelaskan proses 

merepresentasikan makna melalui bahasa, yaitu22: 

a. Pendekatan Reflektif (Reflective)  

Pendekatan ini menjelaskan mengenai bahasa yang mampu 

menggambarkan secara sederhana makna yang sebenarnya dari semua yang ada 

di dunia ini. Reflective memfokuskan bahasa yang mampu mengemukakan 

makna yang terkandung. Secara singkat pendekatan reflektif menggunakan 

bahasa untuk mencerminkan makna. Pendekatan reflektif memiliki makna yang 

terletak pada objek, manusia, ide serta kejadian yang nyata disertai dengan 

bahasa sebagai refleksi23. 

b. Pendekatan Intensional (Intentional) 

 Pada pendekatan ini bahasa dan fenomena digunakan untuk menjelaskan 

maksud dan pemaknaan atas dirinya sendiri dengan segala pemaknaannya. 

                                                           
21 Muhammad Randicha Hamandia, Dakwah di Media Digital Sebuah Analisis Representasi Nilai-
nilai Islam Pada Film Merindu Cahaya De Amstel, (Program Studi Komunikasi dan Penyiaran Islam 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri Raden Fatah, Palembang: 
https://ejournal.sagita.or.id/index.php/kirana, 2025) 
22Wahyu Budi Nugroho, Sekilas Representasi Menurut Stuart Hall, (Sangla Institute: 

https://www.sanglah-institute.org/2020/04/sekilas-representasi-menurut-stuart-hall). 
23 23 Stuart Hall, “The Work of Representation” Representation: Cultural Representation and 
Signifying Practices, (London: Sage Publication, 2003). 
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Setiap kata diartikan atas apa yang dimaksudkan. Pendekatan ini menekankan 

pada bahasa yang bisa menjelaskan maksud dari komunikator melalui simbol-

simbol bahasa maupun visual. Sehingga kata-kata bermakna sesuai dengan apa 

yang dimaksud oleh pembicara24. 

c. Pendekatan Konstruksionis (Constructionist)  

Penekanan pendekatan ini terdapat pada proses konstruksi makna 

melalui bahasa yang digunakan. Bahasa dan pengguna tidak bisa menetapkan 

makna melalui dirinya sendiri karena harus dihadapkan unsur lain sehingga 

memunculkan interpretasi. Dalam pendekatan ini, makna tidak terkandung 

sendiri-sendiri (seperti pada pendekatan reflektif), dan tidak pula mengandung 

makna secara tetap oleh individu (seperti pada pendekatan intensional). 

Sehingga pendekatan ini mengkontruksikan makna melalui sistem representasi 

konsep dan tanda. 

Representasi berfungsi melalui dua konsep penting yaitu konsep yang ada 

dalam pikiran dan konsep bahasa25. Kedua sistem tersebut menjadi komponen 

utama yang berkesinambungan dalam representasi. Menurut Stuart Hall, 

representasi sebagai suatu sistem yang memiliki proses dibagi dalam sua bagian 

besar yaitu:26 

 

 

                                                           
24 Ibid. 
25 Femi Fauziyah Alamsyah, Representasi, Ideologi dan Rekonstruksi Media, (Jurnal Al-I’lam: 

Jurnal Komunikasi dan Penyiaran Islam, 3.2, 2020),  hlm. 94-95. 
26 Panky Romansyah, Representasi Feminisme dalam Tayangan Dunia Terbalik, (Eskripsi.usm, 
2019), https://eskripsi.usm.ac.id/file-G31A-6398.html, diakses pada 28 Januari 2025. 

https://eskripsi.usm.ac.id/file-G31A-6398.html
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a. Representasi Mental 

Representasi ini merupakan sesuatu yang berada dalam konsep kepala. 

Representasi mental ini masih berbentuk abstrak. Manusia menghubungkan 

antara kenyataan dengan konsep yang dimiliki. Tanpa benar-benar berada dalam 

situasi yang dimaksud, konsep tercipta melalui objek nyata yang dilihat dan 

dibicarakan. 

b. Representasi Bahasa 

Representasi bahasa merupakan proses merekontruksi makna. Suatu 

konsep yang berada dalam kepala harus diterjemahkan melalui Bahasa yang 

lazim sehingga dapat disampaikan dengan penggabungan antara konsep serta ide 

tersebut menjadi simbol tertentu. 

