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ABSTRAK

Ulum, Muhammad Bahrul, 3417099, Internalisasi Konten Islami di Youtuber

Gamer Ray Restu Fauzi, Skripsi Progam Studi Komunikasi dan Penyiaran Islam,

Fakultas Ushuluddin  Adab da Universitas  Islam Negeri K.H

Abdurrahman Wahid Pekalo

Kata Kunci: In ing Game, Ray

Restu Fauzi.

Perkembanga mungkinkan kreator me

streaming), jak pandemi Covid-19 tor, terutama
gamer, berali ing. Gamer sering dian na perkataan
kasar saat ada juga yang tidak 0. Beberapa

konteks
yang unik dan menari i di kanal Youtube Ray
Restu Fauzi, yang lebih dikenal dengan nama Om Ray. Penelitian ini bertujuan
untuk memahami bagaimana proses internalisasi nilai-nilai Islam terjadi pada
penonton live streaming Om Ray, serta implikasi dari internalisasi tersebut

terhadap kegiatan dakwah di platform Youtube.

viii



Penelitian ini  menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan
analisis konten model Berelson. Data primer penelitian ini adalah konten video
live streaming Om Ray yang bertema "Reading Season", serta interaksi antara Om
Ray dan penontonnya melalui fitur live chat. Data sekunder meliputi artikel, buku,

jurnal, dan sumber lain yang relevan dengan penelitian. Analisis konten dilakukan

dengan mengidentifikasi dan me i tema-tema, pesan-pesan, dan
simbol-simbol Islami  yang n video, serta mengamati
bagaimana penonton [ i ten tersebut.

Hasil penelitian ay efektif dalam
pemilihan ko

egis, gaya penyampai dan relevan,

interaksi yang m Ray dan penonton, an komunitas

online yang s

Penelitian ini rapa keterbatasan, anta asan sampel,

keterbatasan penggunaan ~ metode karena itu,

menggunakan metode dan melakukan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan

dalam cara masyarakat berinteraksi dengan informasi..!

Kemunculan internet d membuka akses terhadap
berbagai sumber ola konsumsi media

tradisional, .2 Dengan kata

lain, Keti melalui interne nya menjadi

perantara as komunikasi terseb i menyediakan

t unik.

na jenis komunikasi ya

kembangan paling me peningkatan
| sebagai sumber uta tform seperti
tagram, dan Youtube wadah bagi

untuk berbagi berita,

I-hari,

an opini  publik,

periklanan, maupu juga memiliki implikasi

! Adi Wibowo, “Penggunaan Media Sosial Sebagai Trend Media Dakwah Pendidikan
Islam Diera Digital”, Jurnal Islam Nusantara, Vol. 03, No.2 (26 Oktober 2020), H.341

2 Eko Sumandi, “Dakwah Dan Media Sosial”, Jurnal At-Tabsyir, Vol. 4, No. 1 (26
Oktober 2020), H. 184

% Fakhruroji, Dakwah Di Era Media Baru, Teori dan Aktivisme Dakwah Di Internet,
(Bandung: Simbiosa Rekatama Media, 2017) h. 78

* AsosiasiPenyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII). (2023). Penetrasi & Profil
Pengguna Internet Indonesia 2022.



yang kompleks dan kontroversial, termasuk isu privasi, kecanduan, dan
penyebaran berita palsu. Karena itu, pemahaman yang mendalam tentang
media sosial menjadi penting dalam menghadapi tantangan dan peluang yang
dihadapi oleh masyarakat modern. Salah satusitus web yang paling populer

di Internet adalah Youtube.

Youtube, sebagai pla i video terbesar di dunia, telah

lainnya. yang terbuka
dan de video tanpa
batasan i individu dan

ide, bakat, dan cerita nia, termasuk

n keagamaan seperti da

outube sendiri sudah para kreator

Live Streaming.

konten yang diedit
youtuber Gamer. Gamer adalah seseorang yang gemar bermain Game konsol,
Game gawal, ataupun Game PC. Namun di mata masyarakat, Gamer selalu

dikatakan sebagai komunitas Toxic atau selalu berkata kasar. Perkataan kasar

% Tersedia di: https://techno.okezone.com, (di akses pada 25 Juni 2022).

