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ABSTRAK

BERMAIN GAME ONLINE SEBAGAI NAFKAH KELUARGA
PADA MASA PANDEMI COVID-19 PERSPFEKTIF HUKUM
ISLAM

Lasykar Amin

Penelitian ini berdasarkan pada sebuah keresahan yang terjadi ketika melihat
dunia dilanda virus covid-19. Keadaan pandemi memaksa masyarakat untuk
menggunakan teknologi sebagai perantara untuk menghasilkan uang baik dengan
berjualan secara online hingga bermain game. Bermain game secara online
menjadi suatu cara yang dilakukan oleh orang-orang mulai dari anak-anak hingga
orang dewasa karena benefit yang cukup menggiurkan. Fokus penelitian ini yaitu:
Pertama bagaimana tinjauan hukum Islam terhadap permainan game online?;
Kedua bagaimana menafkahi keluarga dari penghasilan permainan game online
pada masa pandemi Covid-19 apabila ditinjau dari hukum Islam?; Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan normatis sosiologis.
Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian kepustakaan yang mana melihat
persoalan natkah yang diberikan kepada keluarga dari hasil bermain game online
dalam pandangan hukum Islam. Hasil penelitian ini yaitu: Pertama Hukum asal
bermain game online dalam hukum Islam adalah boleh, namun kebolehan tersebut
bergantung pada keadaan dan dampak yang terjadi pada pemain game tersebut.
Kedua dalam pandangan hukum Islam, nafkah yang diberikan pada keluarga dari
hasil bermain game online tersebut disandarkan pada cara mendapatkannya. Jika
permainan game online tersebut terdapat unsur perjudian ataupun pemain game
online berlebihan dalam memainkan game tersebut sehingga menimbulkan
mudharat bagi diri sendiri maupun keluarganya maka nafkah yang didapatkan
menjadi haram. Namun, jika dari bermain game online tersebut tidak terdapat
unsur perjudian ataupun menimbulkan mudharat lainnya maka bermain game
online tersebut mubah dan nafkah yang diberikan kepada keluarganya dari hasil
bermain game online menjadi halal

Kata Kunci : Game Online, Nafkah, Pandemi Covid-19

Xi



ABSTRACT

PLAYING ONLINE GAMES AS A FAMILY BENEFIT DURING THE
COVID-19 PANDEMIC PERSPECTIVE OF ISLAMIC LAW

Lasykar Amin

This research is based on an anxiety that occurs when the world is hit by the
COVID-19 virus. The pandemic situation forces people to use technology as an
intermediary to make money, either by selling online or playing games. Playing
games online has become a way for people from children to adults because the
benefits are quite tempting. The focus of this research is: First, how is the review
of Islamic law on online gaming?; Second, how to support your family from
online game income during the Covid-19 pandemic when viewed from Islamic
law?; This study uses a qualitative research method with a sociological normative
approach. This research is included in the category of literature research which
looks at the issue of living provided to families from the results of playing online
games in the view of Islamic law. The results of this study are: First, the original
law of playing online games in Islamic law is permissible, but the permissibility
depends on the circumstances and the impact that occurs on the players of the
game. Second, in the view of Islamic law, the income given to the family from the
results of playing online games is based on how to get it. If the online game has
elements of gambling or online game players are excessive in playing the game,
causing harm to themselves and their families, the income earned becomes haram.
However, if from playing online games there is no element of gambling or other
harm, then playing online games is permissible and the income given to their
families from the results of playing online games becomes lawful.

Keywords: Online Game, sustenance, Covid-19 Pandemic
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam era globalisasi saat ini, tidak dapat dipungkiri bahwa arus
informasi, komunikasi dan teknologi kian hari berkembang dengan pesat dan
tanpa kita sadari teknologi sudah menjadi bagian tak terpisahkan dalam
kehidupan kita. Derasnya arus teknologi di era globalisasi menjadikan kita
bergantung kepadanya dan menyebabkan teknologi memegang peranan
penting dalam kemudahan hidup manusia. Konvergensi yang terjadi antara
teknologi dan media saat ini telah menghasilkan sebuah sarana baru yang
disebut dengan internet. Internet merupakan sekumpulan jaringan komputer
yang menghubungkan berbagai macam situs, seperti situs akademik,
pemerintah, organisasi maupun perorangan. '

Internet merupakan salah satu hasil dari kecanggihan dan kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi buatan manusia. Internet adalah singkatan
dari interconnected networking yang apabila diartikan dalam bahasa Indonesia
yang berarti rangkaian komputer yang terhubung di dalam bebrapa rangkaian
jaringan. Fungsi internet bermacam-macam, dan salah satunya adalah sebagai
tempat komunikasi jejaring sosial dunia maya. Jejaring sosial merupakan

suatu layanan dari sebuah cakupan sistem software internet yang

' Abdul Wahid and Mohammad Labib, Kejahatan Mayantara (Cyber Crime) (Refika
Aditama, 2005). him. 24



memungkinkan penggunanya dapat berinteraksi dan berbagi data dengan
pengguna yang lain dalam skala yang cukup besar.!

Seiring perkembangan zaman, penggunaan internet di era modern
seperti saat ini menjadi sesuatu yang sangat dibutuhkan. Hal tersebut demikian
karena hadirnya internet mempermudah keperluan-keperluan manusia seperti
belajar, belanja, membaca berita, berinteraksi di sosial media hingga bermain
game. Dalam hal bermain game, baik secara offline maupun online umumnya
hanya untuk hiburan semata. Namun, banyak sekali ditemukan saat ini orang-
orang bermain game bukan hanya sebagai hiburan tetapi bermain game untuk
mencari tambahan penghasilan bahkan menjadi perkerjaan tetap mereka,
disamping itu ditemukan pula orang-orang yang bermain game dengan tujuan
mencari ketenaran dengan skil/l bermainnya agar mendapatkan pengakuan
sosial.

Di awal tahun 2020, dunia dikagetkan dengan munculnya sebuah
virus yang dilabeli dengan istilah Covid-19 yang menyebabkan semua
aktifitas kehidupan manusia menjadi terhambat dan pada akhirnya merubah
gaya hidup dan cara bekerja manusia demi menjaga diri dari terinfeksinya
terhadap virus tersebut. Munculnya virus tersebut membuat penggunaan
internet melonjak drastis dari biasanya, permintaan untuk bekerja secara
online pun tak terhindarkan serta sangat menguntungkan bagi penyedia
layanan internet. Hal ini pun menjadi kesempatan emas bagi para pemain

game untuk mempublikasikan permainan mereka di dunia maya, karena

! Wahyu Soil, “Wujudkan Perubahan, Bangun Peradapan Dengan Nurani Kemanusiaan,
Bersama Generasi Harapan,” accessed July 24, 2020,
https://www.scribd.com/document/13971504/JEJARING-SOSIAL. Pukul 20.00 WIB



kehadiran virus tersebut menjadikan setiap orang berada di rumah dan
menggunakan internet lebih banyak dari biasanya.

Masa pandemik menjadikan para remaja hingga orang-orang dewasa
bermain game secara online untuk mengisi waktu kosong mereka. Game
online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan melalui jaringan
internet. Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game
online bisa dimainkan di komputer, laptop dan perangkat lainnya dengan
syarat perangkat tersebut terhubung dengan jaringan internet. Game online
bisa dimainkan di mana saja dan kapan saja. Game online tidak hanya
dimainkan, tetapi juga bisa menjadi sumber penghasilan, hal tersebut tersebut
demikian karena adanya system adsense dari sebuah platform video online
untuk membayar setiap karya video yang telah di upload dalam platform
mereka baik dalam bentuk vlog maupun hasil rekam permainan game online.

