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ABSTRAK
Televangalisme Islam Dalam Game Mobile Legends Oleh Abiazkakia
Oleh:

Farel Rivano Rahanmitu

Dalam era digital, dakwah Islam mengalami transformasi signifikan
melalui media baru yang lebih interaktif dan menjangkau khalayak muda,
seperti media sosial dan game daring. Penelitian ini mengkaji fenomena
televangelisme Islam yang dilakukan oleh Abiazkakia, seorang live streamer
yang menggunakan permainan Mobile Legends dan platform TikTok
sebagai media menyampaikan pesan agama. Melalui pendekatan kualitatif
deskriptif, penelitian ini menganalisis bagaimana pesan-pesan keislaman
dikemas dan disampaikan dalam konteks budaya populer, serta bagaimana
terbentuknya komunitas religius virtual bernama Jamaah Gaming. Temuan
menunjukkan bahwa pendekatan televangelistik berbasis media digital tidak
hanya memperluas jangkauan dakwah, tetapi juga menciptakan ruang
partisipatif yang membentuk identitas religius generasi muda secara
kontekstual. Penelitian ini. menegaskan bahwa integras% antara agama dan
teknologi digital membuka' potensi baru dalam penyiaran nilai-nilai

keislaman yang relevan dan inklusif.

Kata Kunci: Televangalisme, Agama.
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