® Aritas Puica Sianipar, “pemanfaatan Youtube di kalangan mahasiswa”,Vol. 2, No. 3
(2015), h.2



tersebut muncul ketika para pemain Kkesultan untuk menyelesaikan
permainannya, ada juga yang menyebutkan kalau itu menjadi nilai jual
youtuber Gamer di Indonesia. Namun ada juga youtuber Gamer yang didalam
kontennya jarang bahkan tidak pernah berkata kasar seperti MiawAug, dan

ada juga youtuber Gamer yang memanfaatkan momen, ketika channel

youtube-nya naik dari segi sub un viewers dia memasukan konten

Banyak p juga memanfaatkan
Youtube se i daya jangkauan
njadi  media
y ini seorang
Game dan

streamer Game, dimal

disiarkan ui kanal youtubnya. Ga kan termasuk

Game-G eperti Valorant, Minecr vil dan lain-

lain.yang ay dengan Youtuber g adalah Ray

penonton Youtube

yang disebut deng
siaran langsung itu berisi tentang membacakan buku sejarah para nabi.
Namun dengan pembawaannya Yyang santai membuat penontonnya

menikmati, selain itu juga Ray mengajak penonton untuk berdiskusi bersama



melalui fitur Live Chat yang memungkinkan Ray untuk menanggapi langsung
pendapat mupun pertanyaan dari penontonnya.

Uraian di atas menjadi dasar penulis untuk mengangkat ini sebagai
bahan penelitian untuk skripsi dengan judul “Internalisasi Konten Islami Di

Youtube Gamer Ray Restu Fauzi”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian eneliti merumuskan masalah

sebagai berikut

1.

2 e Ray Restu

3. konten Islam terhadap Youtube Ray
C. Tujuan

1. Untu ntuk konten Islam yang e Ray Restu

2. Untuk mema

3. Untuk meng i ten Islam terhadap
penonton didalam Youtube Ray Restu Fauzi.
D. Manfaat Penelitian

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat diantaranya:



1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini berupaya untuk memberikan pemahaman yang lebih
mendalamtentang bagaimana nilai-nilai  Islam dapat diinternalisasikan
melalui konten digital, khususnya dalam konteks yang tidak lazim seperti

live streaming Game. Dengan meneliti fenomena ini, penelitian ini dapat

memperkaya kajian tentang | massa, dakwah, dan budaya siber,

a. hasiswa, pe ini njadi referensi
nikasi di era

yang berkaitan dengan an gaming.
b. endakwah, penelitian ini kan wawasan

agaimana memanfaatka igital  seperti
dalam konteks live ame, sebagali

yang efektif dan relevan d

kesadaran

streaming Game, sebagai sarana untuk mendapatkan konten-konten
Islami yang positif dan bermanfaat. Selain itu, penelitian ini juga

dapat memberikan contoh bagaimana nilai-nilai  Islam  dapat



diintegrasikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam

kegiatan yang tampaknya sekuler seperti bermain Game.

E. Tinjauan Pustaka

1.

Landasan Teori

a. Analisis isi (Content Analysis)

Analisis isi adalah penelitian yang digunakan untuk
mengidentifikasi, nginterpretasi  pesan-pesan
dalam suatu ko ini an pada berbagai jenis
ernard Berelson,
menekankan
Menurutnya,
i kemunculan

lam terhadap

ol yang terkandung dala

ndapat bahwa analisis ukan secara

sistematis bera

sehingga penelitian dapat direplikasi oleh orang lain. Kualitatif berarti data

dianalisis dengan menggali makna, tema, dan interpretasi yang mendalam

dari konten tersebut.

2002).