Mengenai hal tersebut, banyak sekali orang yang mencoba mencari
rezeki di sana karena benefit yang cukup menjanjikan mulai dari anak-anak,
remaja, hingga dewasa sekalipun tak terkecuali bagi sebuah pasangan suami
istri. Bagi seorang suami tentunya mencari naftkah merupakan sebuah
kewajiban yang perlu untuk ditunaikan. Seorang suami yang mengalami
kesulitan dalam mendapatkan penghasilan di dalam pekerjaannya di dunia
nyata untuk menafkahi keluarganya menjadikan game online sebagai salah
satu sumber penghasilan untuk menafkahi keluarga. Berdasarkan
permasalahan yang peneliti uraikan di atas, peneliti tertarik untuk menjadikan

permasalahan tersebut dalam penelitian yang berjudul: “Bermain Game



online Sebagai Nafkah Keluarga pada Masa Pandemi Covid-19

Perspektif Hukum Islam”.

B. Fokus Penelitian

Adapun yang menjadi fokus penelitian dalam penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana pandangan hukum Islam terhadap permainan game online?
2. Bagaimana status nafkah yang dihasilkan dari bermain game online di masa

pandemi covid-19 dalam perspektif hukum Islam?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui dan memahami pandangan hukum Islam terhadap Game
online.

2. Untuk mengetahui dan memahami status nafkah yang diberikan kepala
keluarga dari hasil bermain game online di masa pandemi Covid-19 dalam

perspektif hukum Islam

D. Kegunaan Penelitian

1. Manfaat Teoretis
Adapun manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian ini adalah
sebagai landasan teoritis dalam mengkaji masalah-masalah figih
kontemporer terkait permainan game online sebagai nafkah keluarga pada

masa pandemi Covid-19 dalam perspektif hukum Islam. Selain itu,



penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya khasanah pengetahuan

1lmiah dalam hukum Islam.

2. Manfaat Praktis
Sedangkan manfaat praktis yang dapat diambil atas penyusunan
skripsi atau penelitian ini adalah bahwa untuk pengguna atau pemain game
online dapat dijadikan sebagai acuan untuk dapat menggunakan game

online dengan sesuai porsinya.

E. Sistematika Pembahasan

Untuk memudahkan dan melancarkan dalam penelelitian ini, maka
selanjutnya membahas tentang sistematika pembahasan. Pada tahap ini masing-
masing bagian akan membahas dengan singkat terkait isi tulisan ini, dalam
penelitian ini terdiri dari lima di mana setiap bab terdiri dari beberapa subbab.

Bab I bembahas tentang pendahuluan yang terdiri dari latar belakang,
focus penelitian, tujuan penelitian, dan keguanaan penlitian dan Sisteamtika
Penelitian.

Bab II yang membahas tentang kajian pustaka, pertama tinjauan umum
tentang game online, Kedua tinjauan umum tentang Pandemi Covid-19, Ketiga
tinjauan umum tentang menafkahi keluarga.

Bab III akan membahas terkait metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu jenis dan pendekatan penelitian, lokasi penelitian, teknik

pengumpulan data, teknik pengolahan dan analisis data.



Bab IV Membahas tentang hasil penelitian mengenai tinjauan hukum
Islam terhadap bermain game online dan tinjauan hukum Islam terhadap
menafkahi keluarga dengan bemain game online.

Bab V merupakan bagian terakhir dalam penelitian yang membahas
tentang kesimpulan serta jawaban dari fokus pertanyaan masalah serta saran-

saran yang ditujukan kepada pihak terkait dalam penelitian ini.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

A. Kajian Pustaka

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan peneclaahan atas penelitian
terdahulu baik dari jurnal, buku maupun skripsi yang memiliki hubungan
dengan penelitian ini baik sebagai pembanding ataupun menjadi rujukan
terhadap skripsi ini:

Pertama yakni jurnal dengan judul Pengaruh Game online Terhadap
Remaja karya Krista Surbakti tahun 2017.! Jurnal ini membahas tentang
pengaruh positif dan negatif permainan game online terhadap remaja. Dalam
penelitian tersebut beliau menyampaikan bahwa game online memiliki
pengaruh positif bagi yang menggunakan dengan bijak dan benar. Namun bagi
mereka yang tidak dapat menggunakannya dengan benar akan banyak dampak
negatif yang dirasakan terutama berkaitan dengan kesehatan secara fisik dan
mental. Persamaan penelitian di atas dengan penelitian ini sama-sama
mengkaji mengenai game online, namun terdapat perbedaan penelitian di atas
dengan yang sedang peneliti lakukan yakni peneliti mengkaji mengenai
bermain game online untuk mencari nafkah keluarga sedangkan penelitian di
atas mengkaji game online dari sisi pengaruh yang ditimbulkan terhadap

permainan game online.

! Krista Surbakti, “Pengaruh Game Online Terhadap Remaja,” Jurnal Curere 01, no. 01

(2017): 28-38, http://www.portaluniversitasquality.ac.id:5388/0jssystem/index.php/CURERE/
article/view/20.



Kedua yaitu jurnal yang berjudul Hubungan Kecanduan Game online
dan Keterampilan Sosial Pada Pemain Game Dewasa Awal Di jakarta Barat
karya Silvia Setiaji dan Stevani Virlia tahun 2016. Jurnal ini bertujuan untuk
melihat hubungan antara kecanduan game online dan keterampilan sosial pada
pemain game dewasa awal. Hasil penelitian ini menunjukan adanya hubungan
yang signifikan antara kecanduan game online dan keterampilan sosial pada
pemain game dewasa awal. Pemain game dewasa awal memiliki kecanduan
terhadap permainan tersebut karena menjadikan game online sebagai pelarian
dari masalah yang mereka sedang hadapi.? Persamaan penelitian di atas dengan
penelitian ini sama-sama mengkaji mengenai game online, namun terdapat
perbedaan penelitian di atas dengan yang sedang peneliti lakukan yakni
peneliti mengkaji mengenai bermain game online untuk mencari nafkah
keluarga dalam tinjauan hukum Islam sedangkan penelitian di atas mengkaji
dari sisi korelasi kecanduan game online terhadap keterampilan sosial
pemainnya.

Ketiga jurnal dengan judul Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang
Kecanduan Game online Terhadap Perkembangan Anak karya Anggraini
Rizki tahun 2019. Penelitian ini menggambarkan bagaimana pola asuh yang
diterapkan oleh orang tua yang kecanduan game online tersebut terhadap
perkembangan anak. Orang tua tersebut kurang mengarahkan tingkah laku

anak, sehingga anak melakukan sesuatu semaunya dan hal tersebut

2 Stefani Virlia and Silvia Setiadji, “Hubungan Kecanduan Game Online Dan Keterampilan
Sosial Pada Pemain Game Dewasa Awal Di Jakarta Barat,” Psibernetika 9, no. 2 (2017),
https://core.ac.uk/download/pdf/268048739.pdf.



mempengaruhi psikiologi anak.® Persamaan penelitian tersebut dengan yang
peneliti lakukan yakni sama-sama membahas mengenai game online, namun
perbedaannya terletak pada substansi penelitiannya. Penelitian sebelumnya
membahas mengenai pola asuh orang tua dalam merespon anak yang
kecanduan bermain game online sedangkan peneliti membahas mengenai
nafkah yang dihasilkan dari game online di masa pandemic Covid-19 untuk
diberikan kepada keluarga dalam perspektif hukum Islam.

