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ABSTRAK 

 
Penelitian ini mengkaji pola penggunaan dan motivasi pengguna 

dalam mengikuti kajian dakwah melalui Komunitas Majelis Roblox 

Indonesia. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif 

dengan pendekatan netnografi. Data dikumpulkan melalui observasi 

partisipatif pada lima episode kajian, wawancara mendalam dengan 

lima informan, serta dokumentasi visual, kemudian dianalisis 

menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldaña. 

Hasil penelitian menemukan tiga bentuk kajian dakwah online 

yang meliputi kajian reguler yaitu kajian tanpa tema, kajian kitab 

kuning yaitu kajian yang menggunakan kitab kuning sebagai sumber 

materi, dan kajian tematik yang menggunakan tema-tema tertentu. 

Sedangkan motivasi pengguna terdapat enam motif, yakni mendalami 

agama, kemudahan akses, kenyamanan psikologis, memperluas 

jaringan sosial, hiburan, dan pengalaman kajian baru. 

 

Kata Kunci: Dakwah Digital, Roblox, Netnografi, Uses and 

Gratifications, Media Dakwah. 
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ABSTRACT 

 
This study examines usage patterns and user motivations in 

participating in da’wah sessions through the Indonesian Roblox 

Majelis Community. The study employs a qualitative research design 

using a netnographic approach. Data were collected through 

participant observation of five session episodes, in-depth interviews 

with five informants, and visual documentation, and were 

subsequently analysed using the Miles, Huberman and Saldaña 

interactive model. 

The findings identified three forms of online da’wah study 

sessions: regular sessions (i.e. sessions without a specific theme), 

Kitab Kuning sessions (i.e. sessions using the Kitab Kuning as a 

source of material), and thematic sessions focusing on specific themes. 

Meanwhile, users’ motivations comprised six motives: deepening 

religious understanding, ease of access, psychological comfort, 

expanding social networks, entertainment, and the experience of new 

study sessions. 

 

Keywords: Digital Da'wah, Roblox, Netnography, Uses and 

Gratifications, Da'wah Media. 
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ABSTRAK 

 

الدروس   متابعة  في  ودوافعهم  المستخدمين  استخدام  أنماط  الدراسة  هذه  تبحث 
وتستخدم الدراسة منهجية البحث النوعي  . مجليس ربلوكس اندونيسييا   الدعوية عبر مجتمع

المشاركة في خمس   الملاحظة  خلال  من  البيانات  تم جمع  »النتنوغرافيا«.  نهج  اتباع  مع 
حلقات دراسية، ومقابلات متعمقة مع خمسة مشاركين، بالإضافة إلى التوثيق البصري، ثم  

 .تم تحليلها باستخدام نموذج »مايلز، هوبرمان، وسالدانيا« التفاعلي
وقد توصلت نتائج البحث إلى ثلاثة أشكال للدراسات الدعوية عبر الإنترنت، وهي  
الدراسات المنتظمة التي لا تتناول موضوعًا محددًا، ودراسات الكتب الصفراء التي تستخدم  
أما   معينة.  تتناول مواضيع  التي  المواضيعية  للمواد، والدراسات  الصفراء كمصدر  الكتب 

تم تحديد ستة دوافع، وهي التعمق في الدين، وسهولة الوصول،    دوافع المستخدمين، فقد
 .والراحة النفسية، وتوسيع الشبكة الاجتماعية، والترفيه، وتجربة دراسية جديدة

 
 

، النتنوغرافيا، الاستخدامات والرضا، وسائل  ربلوكسالدعوة الرقمية،    الكلمات المفتاحية:
 .الدعوة
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