Representasi memiliki 3 jenis, dalam buku The Art of Record: A Critical 

Introduction to Documentary oleh John Corner dijelaskan sebagai berikut:27 

a. Representasi Politik 

Representasi ini mengacu ada kepentingan politik individu atau 

kelompok sebagai keterwakilan suara dalam sistem pemerintahan suatu negara. 

Sebagai contoh yaitu seorang anggota parlemen yang menyuarakan aspirasi 

konstituennya dalam pembentukan undang-undang. 

b. Representasi Budaya 

Pada representasi ini melibatkan refleksi nilai, norma serta identitas suatu 

kelompok budaya dengan melalui simbol atau karya seni. Sebagai contoh yaitu, 

                                                           
27 Raden Putri Alpadillah Ginanjar,  Pengertian Representasi, Proses, Fungsi, dan Jenisnya, 
(Tempo, 2024) https://www.tempo.co/ekonomi/pengertian-representasi-proses-fungsi-dan-
jenisnya-1185167, diakses pada 28 Januari 2025. 

https://www.tempo.co/ekonomi/pengertian-representasi-proses-fungsi-dan-jenisnya-1185167
https://www.tempo.co/ekonomi/pengertian-representasi-proses-fungsi-dan-jenisnya-1185167
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Tari Saman sebagai representasi budaya Aceh yang mencerminkan nilai 

kebersamaan. 

c. Representasi Media 

Representasi media menunjukkan bagaimana media dapat 

mempengaruhi persepsi publik melalui gambaran suatu isu. Sebagai contoh 

yaitu, pemberitaan positif mengenai energi terbarukan yang membentuk opini 

masyarakat tentang pentingnya keberlanjutan. 

Dengan berbagai perkembangan media sosial seperti TikTok, Instagram dan 

YouTube memiliki peran penting dalam menyebarkan nilai keislaman. Media 

sosial menyediakan ruang baru bagi individu dalam menyampaikan identitas dan 

keyakinan mereka termasuk agama dengan cara yang interaktif dan inovatif, 

sehingga pesan agama tidak hanya terbatas pada forum formal seperti khutbah dan 

ceramah namun juga hadir dalam kehidupan sehari-hari masyarakat digital28. 

komunikasi visual, gambar memiliki peran penting dalam menyampaikan makna, 

di mana visualisasi yang jelas dan menarik mampu menyampaikan pesan dengan 

cepat dan efektif29. 

 Di TikTok, representasi nilai agama dapat diwujudkan melalui video 

pendek yang menggabungkan visual yang kuat, seperti gambar keindahan alam 

atau simbol-simbol agama, dengan narasi atau teks yang merujuk pada ajaran 

moral atau keislaman. Dengan demikian, representasi nilai agama di era digital 

bukan hanya melibatkan penggunaan simbol-simbol tradisional agama, tetapi juga 

                                                           
28Syarifuddin, A., Media Sosial Sebagai Sarana Dakwah: Studi Kasus Pengaruh Konten Religi 

pada Instagram, (Jurnal dakwah, 2019), hlm. 112-123. 
29Kress, G., & Van Leeuwen, T., Reading Images: The Grammar of Visual Design (London: 

Routledge, 2018), hlm. 67. 
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memanfaatkan kemampuan media sosial untuk menggabungkan visual dan narasi 

dalam menyampaikan pesan. 

 

3. Teori Media Baru (New Media) 

Istilah media baru telah digunakan sejak tahun 1960-an dan telah 

mencakup seperangkat teknologi komunikasi terapan yang semakin berkembang 

dan beragam.30 Ciri utama dari media baru yang paling utama adalah ke-saling 

terhubung aksesnya terhadap khalayak individu sebagai penerima maupun 

pengirim pesan inter-aktivitasnya, kegunaannya yang beragam sebagai karakter 

yang terbuka dan sifatnya yang ada di mana-mana.31 

Media baru mucul karena beberapa alasan;  

1) Konvergensi media, yang menunjukkan adanya integrasi dari media yang 

sebelumnya ada.  

2) Interaktivitas, yang menunjukkan salah satu sifat media baru yang berbeda 

dengan media sebelumnya, yaitu kendali yang dimiliki khalayak. 