Keempat jurnal dengan judul Agresifitas Anak Kecanduan Game online
karya Khabibur Rohman tahun 2019. Hasil penelitian tersebut memiliki
kesimpulan bahwa adanya pengaruh yang signifikan antara kecanduan game
online dengan agresivitas dan jiwa sosial anak, semakin sering seorang anak
memainkan game online maka semakin tinggi pula agresivitas seorang anak.
Namun hal tersebut memiliki dampak lainnya yakni anak tersebut akan
memiliki jiwa sosial yang rendah.* Persamaan penelitian ini terhadap penelitian
yang peneliti lakukan terletak pada pembahas yang sama yakni mengenai game
online. Namun, perbedaan penelitian yang peneliti lakukan terletak pada obyek
yang dibahas yakni peneliti membahas mengenai nafkah yang dihasilkan dari
bermain game online di masa pandemic Covid-19 kepada keluarga sedangkan
penelitian sebelumnya lebih mengarah kepada dampak seorang anak yang

candu bermain game online.

3 Rizki Anggraini, ‘Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang Kecanduan Game Online
Terhadap Perkembangan Anak’, WELFARE: Jurnal Ilmu Kesejahteraan Sosial, vol. 7, no. 2
(2018), hlm, 18-22. http://202.0.92.5/dakwah/welfare/article/download/1329/1095.

4 Khabibur Rohman, ‘Agresifitas Anak Kecanduan Game Online’, Martabat: Jurnal
Perempuan dan Anak, vol. 2, no. 1 (2019), http://ejournal.iain-tulungagung.ac.id/index.php/
martabat/article/view/1435/766.
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Kelima jurnal dengan judul Komunikasi Keluarga Yang Terjadi Antara
Orang Tua Dengan Anak Remajanya Dalam Hal Mengelola Kebiasaan
Bermain Game online karya Yosua Andre Widiyanto, Desi Yoanita, dan
Agusly Irawan tahun 2019. Dalam jurnal ini menyatakan bahwa peraturan
keluarga yang disampaikan dengan jelas, peraturan keluarga yang tidak dapat
dinegosiasi dengan sembarangan, hukum keras apabila melanggar aturan
keluarga dapat membuat anak remaja tidak kecanduan bermain game online.
Di sisi lain dukungan orang tua yang lebih, penguasaan teknologi oleh orang
tua, jumlah anak yang lebih dari satu dan waktu bersama keluarga yang
berkualitas membuat orang tua dapat melakukan komunikasi tentang
mengelola kebiasaan bermain game online kepada anak remajanya dengan baik,
sehingga anak tidak kecanduan bermain game online.’ Persamaan penelitian
yang telah dilakukan oleh Yosua Andre Widiyanto dengan yang peneliti
lakukan terletak pada pembahasannya yang mana sama-sama membahas
seputar game online. Namun terdapat perbedaan pada obyek yang peneliti
lakukan yakni peneliti membahas mengenai nafkah yang dihasilkan dari
bermain game online di masa pandemik Covid-19 kepada keluarga dalam
pandangan hukum Islam sedangkan penelitian sebelumnya membahas
mengenai pentingnya aturan yang ketat dalam mengelola komunikasi antara
orang tua dan anaknya di dalam keluarga sebagai salah satu cara dalam

mengatasi kecanduan game online pada anak.

5 Yosua Andre Widiyanto, Desi Yoanita, and Agusly Irawan Aritonang, ‘Komunikasi
Keluarga Yang Terjadi Antara Orang Tua Dengan Anak Remajanya Dalam Hal Mengelola
Kebiasaan Bermain Game Online’, Jurnal e-Komunikasi, vol. 7, no. 2 (2019),
http://publication.petra.ac.id/index.php/ilmu-komunikasi/article/download/10001/8959.
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Keenam jurnal dengan judul Pengaruh Bermain Game online Terhadap
Efektifitas Berkomunikasi Dalam keluarga Di Kelurahan Swarga Bara Kota
Sangatta Kab.Kutai Timur karya Yeny Nabilla Akmarina tahun 2016.
Penelitian tersebut menyatakan bahwa orang tua di Kelurahan Swarga Bara
Kota Sangatta
tetap menjaga efektifitas berkomunikasi dalam keluarga. Anak-anaknya boleh
mengakses game online namun tidak boleh lalai akan tugas dan kewajibannya
sebagai anggota keluarga yang masih berada dalam satu atap yaitu tetap
bersosialisasi dengan keluarga dan berharap game online tidak membuat anak-
anak mereka anti sosial.® Penelitian ini memiliki kesamaan pembahasan yakni
sama-sama membahas game online dan interaksi keluarga, namun penelitian
yang peneliti lakukan memiliki perbedaan yang mana terletak pada obyek
pembahasanya mengenai nafkah yang dhasilkan dari bermain game online di
masa pandemic Covid-19 kepada keluarga dalam pandangan hukum Islam
sedangkan obyek penelitian sebelumnya terletak pada dampak bermain game
online dan hubungannya dengan efektifitas berkomunikasi di dalam keluarga.

Ketujuh Jurnal dengan judul Game online Dan Pengaruhnya Terhadap
Komunikasi Dalam Keluarga (Studi Kasus Tambakbayan Yogyakarta) karya
Aloysius Bagas Pradipta Irianto dkk. Dalam penelitian tersebut menghasilkan
bahwa di lingkungan Tambakbayan, Yogyakarta game online tidak

mempengaruhi komunikasi antara anak dengan orang tua. Selain itu orang tua

® Yeny Nabilla Akmarina, “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Efektifitas
Berkomunikasi Dalam Keluarga Di Kelurahan Swarga Bara Kota Sangatta Kab. Kutai Timur,”
EJournal Ilmu Komunikasi 4, mno. 1 (2016): 189-99, https://ejournal.ilkom.fisip-
unmul.ac.id/site/wp-content/uploads/2016/02/jurnal yeni nabilla fix (02-29-16-07-04-45).pdf.
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di lingkungan Tambakbayan, Yogyakarta menyikapi anak yang kecanduan
bermain game online dengan cara membatasi waktu bermain anak terhadap
game online.” Persamaan penelitian di atas dengan yang peneliti lakukan
terletak pada pembahasannya yang sama-sama membahas game online namun
berbeda dalam obyek penelitiannya. Obyek penelitian di atas berfokus pada
pengaruh game online terhadap komunikasi dalam keluarga di Tambakbayan,
Yogyakarta sedangkan obyek penelitian yang peneliti lakukan berfokus pada
nafkah yang dihasilkan dari bermain game online di masa pandemic Covid-19
kepada keluarga dalam pandangan hukum Islam.