" Eriyanto, Analisis Framing: Konstruksi, Ideologi, dan Politik Media (Yogyakarta: LkiS,



Analisis isi model Berelson memiliki beberapa kelebihan, antara
lain:
1) Objektivitas: Metode ini berusaha untuk menganalisis konten secara
objektif, mengurangi bias peneliti.

2) Sistematis: Analisis dilakukan secara terstruktur dan terorganisir,

sehingga memudahkan
3) Komprehensif: erelson tidak hanya melihat

frekuensi | juga menggali makna

4) peneliti - untuk
ktor sosial,

oris yang mempengaruhi
n ini, analisis isi mod an digunakan
untuk onten video live strea Fauzi yang
Season".  Analisis ini u memahami

Islam disajikan dalam

enonton meres en tersebut, da

nilai- nilai Islam:
b. Internalisasi Konten Islam

Internalisasi  nilai  Islam merupakan proses yang kompleks dan
multidimensional, di mana individu mengintegrasikan ajaran-ajaran Islam

ke dalam keyakinan, sikap, dan perilaku mereka. Proses ini tidak hanya



melibatkan  pemahaman intelektual terhadap ajaran Islam, tetapi
juga melibatkan  penerapan nilai-nilai  tersebut  dalam  kehidupan sehari-
hari.

Menurut Quraish Shihab, internalisasi nilai Islam adalah proses

panjang yang melibatkan tiga tahap utama: tahap pengetahuan (ta'allum),

tahap pemahaman (tafahhu ap pengamalan (tatabbu).® Tahap
pengetahuan  meliba ajaran-ajaran Islam,
baik melalui p Tahap pemahaman
rsebut, sehingga
m  kehidupan
Islam dalam
identitas dan

isasi nilai Islam dipen bagai faktor,

baik puneksternal.  Faktor uti  motivasi
mahaman agama, dan lingku
pengaruh te dan

ng signifikan terhadap

kehidupan individu dan masyarakat. Individu yang telah menginternalisasi

8 Shihab, Quraish. Membumikan Al-Quran: Fungsi dan Peran Wahyu dalam Kehidupan
Masyarakat.

® Muzakir, Ali. (2017). Internalisasi Nilai-Nilai Agama dalam Keluarga: Studi Kasus di
Kota Makassar. Jurnal Penelitian Sosial Keagamaan, 17(1), 1-18.

1% Thohir, Ajid. (2016). Media Sosial dan Dakwah Islam: Studi tentang Penggunaan Media
Sosial oleh Dai Mudadi Indonesia. Jurnal Dakwah, 17(2), 221-242.



nilai-nilai 1slam cenderung memiliki moralitas yang tinggi, kepedulian
sosial yang kuat, dan komitmen terhadap nilai-nilai keadilan dan
kebenaran.!' Sementara itu, internalisasi nilai Islam dalam masyarakat
dapat menciptakan iklim sosial yang harmonis, toleran, dan berlandaskan

nilai- nilai agama.

c. Youtube
Youtube adalah daring yang sangat populer
di seluruh duni utube telah mengubah
cara ora n video. Dengan
anan, Youtu tform penting
an, dan berbagai bent
nggulan  Youtube adalah
dapat mengunggah vide

mbuka peluang bagi i ompok  untuk

n cerita mereka dengan d

1 Abidin, Zainal. (2018). Psikologi Agama: Teori dan Aplikasi. Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada.

12| ittle, W. (2016). Introduction to Sociology - 2nd Canadian Edition. BCcampus Open
Education.