3) Perubahan Perilaku, yang menunjukkan ada perubahan pada pihak khalayak, 

yang menuntut khalayak untuk lebih aktif.32 

Teori  media  baru  merupakan  sebuah  teori  yang  dikembangkan  oleh 

Pierre Levy Levy yang mengemukakan bahwa media baru   merupakan   teori   

yang   membahas   mengenai   perkembangan   media. Dalam  teori  media  baru,  

                                                           
30 McQuallis Dennis, Teori Komunikasi Massa McQuail, (Jakarta: Salemba Humanika, 2011), hlm. 

42. 
31 Ibid., hlm. 43. 
32 Iriantara, Manajemen Media Massa, hlm. 331. 
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terdapat  dua  pandangan,  pertama  yaitu  pendangan interaksi  sosial,  yang  

membedakan  media  menurut  kedekatannya  dengan interaksi  tatap  muka.33   

Pierre Levy dalam bukunya Cybercultur lebih melihat new  media berbeda  

dengan  media  pendahulunya  ia  memandang produk new media yaitu World 

Wide Web sebagai sebuah lingkungan informasi yang  terbuka  fleksibel  dan  

dinamis.  Sedangkan menurut  Creeber  dan  Martin dalam  Mondry 

mendefenisikan  media  baru  atau new  media atau media Online sebagai produk 

dari komunikasi yang termediasi teknologi yang terdapat bersama dengan 

komputer digital.34 

New media terdiri dari gabungan berbagai elemen, Itu artinya terdapat 

konvergensi media di dalamnya, dimana beberapa media dijadikan satu. New  

media merupakan  media  yang  menggunakan  internet,  media Online  berbasis  

teknologi,  berkarakter  fleksibel,  berpotensi  interaktif  dan dapat  berfungsi  

secara  privat  maupun  secara  publik.   

Rice mencoba mengidentifikasi lima kategori utama media baru yang 

sama-sama memiliki kesamaan saluran tertentu dan kurang lebih dibedakan 

berdasarkan jenis penggunaan, konten, dan konteks seperti berikut ini: 

1) Media komunikasi antarpribadi (interpersonal communication media). 

Meliputi telepon (yang semakin mobile) dan surat elektronik (terutama untuk 

pekerjaan, tetapi menjadi semakin personal). Secara umum, konten bersifat 

                                                           
33 Littlejohn, Stephen W & Karen A. Foss, Teori Komunikasi, Edisi 9, (Jakarta: Salemba Humanika, 

2015), hlm. 215.  
34 Creeber, G & Martin, R, Digital Culture: Understanding New Media, (Berkshine-England: Open 

University Press, 2009), hlm. 13. 
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pribadi dan mudah dihapus dan hubungan yang tercipta dan dikuatkan lebih 

penting daripada informasi yang disampaikan35.  

2) Media permainan interaktif (interactive play media). Media ini terutama 

berbasis komputer dan video game, ditambah peralatan realitas virtual. 

Inovasi utamanya terletak pada interaktivitas dan mungkin dominasi dari 

kepuasan proses atas penggunaan36. 

3) Media pencarian informasi (information search media). Ini adalah kategori 

yang luas, tetapi internet atau WIH merupakan contoh yang- paling penting. 

dianggap sebagai perpustakaan dan sumber data yang ukuran, aktualitas, dan 

aksesibilitasnya belum pernah ada sebelumnya. Posisi mesin pencari telah 

menjadi sangat penting sebagai alat bagi para pengguna sekaligus sebagai 

sumber pendapatan untuk Internet. Di samping Internet, telepon (mobile) juga 

semakin menjadi saluran penerimaan informasi, sebagaimana juga teleteks 

yang disiarkan dan layanan data radio37. 

4) Media partisipasi kolektif (collective participatory media).  Kategorinya 

khususnya meliputi penggunaan Internet untuk berbagi dan bertukar 

informasi, gagasan, dan pengalaman ACt Go to serta untuk mengembangkan 

hubungan pribadi aktif (yang diperantai internet). Situs jejaring sosial 

termasuk di dalam kelompok ini. Penggunaannya berkisar dari yang murni 

peralatan hingga efektif dan emosional.38 

                                                           
35 Jalaludin Rachmat, Metode Penelitian Komunikasi dilengkapi Contoh Analisis Statistik, 

(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2005), hlm. 156. 
36Ibid., hlm. 156 
37Ibid., hlm. 156 
38 Ibid., hlm. 157. 



20 
 

5) Subtitusi media penyiaran (subtitution of broadcasting media). Acuan 

utamanya adalah penggunaan media untuk menerima atau mengunduh konten 

yang di masa lalu biasanya disiarkan atau disebarkan dengan metode lain 

yang serupa. Menonton film dan acara televisi atau mendengarkan radio dan 

musik adalah kegiatan utama39. 