Kedelapan Jurnal dengan judul Kecanduan Game online (Profil Pecandu,
Faktor Penyebab, Dan Penanganannya) karya Rizki Yonandi tahun 2011.
Penelitian ini membahas mengenai profil, faktor penyebab dan penanganan
pecandu game online dengan kesimpulan bahwa pecandu game online bisa
dialami oleh setiap elemen masyarakat tanpa memandang usia, sosial dan
ekonomi dengan rasa stress sebagai salah satu faktor penyebab yang memicu
seseorang bermain game online secara terus menerus dan Penanganan yang
dilakukan sebaiknya lebih memperhatikan kepada faktor dari penyebab dari
kecanduan game itu sendiri sebab masih banyak factor lainnya yang dapat
memicu seseorang menjadi pecandu game online.® Penelitian tersebut memiliki

kesamaan pembahasan dengan yang peneliti lakukan yakni mengenai game

7 Aloysius Bagas Pradipta Irianto et al., “Game Online Dan Pengaruhnya Terhadap

Komunikasi Dalam Keluarga (Studi Kasus Tambakbayan Yogyakarta),” Sebatik 23, no. 2 (2019):
381-86, doi:10.46984/sebatik.v23i2.786.

8 Rizki Yonandi, Mochamad Nursalim, and M. Si, ‘KECANDUAN GAME ONLINE

( PROFIL PECANDU , FAKTOR PENYEBAB , DAN PENANGANANNYA ) Rizki Yonandi’,
Kecanduan Game Online (Profil Pecandu, Faktor Penyebab, dan Penanganannya) KECANDUAN
(2011), hlm, 772,
https://jurnal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-bk-unesa/article/download/36008/32027.
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online, namun perbedaanya peneliti memfokuskan pada nafkah yang dihasilkan
dari bermain game online di masa pandemik Covid-19 kepada keluarga dalam
pendangan hukum Islam sedangkan penelitian di atas berfokus pada profil,
faktor penyebabnya dan langkah dalam mengambil penanganan terhadap para
pecandu game online.

Kesembilan jurnal dengan judul Ketergantungan Online Game dan
Penanganannya karya Ridwan Syahran tahun 2015. Penelitian ini membahas
mengenai perilaku kecanduan siswa terhadap aktifitas bermain game online
mulai dari factor-faktor penyebab, mekanisme psikologis dan dampak sosial
perilaku kecanduan bermain game online.” Persamaan dengan penelitian yang
peneliti lakukan yakni sama-sama membahas mengenai game online, akan
tetapi perbedaannya penelitian yang peneliti lakukan berfokus pada nafkah
yang dihasilkan dari game online kepada keluarga dalam pandangan hukum
Islam sedangkan penelitian di atas berfokus pada factor dan dampak sosial
yang dihasilkan dari perilaku siswa yang kecanduan dengan game online.

Kesepuluh jurnal dengan judul Dampak Game online: Studi Fenomena
Perilaku Trash-Talk Pada Remaja karya Nurul Warits Marinsa Putri tahun
2020. Penelitian ini membahas mengenai dampak bermain game online yang
menimbulkan perilaku trash talk pada remaja pemain game online dengan
kesimpulan bahwa perilaku frash talk tersebut terbagi menjadi dua faktor yakni
internal dan eksternal. Faktor internal diantaranya: bermain dengan orang yang

tidak dikenal, karakter pemain egois, pemain lainnya yang berperilaku trash-

? Ridwan Syahran, “Ketergantungan Online Game Dan Penanganannya,” Jurnal Psikologi
Pendidikan Dan Konseling: Jurnal Kajian Psikologi Pendidikan Dan Bimbingan Konseling 1, no.
1 (2015): 84-92, http://103.76.50.195/JPPK/article/download/1537/604.
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talk, keterbatasan bahasa pemain, pengaruh media game online. Sedangkan
faktor eksternal diantaranya: perubahan cuaca, pengaruh lingkungan, gangguan
yang ditimbulkan oleh provider (penyedia jasa) internet, alat atau media yang
digunakan untuk bermain (HP) yang tidak memiliki spesifikasi sesuai
kebutuhan game, dan pengaruh media online.!” Persamaan penelitian tersebut
dengan penelitian yang peneliti lakukan sama-sama membahas mengenai game
online, namun perbedaanya terletak pada fokus pembahasan yakni peneliti
fokus pada nafkah yang dihasilkan dari bermain game online yang diberikan
kepada keluarga dalam pandangan hukum Islam sedangkan penelitian di atas
fokus membahas mengenai dampak game online yang berimbas pada perilaku
trash talk pada remaja.

B. Landasan Teori

1. Pengertian Game online dan Perkembangannya

Game online adalah game komputer yang dapat dimainkan oleh
multipemain melalui internet, biasanya disediakan sebagai tambahan
layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses langsung
(mengunjungi halaman web yang bersangkutan) atau melalui sistem yang
disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut.!!

Dalam sepuluh (10) tahun terakhir, permainan elektronik atau yang
sering disebut dengan game online telah mengalami kemajuan yang sangat

pesat. Ini bisa dilihat di kota-kota besar, tidak terkecuali juga kota-kota kecil,

10 Nurul Warits, Marinsa Putri, and Shinta Doriza, “Dampak Game Online : Studi Fenomena
Perilaku Trash-Talk Pada Remaja,” Jurnal Psikologi Malahayati 2, no. 2 (2020): 72-85,
https://core.ac.uk/download/pdf/353678409.pdf.

1 John C Beck and Mitchell Wade, Gamers Juga Bisa Sukses, Grasindo. Jakarta (Jakarta: Pt.
Grasindo, 2007). Hlm, 92.
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banyak sekali game center yang muncul. Game center itu sendiri seperti
halnya warnet, yaitu memiliki pelanggan tetap yang lebih banyak dari pada
warnet. Inilah yang membuat game center hampir selalu ramai dikunjungi.
Saat ini tidak seperti game terdahulu, jika dahulu game hanya bisa maksimal
dimainkan dua orang, sekarang dengan kemajuan teknologi terutama
jaringan internet, game bisa dimainkan 100 orang lebih dalam waktu yang
bersamaan. Walaupun game ditujukan untuk anak-anak, tidak sedikit pula
orang dewasa kerap memainkannya bahkan tidak sedikit yang
menjadikannya sebagai pekerjaan dan mendapat penghasilan dari bermain
game.

Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari
perkembangan teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri.
Meledaknya game online sendiri merupakan cerminan dari pesatnya
jaringan komputer yang dahulunya berskala kecil (small local network)
sampai menjadi internet dan terus berkembang sampai sekarang. Game
online saat ini tidaklah sama seperti ketika game online diperkenalkan untuk
pertama kalinya. Pada saat muncul pertama kalinya pada tahun 1960,
komputer hanya bisa dipakai untuk 2 orang saja untuk bermain game. Lalu
muncullah komputer dengan kemampuan time-sharing sehingga pemain
yang bisa bermain game tersebut bisa lebih banyak dan tidak harus berada
di suatu ruangan yang sama (Multiplayer Games).

