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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola bermain anak dari permainan 

tradisional menjadi permainan digital, salah satunya permainan Roblox yang 

populer di kalangan anak dan remaja. Meskipun memiliki sisi positif, permainan 

roblox juga memiliki berbagai dampak negatif terhadap pembentukan akhlak anak, 

seperti bahasa yang kasar, kekerasan, pembullyan, unsur seksual terselubung, serta 

perilaku tidak baik yang banyak diungkap dalam konten akun YouTube 

@Robloxtopicindonesia. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan 

pendekatan studi kasus dan studi kepustakaan. Selain itu, pada penelitian ini data 

primer diperoleh dari hadis riwayat Tirmidzi nomor 1987 dan konten pada akun 

YouTube @Robloxtopicindonesia, sedangkan data sekunder berasal dari buku, 

jurnal ilmiah, dan penelitian terdahulu yang relevan. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis kualitas hadis akhlak riwayat Tirmidzi nomor 1987, memaknai hadis 

tersebut menggunakan pendekatan Ma’a<ni< al-h}adi<s , serta mengkaji pengaruh 

permainan Roblox terhadap akhlak anak menggunakan teori netnografi digital.  

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi digital, dokumentasi, dan 

kajian literatur yang kemudian dianalisis dengan mengintegrasikan Ma’a<ni< al-h}adi<s  

dan netnografi digital. Adapun hasil penelitian ini adalah pertama, hadis riwayat 

Tirmidzi nomor 1987 memiliki kualitas hasan shahih dan dapat dijadikan hujjah 

dalam menetapkan prinsip akhlak karena mengandung ajaran dasar tentang 

ketakwaan, pengendalian diri, penghapusan keburukan dengan kebaikan, serta 

pentingnya berakhlak mulia dalam setiap kondisi. Temuan netnografi menunjukkan 

bahwa permainan Roblox berpotensi memengaruhi akhlak anak secara negatif 

apabila dimainkan tanpa pengawasan dan pendampingan orang tua. Oleh karena 

itu, nilai-nilai akhlak dalam hadis Nabi dapat dijadikan landasan normatif dan etis 

sebagai upaya dalam membentengi anak dari pengaruh negatif permainan digital. 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah kajian hadis kontemporer 

serta memberikan kontribusi praktis bagi orang tua, pendidik, dan masyarakat 

dalam membangun literasi digital berbasis nilai-nilai Islam. 

 

Kata Kunci: Hadis, Akhlak, Roblox, Ma’anil hadis, Netnografi  
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