 

4. Media Tiktok 

Di era perkembangan teknologi saat ini platform media masa seperti 

TikTok merupakan salah satu platform media sosial yang paling cepat 

berkembang, di mana pengguna dapat membuat dan membagikan video pendek 

yang diiringi musik, teks, dan visual. media sosial seperti TikTok mengubah 

dinamika komunikasi publik dengan memberikan kebebasan pada pengguna 

untuk menjadi produsen dan konsumen konten secara bersamaan40. Di Indonesia 

TikTok telah menjadi ruang ekspresi bagi generasi muda untuk menggabungkan 

elemen budaya populer dengan nilai-nilai lokal atau keagamaan41. 

Oleh karena itu komunikasi agama tidak lagi terbatas pada tempat-tempat 

ibadah atau ceramah tatap muka, tetapi meluas melalui internet dan media sosial. 

Di Indonesia, peran teknologi digital dalam penyebaran agama semakin terlihat. 

Media sosial telah menjadi platform penting bagi masyarakat Muslim Indonesia 

untuk menyebarkan ajaran agama secara inovatif42. Dalam penelitian Nasrullah, 

                                                           
39 Ibid., hlm. 157. 
40Manovich, L. The Language of New Media, (Cambridge, MA: MIT Press, 2009) 
41Lim, M. The Dynamics of Religious Media Use in Indonesia, (Yogyakarta: LKiS, 2017),  
42Hefner, R. W. Islam in Southeast Asia: Tolerance, Conflict, and the Politics of Faith (Hawai: 

University of Hawaii Press, 2013), hlm. 99. 
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media sosial memungkinkan pesan-pesan agama disampaikan dengan cara yang 

lebih menarik dan relevan, terutama bagi generasi muda43.  

Media sosial berperan penting dalam penyebaran nilai agama karena 

kemampuannya menjangkau audiens luas dengan cara yang lebih cepat dan 

interaktif. platform seperti Instagram, Facebook, dan TikTok tidak hanya 

digunakan untuk tujuan hiburan, tetapi juga untuk menyampaikan pesan moral 

dan spiritual. Pengguna media sosial, terutama di Indonesia, seringkali 

menggunakan platform ini untuk berbagi kutipan-kutipan keislaman, video 

ceramah, atau bahkan menampilkan visual yang merepresentasikan kehidupan 

religius sehari-hari44. Media sosial mengubah peran tokoh agama dan cara 

penyampaian pesan keislaman45. Tokoh agama tidak lagi harus hadir secara fisik 

di hadapan jamaah, tetapi dapat menyampaikan ajaran mereka melalui platform 

seperti YouTube atau TikTok, yang kemudian diakses oleh jutaan pengikut di 

seluruh dunia. 

 

F. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan analisis isi (content 

analysis) pendekatan semiotika Ferdinand De Saussure. Pendekatan kualitatif 

adalah prosedur penelitian yang  menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata 

                                                           
43Nasrullah, R, Media Sosial: Perspektif Komunikasi, Budaya, dan Sosioteknologi (bandung: 

Simbiosa Rekatama Media, 2015), hlm. 80. 
44Nasrullah, R., Komunikasi Antar budaya di Era Digital, (Komunikasi Antarbudaya di Era 

Digital, 2017), hlm. 150. 
45Hjarvad, S., The Mediatization of Culture and Society, (London: Routledge, 2013), hlm. 110. 
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tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati.46 Pendekatan 

kualitatif adalah pendekatan yang didalamnya terdapat kegiatan mengumpulkan, 

menganalisis kemudian menginterpretasi data yang tidak dapat diolah menjadi 

sebuah angka.47 Penelitian ini menggunakan semiotika Ferdinand Saussure, 

dimana sebuah tanda dapat dianggap demikian jika mengandung penandan dan 

petanda. Model Semiotik Saussure adalah semiotika mengenai segala sesuatu ang 

dapat diamati jika ada penanda dan petanda.48 

Dari penjelasan tersebut diatas disimpulkan bahwa metode penelitian 

kualitatif bertujuan untuk memberikan gambaran secara detail mengenai sebuah 

fenomena yang terjadi sebenarnya tanpa adanya manipulasi data. 