Dalam game online terdapat beberapa jenis kategori yaitu sebagai
berikut: Massively Multiplayer Online Firts Person shooter (MMOFPS),

Massively Multiplayer Online Ral Time Strategy (MMORTS), Massively
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Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPQG), Cros-Platform Online,
Browser Game, Simulation Games."’
a. Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS)

Dalam permainan game ini pemain merasa seolah olah merasa dalam
permainan tersebut dalam sudut pandang tokoh karakter pemain tersebut.
Biasanya jenis game ini sering dimainkan dalam peperangan, pemain dapat
bermain sendiri atau tim dam dapat berperang atau bertarung antara pemain
atau tim.

b. Massively Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS)

Permainan ini menekankan kepada pemain agar memiliki strategi
yang handal dan pandai mengatur serta mengolah suatu dunia dalam game
tersebut dalam waktu apapun. Dalam game tersebut pemain akan
menjalankan beberapa karakter dan mengembangkan sumber daya alam dan
desa/kota dalam game tersebut.

c. Massively Multyplayer Online Role Playing Game (MMORPG)

Dalam jenis permainan ini pemainnya memerankan tokoh-tokoh
khayalan dan mengerjakan misi tertentu untuk menaikan level serta
pemainnya disatukan dalam beberapa server, di sini pemain akan bertemu
dengan pemain seluruh Indonesia atau bahkan seluruh dunia.

d. Cross-Platform Online
Jenis permainan ini dapat dimainkan dengan perangkat game yang

berbeda dengan menggunakan konsol (comsole game). Saat ini mesin

12 Anonim, “Pengertian Game Online, Sejarah,Hingga Jenisnya,” Pelayananpublik.1d, 2020,
https://pelayananpublik.id/2020/02/02/pengertian-game-online-sejarah-hingga-jenisnya/. Pukul
3.05 WIB.
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permainan sudah berkembang menggunakan jaringan sumber terbuka (open
source netwoek).
e. Browser game
Browser game dapat dimainkan melalui browser seperti mozilla,
google atau opera, permainan ini menggunakan pemain tunggal dapat
dimainkan melalui peramban dengan HTML dan teknologi scripting HTML.
f. Simulation Games
Pada simulasi game ini pemain akan memerankan karakter selayaknya
dirinya sendiri dalam kehidupan nyata, namun dalam ranah virtual. Dalam
permainan ini, karakter hidup dalam dunia virtual selayaknya manusia dan
dapat bersosialisasi dengan karakter lainnya.
2. Faktor dan Alasan Bermain Game Online
Dalam mencoba suatu hal baru, tentunya memiliki faktor dan alasan
yang mendasari seseorang untuk melakukan suatu, tak terkecuali bagi
seorang player game online. Ada beberapa faktor yang menjadi penarik
seseorang untuk bermain game online diantaranya:
a. Mencari sebuah pengalaman
Suatu pengalaman dapat dijadikan sebagai sebuah pembelajaran
sekaligus pedoman bagi seseorang di dalam kehidupannya. Pengalaman di
dalam Kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI) merupakan sesuatu yang

pernah dialami, dijalani, dirasakan dan ditanggung oleh seseorang.'3

13 Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, “Pengalaman,” Kementerian Pendidikan
Dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2016, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/pengalaman.
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Menurut Sri pengalaman adalah sebuah nilai yang menyangkut
penerimaan dari dunia yang kemungkinan memiliki arti kehidupan dengan
mengalami beberapa segi kehidupan secara intensif meskipun seorang
individu tidak melakukan suatu perbuatan yang bernilai positif.'*

b. Interaksi sosial

Interaksi dalam sebuah permainan game online tidak memiliki sebuah
batasan sehingga pemain bisa mencari atau mengembangkan kemampuan
baik kemampuan bermain maupun komunikasi dengan sesama pemain.
Interaksi sosial bisa berjalan dengan baik apabila para pemain memiliki
keinginan untuk mengembangkan potensi bermain dan berinteraksi kepada
pemain lainnya tanpa membedakan suku, ras dan agama yang biasanya di
dalam game online tersebut terdapat sebuah komunitas guna menciptakan
hal tersebut.

c. Level up di dalam game

Seorang pemain game online sering kali terlalu fokus dalam
menaikkan level permainannya sehingga melupakan hal-hal yang
semestinya dia lakukan di dunia nyata seperti halnya mandi, makan
bahkan pulang ke rumah. Hal ini sering sekali terjadi jika seorang pemain
sudah menemukan sebuah permainan yang menarik menurut dirinya,
pemain akan memberikan porsi lebih dalam game tersebut untuk

menaikkan level permainan demi menggapai kepuasan di dalam dirinya

14 Sri Esti Wuryani Djiwandono, “Psikologi Pendidikan” (Jakarta: Grasindo, 2008). hlm.74
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dan sering kali hal tersebut menjadikan pemain lupa akan kebutuhan
pribadi dirinya.'s
d. Escapism (Lari dari kenyataan)

Escapism (lari dari kenyataan) merupakan sebuah penyakit gangguan
jiwa yang mana seorang yang penderita merasakan tekanan batin yang
menurutnya luar biasa serta memiliki rasa ketidaksenangan terhadap
aktivitas sehari-hari yang terjadi di dalam kehidupannya seperti adanya
tekanan di dalam pekerjaan maupun tuntutan di dalam sekolah dan
keluarga. Penderitaan yang dirasakan tersebut dapat dialihkan dengan
berbagai cara diantaranya adalah dengan hiburan. Escapism dapat
diartikan pula tindakan seseorang untuk menghilangkan beban fikiran,
tekanan ataupun kesedihan yang di deritanya yang biasanya hal tersebut
dialihkan kepada kegiatan yang kurang bermanfaat seperti bermain game
online, alkohol bahkan narkoba.!¢
e. Ekonomi

Faktor ekonomi menjadi salah satu faktor yang menarik seseorang
untuk bermain game online. Hal tersebut terjadi karena game online
mampu memberikan benefit dari sisi ekonomi bagi para pemainnya mulai
dari tournament dengan total hadiah milyaran, live streaming ataupun
membuat sebuah video rekam permainan game yang kemudian di upload
di platform media sosial. Hal ini tentu menarik para pemain game online

untuk bermain secara serius dalam mengasah skill permainannya sebab hal

15 Alfa Hartoko, You Won: Menang, Pahami, Cheat Dan Dapat Duit Lewat Game Online
(Yogyakarta: Pustaka Grhatama, 2010). hlm.82
16 Anhar, Panduan Bijak Belajar Internet Untuk Anak (Jakarta: Adamsains, 2010). hlm.73
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tersebut dapat menguntungkan bagi dirinya. Tak hanya ini, di dalam
permainan game online juga memiliki event-event tertentu yang dilakukan
secara undian dengan hadiah yang menarik dan dapat mendukung
permainan dalam game menjadi lebih effisien.
3. Dampak Bermain Game Online
Pada era digital seperti sekarang ini mana perkembangan zaman semakin
canggih, Game online sudah menjadi bagian dari gaya hidup mulai dari anak-
anak, remaja, hingga dewasa. Berikut ini adalah dampak positif dan negatif
bermain game online:
a. Dampak Negatif Bermain Game online
Dalam game online terdapat beberapa dampak negatif pada
pemainnya yaitu seperti kurang tidur, hidup kotor, mengisolasi diri, depresi,
stres, arthristis dan carpal tunel syndrome, makan kurang sehat.!”
Adapun dampak lainnya sebagai berikut:

1) Kurang tidur. Anak yang sudah kecanduan game akan lebih banyak
menghabiskan waktunya untuk bermain game, dalam bermain game si
anak akan lupa waktu dan akhirnya melupakan waktu tidur yang ideal
untuk usianya. Waktu tidur yang ideal adalah 6-7 jam, namun anak yang
sudah kecanduan game akan kekurangan waktu tidurnya demi mencapai
level maksimal di game dan menjadi pemain peringkat 1 di permainan

yang mereka mainkan. Sebaiknya para orang tua membatasi waktu

17 Mutia Ramadhani, “Sepuluh Dampak Negatif Bermain Vidio Online,” Republika.ld, 2013,
https://republika.co.id/berita/mg2r72/sepuluh-dampak-negatif-main-video-game-1. Pukul 22.22
WIB.