¥ ibid
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munculnya “"ekonomi kreator" yang baru, di mana individu dapat
membangun karier dan bisnis yang sukses melalui konten video mereka.'*

Fenomena Youtuber Gamer di Indonesia telah berkembang pesat
dalam beberapatahun terakhir. Banyak anak muda yang tertarik untuk

menjadi  Youtuber Gamer karena potensi penghasilan yang menjanjikan

dan popularitas yang dapat amun, sebagian besar konten yang
dihasilkan oleh Youtu

semata, seperti

tidak  han

Mereka tetapi  juga

bah bagi penonton, s an, motivasi,

atau . mena ini  menunjukkan uber Gamer

engan jumlah

dan pengaruh yang

menggunakan reka untuk

14 Siberkreasi. (2023). Literasi Digital: Memahami, Mengakses, Membuat, dan Berbagi
Konten Digital.

15 Wicaksono, A. (2021). Fenomena Youtuber Gaming di Indonesia: Studi Kasus pada Atta
Halilintar dan Jess No Limit. Jurnal llmu Komunikasi, 15(2), 121-135.

16 pratama, R. A. (2022). Analisis Konten Youtube Gamer Indonesia: Studi Kasus pada
Channel Windah Basudara. Jurnal Penelitian Komunikasi, 20(1), 45-60.

1" Wicaksono, A. (2021). Fenomena Youtuber Gaming di Indonesia: Studi Kasus pada Atta
Halilintar dan Jess No Limit. Jurnal llmu Komunikasi, 15(2), 121-135.



11

Ray Restu Fauzi seorang Youtuber Indonesia yang berasal dari bogor
dan sudah ada di Youtube sejak tahun 2013 dengan kanal Youtubenya
bernama Ray Buat Trailer. Dimana isi konten dari Ray Buat Trailer adalah
Trailer kocak yaitu sebuah konten kompilasi video yang diedit menjadi

satu bahasan tertentu untuk membuat opini dan kritikan namun diselipkan

meme lucu supaya penonton

disapa R i in Game. Game

dan lin-lain. Namu i konten

ay juga menyertakan erti mereaksi

enontonnya, membahas di Indonesia

atau nama lainya ” yaitu live

dakwah dengan memba g kisah para
uku yang dibaca adalah “Kis
oleh Imam Ibn
I sejarah
para nabi dan at live streaming atau
siaran langsung di platform Youtube, Ray bisa berdiskusi langsung dengan
penontonnya. ltulah yang membedakan Youtuber Gamer Ray Restu Fauzi

dengan Youtuber Gamer lainnya.



12

2. Penelitian Relevan
Sebagai langkah untuk mengetahui apakah sudah ada peneliti
terdahulu yang melakukan penelitian serupa dan untuk menghindari
tindakan plagiat, maka tinjauan pustaka perlu dilakukan terlebih dahulu

oleh peneliti. Setelah tinjauan pustaka selesai dilakukan peneliti, peneliti

mengidentifikasi kesamaan | fokus serta hasil penelitian maka

Sidiq  (2017),
lam Fakultas
dengan judul

am sebagai pada Akun

nalisis penggunaan | gai platform

i memiliki kesamaan de yang sedang

ai alat untuk

Kedua, Joserizal Mahatmanto (2018), Mahasiswa yang mengambil

Progam Studi Komunikasi dan Penyiaran Islam di Fakultas Dakwah dan
Komunikasi UIN Walisongo Semarang dalam penelitiannya yang berjudul

"Pesan Dakwah Dalam Vlog Ria Ricis" menganalisis pesan dakwah dalam



13

konten viog Ria Ricis di Youtube. Persamaan dengan penelitian ini adalah
penggunaan Youtube sebagai media analisis. Namun, perbedaannya
terletak pada fokus konten, di mana Joserizal Mahatmanto berfokus pada
viog Ria Ricis, sedangkan penelitian ini berfokus pada konten Islami

dalam live streaming Game Ray Restu Fauzi.