Pendekatan kualitatif ini bertujuan untuk mendapatkan informasi lengkap 

tentang “Representasi Nilai-Nilai Islam Dalam Pesan Islami Melalui Konten 

Video Pendek Game Mobile Legend Di Akun Tiktok Abiazkakiaa.” Pendekatan 

kualitatif ini adalah pendekatan yang bermaksud untuk memahami fenomena 

tentang apa yang terjadi pada dakwah melalui media online dengan 

merepresentasi nilai-nilai keislaman tersebut melalui konten video pendek game 

Mobile Legend di akun tiktok Abiazkakiaa. 

 

 

                                                           
46 Lexy J. Meleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT. Remaja Rosda Karya, 2007), 

hlm. 4. 
47 C.Anderson, American Journal Of Pharmaceutical Education: “Presenting and Evaluating 

Qualitative Reseach”, Universiity of Nottingham, United Kingdom, 2010, Page 74 article 8. 
48 Rahman, Komunikasi Dakwah Melalui Live Streaming Tiktok pada Game Mobile Legends ole 
Akun @Abiazkakiaa, (Palu, UIN Datokrama, 2024), hlm. 40. 
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2. Subjek dan Objek Penelitian 

a. Subjek Penelitian 

Subjek Penelitian ini adalah Konten Video Pendek Game Mobile Legend 

di Akun Tiktok Abiazkakiaa. Dimana peneliti akan memilah 3 video yang 

berkaitan dengan penelitian penulis yang kemudian penulis jadikan sebagai 

subjek penelitian pada video pendek milik akun tiktok tersebut. Peneliti 

menyeleksi berdasarkan kriteria video yaitu yang mengandung unsur nilai 

keislaman sehingga sarat akan makna dan bisa ditafsirkan dengan semiotika. 3 

video tersebut yakni, yang pertama video dengan judul caption “Bayangin 1 

Detik Kemudian Anda Akan dijemput Ajal”, video kedua yaitu “Sesungguhnya 

Allah bersama orang-orang yang sabar. Ayat ini terdapat dalan surat Al-Baqarah 

ayat 153”, dan video ketiga yaitu “Sedikit kultum dari Abang Dyrot”. 

b. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah Nilai-nilai keislaman yang terkandung dalam 

konten video pendek game Mobile Legend di akun Tiktok Abiazkakiaa. Adapun 

nilai-nilai keislaman yang dimaksud adalah Akidah, Akhlak dan Syariah. 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data adalah proses dan cara yang digunakan oleh 

penulis dalam hal mendapatkan dan mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam 

penelitian.  Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan 

adalah teknik dokumentasi. 
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Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data dengan 

menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen tertulis, 

gambar maupun elektronik.49 Metode ini merupakan teknik pengambilan data dari 

sumber data yang berasal dari non manusia, sumber ini merupakan sumber yang 

akurat dan stabil sebagai cerminan kondisi yang sebenarnya dan lebih mudah 

dianalisis secara berulang-ulang. Menurut Suharsimi Arikunto metode 

dokumentasi merupakan metode pengumpulan data yang berupa catatan, transkip, 

buku, surat kabar, majalah, foto, prasasti, notulen, legger, agenda dan 

sebagainya.50 

Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data-data baik primer 

ataupun sekunder dari dokumen penelitian terdahulu yang berkaitan dengan objek 

penelitian penulis. Data primer dikumpulkan melalui melihat tayangan-tayangan 

video yang diunggah oleh akun Tiktok Abiazkakiaa sesuai dengan tema yang akan 

diteliti. Kemudian untuk data sekunder, teknik yang digunakan yaitu dengan 

mengumpulkan kajian pustaka serta studi pustaka yang berkaitan dengan 

permasalahan yang diangkat guna memberikan gambaran dan informasi dalam 

mendukung analisis data penelitian ini. Penelitian ini mengunakan data utama 

berupa video dakwah tentang nilai-nilai keislaman pada akun tiktok Abiazkakiaa. 

 

 

 

                                                           
49 Koentjoroningrat, Metode Wawancara Dalam Metode Penelitian Masyarakat , (Jakarta: 

Gramedia Pustaka Utama, 1993), hlm. 129. 
50 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), hlm. 4. 
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H. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan suatu proses penyederhanaan data kepada bentuk 

yang mudah dibaca dan selanjutnya di interpretasikan serta dianalisis berdasarkan 

teori-teori yang ada.51 Penelitian ini menggunakan analisis semiotika Ferdinand 

De Saussure yang mencari konsep teoritis yaitu tanda dan petanda.52 Kemudian 

ditarik kesimpulan untuk memperoleh arti dan makna dari tanda yang lebih 

mendalam dan luas terhadap hasil penelitian yang dilakukan. Berdasarkan data 

primer dan data sekunder terkumpul, dilakukan klarifikasikan sesuai dengan 

pertanyaan penelitian yang telah ditentukan. Kemudian dilakukan analisis data 

dengan menggunakan teknik analisis semiotika Ferdinand De Saussure.  

