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ABSTRAK

Judul : Fenomena Praktik Keagamaan Virtual Katolik dalam
Game Roblox

Penulis : Tasya Muhimmatul Azizah

NIM : 07020222051

Dosen Pembimbing : Dr. Akhmad Siddiq, M.A

Penelitian ini membahas fenomena praktik keagamaan virtual yang berkembang di
ruang digital. Pada simulasi misa Katolik dalam game online Roblox, hadirnya
ruang digital memungkinkan agama tidak hanya disebarkan melalui media namun
juga dipraktikkan dalam bentuk baru yang bersifat virtual dan interaktif. Fenomena
ini menunjukkan adanya perubahan bagi para umat beragama dalam
mengekspresika iman mereka. Penilitian ini menganalisi bagaimana praktik
keagamaan dan relasi sosial dapat terbentuk di dalam ruang digital, khususnya pada
komunitas virtual Katolik di Roblox. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif
deskriptif dengan metode digital research. Data-data berupa hasil observasi
terhadap simulasi praktik keagamaan yang dilakukan oleh Komunitas Keuskupan
Agung Roblox Indonesia dikumpulkan bersama data-data yang diperoleh dari
jurnal, buku, dan artikel untuk kemudian dianalisis menggunakan teori
Mediatization of Religion yang dikembangkan oleh Stig Hjarvard dan Networked
Religion milik Heidi A Campbell. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
simulasi praktik Mediatization of Religion yang dilakukan dalar‘n game Roblox
dipahami sebagai bentuk praktik keagamaan virtual Katolik yang bersifat simulasi-
edukatif, di mana praktik ini tidak dapat menggantikan misa sakramental yang asli,
namun dapat mejadi alternatif ruang pembelajaran, pembentukan identitas
religious, dan membentuk relasi sosial yang kuat melalui Komunitas virtual.
Dengan demikian, praktik keagamaan virtual dalam game Roblox menunjukkan
adanya bentuk adaptasi agama dengan budaya digital tanpa menghilangkan otoritas
dan makna sakral dalam ibadah di gereja nyata.

Kata Kunci: Praktik keagamaan virtual, mediatization of religion, networked
religion, Roblox, komunitas virtual.
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