Ketiga, Ryan (2018), Mahasiswa yang

mengambil Progam St enyiaran Islam di Fakultas
Dakwah dan tullah Jakarta dalam
Meme Islami di
Islami  dalam

stagram.  Penilitian ini ripan dengan

ng dibahas, vyaitu sa tentang

aannya terletak pada je platform yang

Ryan Alamsyah fokus di Instagram,

ini fokus pada konten e streaming

agai alat

yang berbeda, yaitu
menganalisis internalisasi  konten Islami dalam konteks yang lebih
spesifik, yaitu live streaming Game di Youtube. Dengan demikian,
penelitian inidiharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam kajian

tentang dakwah dan komunikasi di era digital.
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3. Kerangka Berfikir
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah
diuraikan, penelitian ini akan fokus pada konten siaran langsung (live
streaming) Ray Restu Fauzi yang mengangkat tema "Reading Seasons”, di

mana ia membacakan buku-buku tentang kisah para nabi dan rasul.

Melalui konten ini, Ray Re ngajak penonton untuk berdiskusi

secara langsung melalui flggga  memungkinkan terjadinya

nten Islami yang

alisasi  nilai- terjadi  pada
Ikasi dari internalisasi dap Kkegiatan
utube Ray Restu Fauz ikian,kerangka

arkan sebagai berikut:

TUBE RAY RESTU FA

l

ternalisasi Konten Is

Nilai Islam Implikasi

Kesimpulan
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F. Metodologi Penelitian
1. Paradigma Penelitian
Paradigma penelitian adalah kerangka berpikir yang mendasari
keseluruhan proses penelitian, mencakup pandangan tentang realitas,

pengetahuan, dan metode penelitian. Dalam penelitian  kualitatif,

paradigna  yang  serin kan adalah  konstruktivisme.®
Konstruktivisme me ftas bersifat subjektif dan

19 Pengetahuan tidak

indr galaman dan

ngan tujuan penelitian hami  secara

proses internalisasi Kk erjadi  dalam

g Game di Youtube. ini, peneliti

interpretasi  subje

mempengaruhi proses internalisasi nilai-nilai Islam.

18 Moleong, Lexy J. (2017). Metodologi Penelitian Kualitatif (Edisi Revisi). Bandung: PT
Remaja Rosdakarya. HIm 11.

19 Creswell, John W. (2014). Research Design: Qualitative, Quantitative, and Mixed
Methods Approaches (4th ed.). Thousand Oaks, CA: Sage Publications. HIm 86.

20 Guba, Egon G., & Lincoln, Yvonna S. (1994). Competing paradigms in qualitative
research. In N. K. Denzin & Y. S. Lincoln (Eds.), Handbook ofqualitative research (pp. 105-117).
Thousand Oaks, CA: Sage Publications. HIm 105 - 117
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Pendekatan ~ konstruktivisme  memungkinkan  peneliti  untuk
memahami secara lebih holistik dan kontekstual fenomena internalisasi
konten Islami di Youtube. Dengan memahami berbagai perspektif dan
interpretasi dari para penonton, peneliti dapat memperoleh gambaran yang

lebih kaya dan mendalam tentang bagaimana nilai-nilai Islam dapat

at berupa buku, jurn I an penelitian,
umber tertulis lainnya.??

rapa ahli, penelitian i karakteristik

Tertulis:  Penelitian | akan sumber
bersifat tertulis, baik yang

data ini dapat

b. Fokus pada Analisis Dokumen: Penelitian library menekankan

pada analisis isi dokumen untuk menjawab pertanyaan penelitian.

21 Friyanto. (2011). AnalisisWacana: Pengantar Analisis Teks Media. Yogyakarta: LKiS
Yogyakarta.

22 Yin, Robert K. (2014). Case Study Research: Design and Methods (5th ed.). Thousand
Oaks, CA: Sage Publications.

235, Margono. Metodologi Penelitian Pendidikan. (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), him. 171.
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Analisis ini dapat berupa analisis isi kualitatif, analisis wacana, atau
analisis historis, tergantung pada tujuan penelitian.?*

c. Tidak Melibatkan Pengumpulan Data Lapangan: Berbeda
dengan penelitian lapangan yang melibatkan pengumpulan data

langsung dari subjek penelitian, penelitian library tidak melibatkan

pengumpulan data lap liti hanya mengumpulkan data dari
sumber-sumber

Peneliti ena Dbertuyjuan untuk

, interpretasi, dan pe tif dari para
nten-konten Islami yang
para peneliti
ri data, serta

kontekstual

ten video dari kanal

Youtube Ray Restu Fauzi’® yang relevan dengan tema penelitian, yaitu

him. 9.