21

bermain anak, jangan sampai mereka masih bermain di depan layar
monitor hingga larut malam.

2) Hidup kotor. Orang yang telah kecanduan game akan merasa acuh
terhadap lingkungan di sekitar mereka. Tidak sedikit gamer (pecandu
game) yang membuang sampah bekas makanan di sembarang tempat,
bekas puntung rokok yang sudah habis mereka hirup dibuang secara
sembarang pula.

3) Mengisolasi diri. Mereka yang sudah kecanduan game akan sering
berada di dalam rumah, mengisolasi diri dari kehidupan luar dan
memfokuskan dirinya kedunia game. Meskipun di dalam game yang
mereka mainkan masih bersosialisasi dengan orang-orang sesama gamer,
faktanya mereka masih saja melupakan teman-teman yang berada di
sekitar rumahnya. Mereka yang sudah kecanduan game akan lebih
senang mencari teman yang sama-sama menyukai game, karena mereka
dapat bertukar pikiran mengenai game tersebut, leveling bersama,
berpetualang bersama atau bahkan berbisnis bersama di dalam game
tersebut.

4) Stres. Orang yang sering memainkan game online kerap mengalami stres
dikarenakan permainan yang buruk atau tidak bisa mendaptkan item
yang bagus dalam game tersebut sehingga mengalami kekalahan, maka
pemain akan memikirkannya dengan berlebihan bagaimana caranya dia
memiliki item yang bagus dan permainan yang bagus sehingga pemain

tersebut menglami stres dikarenakan pemikiran yang berlebihan.
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5) Depresi. Para pemain akan menjadi depresi apabila hasil yang mereka
inginkan tidak tercapai dan ditambah adanya pembulian oleh teman-
temannya dalam permainan tersebut sehingga pemain tersebut
mengalami depresi maka tak jarang kita mendengar berita tentang
seseorang mengalami bunuh diri dikarenakan depresi.

6) Adiktif, para pakar psikologis menyimpulkan bahwa adiktif sebagai
ketergantungan psikologis yang abnormal pada beberapa hal berikut
ini misalnya judi, makanan, seks, pornografi, komputer, internet, kerja,
olahraga, idola, TV atau video non-pornografi tertentu, obsesi spiritual,
melukai diri dan belanja.'® Salah satu yang disebutkan di atas adalah
adiktif terhadap komputer dan internet, maka dari itu game online juga
bisa menyebabkan ketergantungan atau adiktif bagi para gamer-.

7) Kesehatan menurun. Orang yang sudah kecanduan game online akan
mengalami pola makan yang tidak teratur dikarenakan keasikan
bermain game online dan melupakan waktu makan.

b. Dampak Positif Bermain Game online

Adapun dampak positif dalam bermain game yaitu:

1) Meningkatkan kemampuan koordinasi mata dengan tangan. Games
berjenis action, sport, shooting dan juga fighting membutuhkan
kelincahan tangan dalam membuat reflek yang cepat di dalam
permainan tersebut. Selain dibutuhkan kelincahan tangan demi

membuat reflek yang cepat, dibutuhkan pula akurasi mata yang tajam

18 peter Burke, Sejarah Dan Teori Sosial, Terj, Mestika Zed Dan Zulfahmi. Jakarta: Yayasan
Orbo Indonesia (Jakarta: Yayasan obor Indonesia, 2001). Hlm, 179-181.
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untuk melihat peluang agar dapat memenangkan game tersebut.
Kemampuan tersebut juga dapat terefleksi di kehidupan nyata untuk
melakukan aktifitas-aktifitas yang memerlukan kemampuan dalam
koordinasi mata dengan tangan.

Kedua, Peningkatan kemampuan belajar. Game jenis strategi, action
dan puzzle dapat meningkatkan kemampuan berpikir para pelajar
dalam memecahkan masalah dan membuat sebuah keputusan untuk
mencapai suatu tujuan. Dengan dilatihnya kemampuan tersebut,
seharusnya para gamer yang kebanyakan adalah pelajar dapat
memecahkan masalah lebih baik dibanding dengan yang tidak
bermain game. Namun jika terlalu sering bermain game akan
berdampak pula pada penurunan kemampuan belajar karena jarang
membaca atau belajar.

Mengurangi stress. Salah satu tujuan dari seorang gamer adalah untuk
mengurangi stress yang biasanya diakibatkan dari banyaknya tugas-
tugas di sekolah maupun di kampus atau adanya masalah di
lingkungan tempat tinggalnya.

Meningkatkan kemampuan kerja tim. Mereka yang sering memainkan
game berjenis shooting yang mengharuskan pemainnya untuk
melakukan kerja tim demi keberhasilan sebuah permainan. Dengan
meningkatnya kerja tim di sebuah game akan berdampak pula pada
kehidupan nyata, mereka akan lebih mudah dalam membangun kerja

tim dan mulai menghilangkan sifat egoisnya.
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5) Dapat membuat senang. Dampak positif terbesar dari bermain game
adalah membuat pemain merasa senang, entah karena mereka dapat
menyelesaikan banyak misi atau bisnis di dalam game sukses besar.!

6) Dapat dijadikan sebagai sumber penghasilan. Sudah menjadi
kenyataan bahwa game online dapat menjadi sumber penghasilan
yang cukup menggiurkan. Item yang tergolong kuat di dalam game
akan mempunyai nilai jual yang tinggi, dan tingginya level karakter di
dalam game juga akan mempunyai nilai jual yang tinggi. Oleh karena
itu banyak orang bermain game online untuk mencari uang dan juga
untuk menghilangkan kejenuhan.

Seseorang bermain game online tentunya memiliki alasan tersendiri
untuk mengisi waktu luang mereka. Waktu luang atau istilah lainnya disebut
leisure time terbagi menjadi 4 yaitu,

a. Leisure as time, waktu luang dalam hal ini dipandang sebagai waktu
senggang setelah semua kebutuhan yang lebih penting lainnya telah
diselesaikan kemudian memanfaatkan waktu yang ada sesuai dengan
keinginannya dalam hal ini bermain game online.

b. Leisure as activity, waktu luang berisikan berbagai macam kegiatan yang
mana seseorang akan mengikuti keinginannya sendiri baik untuk
beristirahat, menghibur diri sendiri seperti bermain game online

c. Leisure as an end in itself or a state of being, waktu luang juga bisa

dimengerti sebagai hal yang berhubungan dengan kejiwaan dan sikap

19 Asep Candra, “Inilah 10 Efek Positif Bermain ‘Game,”” Kompas.Com, 2012,
https://health.kompas.com/read/2012/02/21/1806092/Inilah.10.Efek.Positif. Bermain.Game?page=
all. Pukul 20.13 WIB.
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yang berhubungan dengan hal-hal keagamaan, seperti mengaji dan
mengikuti pengajian.

d. Leisure as an all embracing, waktu luang adalah relaksasi, hiburan, dan
pengembangan diri. Dalam ketiga aspek tersebut, mereka akan
menemukan kesembuhan dari rasa lelah, pelepasan dari rasa bosan, dan
kebebasan dari hal-hal yang bersifat menghasilkan, contohnya berlibur di
gunung, pantai, atau sekedar bermain game online.?