Dalam penelitian ini, dalam menghasilkan hasil yang sesuai dengan 

tujuan, peneliti menggunakan analisis semiotika Ferdinand De Saussure. Dalam 

hubungan mitologi dan semiologi.53 Semiologi tidak hanya dikaitkan dengan isi 

melainkan dengan bentuk yang membuat suara, imajinasi, gerakan dan bentuk 

lainnya yang memiliki arti sebagai tanda. Mitologi terdiri dari semiologi dan 

ideologi. Semiologi sebagai formal science dan ideologi sebagai historical 

science, mitologi mempelajari tentang ide-ide dalam satu bentuk. 

 

 

 

                                                           
51 Rahman, Komunikasi Dakwah Melalui Live Streaming Tiktok pada Game Mobile Legends ole 
Akun @Abiazkakiaa, (Palu, UIN Datokrama, 2024) 
52 Ibid. 
53 Ibid. 
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I. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dalam penelitian ini berdasarkan pedoman 

penulisan skripsi fakultas Dakwah dan Komunikasi, dengan uraian sebagai 

berikut: 

BAB I  : Bab ini merupakan bagian pendahuluan yang memuat 

gambaran umum dalam hal keseluruhan penelitian meliputi penjelasan mengenai 

latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian. 

Dalam bab ini juga diuraikan penelitian terdahulu pada bagian kajian pustaka, 

kemudian penjabaran kajian teori, metodologi penelitian, teknik analisis data dan 

sistematika penelitian. 

BAB II : Bab ini memaparkan gambaran umum terkait definisi 

representasi, nilai-nilai keislaman, game mobile legend, dan new media (Tiktok). 

BAB III : Bab ini menjelaskan perihal pembahasan penelitian yang 

meliputi hasil penelitian melalui analisis semiotik dan representasi nilai-nilai 

keislaman melalui konten video pendek game Mobile Legend di akun Tiktok 

Abiazkakiaa. 

BAB IV : Bab ini merupakan bagian penutup yang berisi mengenai 

kesimpulan atas masalah yang terdapat pada penelitian beserta saran yang berguna 

untuk dijadikan bahan pertimbangan penelitian selanjutnya. 

  



87 
 

BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, Abiazkakiaa merepresentasikan nilai-nilai 

keislaman dalam konten video pendek Mobile Legend di TikTok dengan 

memadukan dakwah dan hiburan kreatif. Nilai aqidah tercermin pada pesan 

tawakal, husnudzon, kesadaran akan keterbatasan hidup, dan rukun iman. Nilai 

syariah tampak pada ajakan menjaga lisan, berikhtiar, menjauhi pergaulan buruk, 

dan memilih lingkungan yang baik. Nilai akhlak diwujudkan melalui ajakan 

menghindari perilaku toxic, bersabar, bekerja sama, dan saling menghargai. 

Melalui format video pendek dan gaya komunikasi yang akrab dengan kultur 

gamer, pesan keislaman disampaikan secara ringan namun bermakna, 

menjangkau audiens yang sulit dijangkau oleh dakwah konvensional. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil yang didapatkan pada penelitian ini, maka saran yang 

dapat peneliti ajukan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi konten kreator dakwah digital, dapat mengembangkan narasi dakwah 

yang konstektual dengan adanya buadya digital pada anak muda. Dengan 

memanfaatkan kemajuan era digital yang kreatif dapat menyampaikan nilai-

nilai Islam sesuai ajaran syariat, meskipun dikemas dengan gaya yang ringan 

dan non-formal. 
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2. Bagi peneliti selanjutnya dapat menyempurnakan dan mengembangkan 

penelitian ini menggunakan teori dan teknik lain dalam menganalisis 

representasi ataupun rekontruksi video. Serta peneliti selanjutnya dapat 

melakukan kajian terhadap audiens dalam memaknai serta menerima pesan 

dakwah. 

3. Bagi pengguna media sosial, dapat menjadikan konten dakwah kreatif sebagai 

media renungan spiritual bukan hanya hiburan semata.  

4. Bagi lembaga keagamaan, dengan adanya potensi media digital serta game 

online dapat memfasilitasi pelatihan dalam pembuatan konten dakwah 

kreatif. 
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