24 Eriyanto. Analisis Wacana: Pengantar Analisis Teks Media. (Yogyakarta: LKiS, 2001),

255 Nasution. Metode Research (Penelitian llmiah). (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), him. 6.
26 Akun youtube Ray Restu Fauzi http://www.Youtube.com/@rayrestufauzi
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internalisasi konten Islami dalam live streaming Game. Konten video yang
akan dianalisis meliputi:

1) Video Live streaming bertema "Reading Seasons™ Video-video ini

dipilih  karena secara khusus membahas konten Islami, yaitu

pembacaan buku-buku tentang kisah para nabi dan rasul.

2) Video dengan juml n (views) lebih dari 5000 -
stikan bahwa konten yang

ng cukup besar bagi

nakan teknik

n-probabilitas

yang pemilihan sampel berda tertentu yang
n penelitian.?” Dalam ling, peneliti
ilih individu atau unit s nggap paling

opulasi dan

tertentu, penget

penelitian.

%7 Etikaningtijas, dkk. "Purposive Sampling dalam Penelitian Kualitatif: Konsep dan
Aplikasinya." Jurnal limiah VISI PTK, Vol. 10, No. 1, 2018, him. 40.
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b. Data Sekunder

Data sekunder dalam penelitain ini meliputi artikel, buku, jurnal, dan
sumber lainnya yang relevan dengan penelitian. Data sekunder ini akan
digunakan untuk memperkuat analisis dan interpretasi data primer, serta

memberikan landasan teoritis yang lebih kuat bagi penelitian.?®

Dengan menggunakan ata primer dan data sekunder yang

relevan, diharapkan mberikan  kontribusi  yang

signifikan  bagi konten Islami dalam

kan pada konten video anal Youtube

utama pada konten yan ing Season".

berdasarkan kriteria se

ding Season': Vide cara khusus

lisis memiliki dampak

dan relevansi yang cukup besar bagi audiens.
Fokus observasi akan mencakup hal-hal berikut:

2) Penyampaian Konten Islami:

28 gugiyono. (2017). “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D ”. Bandung:
Alfabeta. HIm 221
29 Ibid him 221
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a. Metode Penyampaian: Bagaimana Om Ray menyampaikan
konten Islami, apakah melalui pembacaan buku, diskusi, tanya
jawab, atau metode lainnya.

b. Gaya Bahasa: Bahasa yang digunakan Om Ray, apakah formal,

informal, atau campuran. Bagaimana penggunaan humor dan

c. Referensi K X Ray menggunakan referensi
dari A I eagamaan lainnya.
mengaitkan

jika ada.

an Intensitas Interaksi: Om Ray
dengan penonton melalui
ksi: Bentuk interaksi ya I tanya

i, atau komentar.

m Ray: Bagaimana Om Ray

komprehensif tentang bagaimana konten Islami diinternalisasikan oleh

penonton. Hasil observasi akan dicatat secara sistematis dan dianalisis

secara kualitatif untuk menjawab rumusan masalah penelitian.
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b. Dokumentasi
Dokumentasi  dilakukan dengan cara mengumpulkan dan
menyimpan salinan digital dari konten video yang dianalisis. Selain
itu, dokumentasi juga mencakup transkrip percakapan atau

komentar yang terjadi antara Ray Restu Fauzi dan penontonnya

selama  live st Dokumentasi ~ ini  penting untuk

kan dalam penelitian dapat

pendekatan
dalah reduksi
dokumentasi
i data yang
levan dengan tujuan pen

isajikan dalam bentuk t i pan langsung,

mengidentifikasi ta. Temuan-temuan ini
akan dibandingkan dengan teori-teori yang relevan, seperti teori

internalisasi nilai dari Quraish Shihab, serta penelitian sebelumnya tentang

30 Moleong, Lexy J. (2017). Metodologi Penelitian Kualitatif (Edisi Revisi). PT Remaja
Rosdakarya.
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dakwah di media digital 3! Tujuannya adalah untuk memahami bagaimana
konten Islami dalam live streaming Game diinternalisasikan oleh
penonton, faktor-faktor yang memengaruhi proses internalisasi, serta
dampaknya terhadap pemahaman dan praktik keagamaan mereka.