4. Keluarga, Fungsi dan Kewajiban Nafkah didalamnya

Kehidupan berkeluarga atau bersuami-istri diawali dengan pernikahan.
Pernikahan mengandung makna spritual yang suci dan agung, dan merupakan
suatu hal yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Karena dengan
perkawinan yang sah pergaulan antara laki-laki dan perempuan menajdi
terhormat. Pernikahan merupakan faktor yang kuat untuk membina kerjasama
antara laki-laki dan perempuan. Dengan pernikahan akan muncul dalam diri
mereka masing-masing rasa untuk saling memperhatikan satu sama lain,
upaya untuk menjauhkan segala sesuatu yang bisa mengganggu, serta tercipta
rasa dan suasana damai penuh ketenangan antara mereka berdua.?! Kata
keluarga menurut makna sosiologi (familiy-Inggris), yaitu kesatuan
kemasyarakatan (sosial) berdasarkan hubungan perkawinan atau pertalian

darah. Berdasarkan pengertian ini keluarga dapat dibedakan menjadi:

20 George Torkildsen, Leisure and Recreation Management, Second (London: Psychology
Press, 2005). Him, 10-11.

2l Zaitunah Subhan, Membina Keluarga Sakinah (Yogyakarta: PT LKiS Pelangi Aksara,
2004). Hlm, 29-30.
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a. Keluarga inti atau keluarga batih (primary group) terdiri atas bapak, ibu,
anak, di sini akan terjalin hubungan kekeluargaan.
b. Pasangan yang menikah maupun tidak, tanpa anak.
c. Kelompok yang terdiri dari seorang bapak dan ibu yang menikah atau
tidak, yang cerai ataupun yang ditinggal mati bersama anak-anaknya.
d. Kelompok anak yang ditinggalkan orang tua.
e. Sesorang yang hidup berpoligami, dengan atau tanpa anak.
f. Beberapa sanak saudara dengan anak-anaknya yang berumah tangga.
Dari beberapa definisi tersebut, maka keluarga adalah unit terkecil dari
suatu masyarakat, tidak ada masyarakat bila tidak ada keluarga, dengan kata
lain, masyarakat merupakan kumpulan keluarga-keluarga. Ini berarti, baik
buruknya suatu masyarakat tergantung pada baik buruknya masyarakat
berpangkal pada masyarakat terkecil atau keluarga.

Keluarga merupakan satu unit mendasar yang dipadukan pada peringkat
kelompok, baik ikatan kekerabatan maupun ikatan perkawinan yang dijalin
oleh nilai- nilai kasih sayang dan ketentraman. Keluarga menurut pandangan
Islam merupakan fitrah dan sunnah sosial yang menyebabkan adanya
komitmen terhadap hukum-hukum syariat dan adab sopan santun untuk
menghindari terjadinya kehancuran masyarakat. Selain itu, keluarga juga
merupakan institusi kasih sayang alamiah yang diatur oleh nilai-nilai saling
memaafkan, keutamaan, dan ketakwaan. Keluarga dalam syariat Islam tidak

hanya mengatur hubungan antara laki-laki dan perempuan dalam keluaarga,
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tetapi juga keluarga dibangun berdasarkan hubungan untuk berintraksi dan
saling menyempurnakan, yang selaras dengan fitrah manusia.??

Keluarga merupakan lembaga sosial yang penting, dan merupakan
sumber utama bagi pembentukan dan pemeliharaan generasi. Rumah tangga
dengan berbagai sistem dan sarana yang ada di dalamnya memiliki peranan
yang amat penting dalam menciptakan kebahagiaan ataupun kesengsaraan
generasi mendatang. Sosiolog menyebut rumah tangga sebagai benteng
kokoh dan dasar utama dalam pembentukan sebuah masyarakat. Dari rumah
tanggalah mereka mengambil pelajaran, baik kehidupan individu maupun
sosial.?}

Secara sosiologis, Djudju Sudjana dalam bukunya Mufidah Ch.
mengemukakan tujuh macam fungsi keluarga, yaitu sebagai berikut:

a. Fungsi biologis, bertujuan agar memperoleh keturunan dan dapat
memelihara kehormatan serta martabat manusia sebagai mahluk yang
berakal dan beradab.

b. Fungsi edukatif, keluarga merupakan tempat pendidikan yang paling
awal, dimana orang tua memiliki peran yang cukup penting untuk
membawa anak-anaknya menuju kedewasaan jasmani dan rohani dalam
dimensi kognitif, afektif dan psikomotorik.

c. Fungsi religius, keluarga merupakan tempat penanaman nilai moral
agama melalui pemahaman, penyadaran, dan praktik dalam kehidupan

sehari-hari sehingga tercipta keluarga yang religius.

22 Hibbah Rauf Izzat, Wanita Dan Politik: Pandangan Islam (Bandung: Remaja Rosdakarya,
1997). Hlm, 150-151.
23 Ali Qaimi, Menggapai Langit Masa Depan Anak, Cahaya (bogor: Cahaya, 2002). Him, 3.
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d. Fungsi protektif, keluarga merupakan tempat yang aman dari gangguan
internal maupun eksternal dan untuk menangkal semua pengaruh
negative yang masuk di dalamnya.

e. Fungsi sosialisasi, hal ini berkaitan dengan mempersiapkan anak menjadi
anggota masyarakat yang baik, mampu memegang norma-norma
kehidupan secara universal.

f. Fungsi rekreatif, yaitu menciptakan kondisi keluarga saling menghargai,
demokrasi sehingga tercipta hubungan harmonis, damai, kasih sayang.

g. Fungsi ekonomi, yaitu keluarga merupakan kesatuan ekonomis dimana
keluarga memiliki aktivitas mencari nafkah, pembinaan usaha,
perencanaan  anggaran, pengelolaan dan  bagaimana  dapat
mempertanggungjawabkan kekayaan dan harta benda secara sosial
maupun moral.>*

Nafkah merupakan suatu hak yang wajib dipenuhi oleh seorang suami
terhadap istrinya, nafkah ini bermacam-macam, bisa berupa makanan, tempat
tinggal, pelajaran (perhatian), pengobatan, dan juga pakaian meskipun wanita
itu kaya. Atas dasar Alqur’an, Sunah, ijma’, dan dalil, Para ahli fikih
mewajibkan nafkah untuk istri atas suaminya. Sebagaimana dijelaskan dalam

firman Allah SWT QS. At-Thalaq (65) ayat 7.
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24 Mufidah Ch, “Paradigma Gender (Cet. 2, Malang” (Malang: Bayumedia Publishing, 2004).
Him, 122-124.
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“Hendaklah orang yang mampu memberi nafkah menurut kemampuannya.
Dan orang yang disempitkan rezekinya hendaklah memberi natkah dari harta
yang diberikan Allah kepadanya. Allah tidak memikulkan beban kepada
seseorang melainkan sekedar apa yang Allah berikan kepadanya. Allah kelak
akan memberikan kelapangan sesudah kesempitan.”