6. Sistematika Penulisan

Penulis menggunakan p ang sistematis, antara lain :
a. BABI . Bab ini i akang masalah, pembatasan

dan rumusan j litian, tinjauan pustaka,

b. ng digunakan

C. ini berisi tentang resens umpulan data
Fauzi.

d. I berisi tentang analisis i alisasi konten

y Restu Fauzi.
ini merupakan bagian terakhi

saran-saran aal

31 shihab, Quraish. Membumikan Al-Quran: Fungsi dan Peran Wahyu dalam Kehidupan
Masyarakat.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulk a konten live streaming "Reading

Season” yang dibuat oleh Ray) efektif dalam memfasilitasi

efektifan ini terlihat dari

tidak hanya
terkandung di
ketagwaan.

engan konsep dakwah menekankan

ljaksana dan

pentingny. n pesan dakwah denga

mudah diterima.

yang sederhana dan

menjaga keterlib

mudah dipahami, egar, membuat konten
religi menjadi lebih mudah dicerna dan tidak membosankan. Hal ini sangat
penting, terutama dalam menjangkau generasi muda yang cenderung kurang

tertarik dengan ceramah agama yang terlalu formal.

75
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Ketiga, interaksi yang intens antara Ray dan penonton melalui fitur
live chat juga berperan penting dalam proses internalisasi nilai-nilai Islam.
Interaksi ini memungkinkan terjadinya dialog dan diskusi yang terbuka, di
mana penonton dapat bertanya, memberikan pendapat, dan mendapatkan

Klarifikasi langsung dari Ray. Interaksi yang intens ini tidak hanya

meningkatkan pemahaman pe adap nilai-nilai Islam, tetapi juga

m. Komunitas

ini j gi penonton untuk ksi, berbagi

bersama. Diskusi dan yang terjadi

memperkuat

apat memperdalam p

adap nilai-nilai Islam.

an, temuan-temuan ini i ahwa konten

ding Season" Ray tidak han

dan

hari. Hal ini ai yang menekankan
pentingnya pemahaman, penerimaan, dan pengamalan nilai-nilai  agama
dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, temuan ini juga mendukung

penelitian  sebelumnya yang menunjukkan bahwa media sosial, termasuk
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Youtube, dapat menjadi sarana efektif untuk menyampaikan pesan-pesan
dakwah dan mempengaruhi perilaku keagamaan.

Dengan demikian, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa
konten live streaming yang dikemas dengan menarik dan interaktif, serta

didukung oleh interaksi yang intens dan komunitas yang solid, dapat menjadi

sarana yang efektif untuk inte ilai-nilai Islam di kalangan generasi
muda.
Saran

Berdasarkan

yang santai, int evan dengan

live chat untuk berinte gsung dengan

mbangun hubungan yan

nitas online yang solid untu

nilai- nilai

Pilih dan nfaat, termasuk konten
dakwah yang disampaikan dengan cara yang menarik dan tidak
membosankan.

b. Aktif berpartisipasi dalam diskusi dan interaksi yang terjadi di media

sosial untuk memperdalam pemahaman tentang nilai-nilai Islam.
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya:
a. Lakukan penelitian dengan sampel yang lebih besar dan beragam

untuk mendapatkan hasil yang lebih representatif.

b. Gunakan metode peneli itatif untuk mengukur secara lebih

internalisasi  nilai-nilai

jangka panjang
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