Maksud dari ayat di atas bahwa seorang suami wajib memberi nafkah
atau pembelanjaan untuk istrinya, menurut kemampuannya. Jika ia orang
yang mampu berikanlah menurut kemampuannya. Dan orang yang terbatas
rezkinya, yaitu orang yang terhitung tidak mampu. Mereka yang
berkemampuan terbatas juga wajib memberi natkah menurut keterbatasannya.
Dalam ayat ini Allah menunjukkan kasih sayang dan pengaharapan yang
tidak putus-putusnya bagi orang yang beriman. Itulah sebabnya kehidupan
rumah tangga dipatrikan dengan takwan kepada Allah.

Definisi di atas dapat dipahami bahwa, nafkah adalah segala sesuatu
yang mempunyai nilai manfa’at atau nilai materi yang dapat diberikan suami
terhadap istri, anak dan anggota keluarga lainnya sebagai tanggung jawab
untuk memenuhi kebutuhan orang yang ditanggungnya. Pemberian nafkah
berupa sandang, pangan dan papan. pemberian tersebut berlangsung setelah
terjadinya akad pernikahan yang sah dan tujuan pemberian nafkah adalah
pengeluaran seseorang yang menjadi tanggug jawab untuk memenuhi
kebutuhan pokok yang diperlukan.

Dalam Tafsir Ibnu Katsir surat Al-Bagarah ayat 233 diterangkan, setiap
ayah berkewajiban untuk memenuhi kebutuhan para ibu baik sandang
maupun pangan menurut yang semestinya. Ibu sebagai wadah bagi anak-

anaknya sedangkan bapak sebagai pemilik wadah tersebut. Maka sudah

berkewajiban bagai seorang ayah untuk memberi nafkah kepada orang yang
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dibawah tanggung jawabnya dan memelihara dan merawatnya.”® Jadi suami
berkewajiban memberi nafkah sesuai dengan taraf kehidupannya, suami juga
tidak boleh bersifat kikir dalam memberi nafkah sehingga istri menderita
karenanya.

Dalam Tafsir al-Misbah surat Al-Bagarah ayat 233 diterangkan
bahwasannya ayat ini menjelaskan tentang kewajiban suami untuk memberi
nafkah dan sebagainya, dengan menyatakan bahwa hendaklah orang yang
mampu yaitu mampu dan memiliki banyak rezeki untuk memberikan nafkah
kepada istri dan anak-anaknya sebatas kadar kemampuannya dan dengan
demikian hendaklah ia memberi sehingga anak istrinya kelapangan dan
keluasaan berbelanja. Dan orang yang disempitkan rezekinya yaitu orang
terbatas penghasilannya, maka hendaklah ia memberi nafkah dari harta yang
diberikan Allah kepadanya artinya jangan sampai dia memaksakan diri untuk
nafkah itu dengan cara mencari rezeki dari sumber yang tidak direstui Allah.
Allah tidak memikulkan beban kepada seseorang melainkan sesuai dengan
apa yang allah berikan kepadanya. Karena itu janganlah (istri) menuntut
terlalu banyak yang melebihi kadar kemampuan suami, karena Allah akan
memberikan kelapangan setelah kesulitan.?

5. Pandemi Covid-19
Pandemi COVID-19 adalah krisis kesehatan yang pertama dan terutama

di dunia. Banyak negara memutuskan untuk menutup sekolah,perguruan

2 Hafizh Dkk Dasuki, “Alqur’an Dan Tafsirnya Jilid X (Yogyakarta: PT. Dana Bhakti
Wakaf, 1991). Hlm, 392.

26 M Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah, Jakarta: Lentera Hati, vol. 14 (Jakarta: Lentera Hati,
2002). Hlm, 303.
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tinggi dan universitas. Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB) menjadi gusar
dengan adanya fakta tersebut.

COVID-19 telah dinyatakan sebagai pandemi dunia oleh WHO dan
juga telah dinyatakan Kepala Badan nasional penanggulangan Bencana
melalui Keputusan nomor 9 A Tahun 2020 diperpanjang melalui Keputusan
nomor 13 A tahun 2020 sebagai Status Keadaan Tertentu Darurat Bencana
Wabah Penyakit Akibat Virus Corona di Indonesia. Selanjutnya dikarenakan
peningkatan kasus dan meluas antarwilayah, Pemerintah menerbitkan
Peraturan Pemerintah nomor 21 tahun 2020 tentang Pembatasan Nasional
Berskala Besar dalam Rangka percepatan Penanganan Coronavirus Disease
2019 (COVID-19), dan keputusan Presiden no 11 tahun 2020 yang
menetapkan status kedaruratan kesehatan masyarakat, kemudian diperbaharui
dengan Keputusan Presiden No. 12 tahun 2020 tentang penetapan bencana
non alam penyebaran COVID-19 sebagai Bencana Nasional.

Corona virus Disease 2019 (COVID-19) adalah penyakit saluran napas
yang disebabkan oleh virus corona jenis baru yang belum pernah
diidentifikasi sebelumnya pada manusia. COVID-19 pertama kali ditemukan
di Wuhan, China pada akhir tahun 2019 dan dikenal dengan nama Novel
Corona Virus 2019 atau SARS Coronavirus 2. COVID-19 dapat mengenai

siapa saja, tanpa memandang usia, status sosial ekonomi dan sebagainya.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan (Library
Research). Penelitian kepustakaan adalah penelitian yang dilaksanakan
dengan menggunakan literatur (kepustakaan), baik berupa buku, catatan,
maupun laporan hasil penelitian terdahulu.

Dalam penulisan skripsi ini pendekatan yang digunakan adalah
pendekatan normative sosiologis, sebab penelitian ini bertujuan untuk
menjelaskan pandangan hukum Islam mengenai nafkah dari hasil game
online dengan melihat kondisi social masyarakat di masa pandemic covid-
19 yang sedang terjadi hingga saat ini

B. Sumber Data

Berdasarkan jenis penelitian ini, pengumpulan data yang digunakan
oleh peneliti yaitu dengan cara menelusuri berbagai macam literatur-
literatur yang berkaitan dengan penelitian ini. Penelitian ini merupakan
penelitian kepustakaan sehingga sumber datanya merupakan karya-karya
ilmiah atau tulisan-tulisan yang berkaitan dengan game online dan nafkah
dalam hukum Islam seperti buku-buku, jurnal ilmiah, skripsi, tesis, disertasi
dan karya ilmiah lainnya.

C. Seleksi Sumber

! Husein Umar, Metode Penelitian Untuk Skripsi Dan Tesis Bisnis. Edisi Baru, Jakarta: PT
Raja Grafindo Persada (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2005). Hlm, 35.
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Seleksi sumber adalah memilih dan menyeleksi sumber yang relevan
dengan fokus penelitian. Adapun yang dilakukakn peneliti dalam proses seleksi

sumber, yaitu:

1. Memilih sumber yang akan digunakan

Dalam tahapan ini peneliti memeriksa apakah sumber yang digunakan
cocok dan berkaitan dengan fokus penelitian. Apabila tidak berkaitan sama
sekali maka peneliti akan mencari sumber lainnya yang memiliki kaitan

dengan fokus penelitian.

2. Memeriksa relevansi sumber
Tahapan ini digunakan peneliti untuk menjaga kualitas sumber data yang
digunakan dalam penelitian guna mempertahankan hasil dari penelitian
yang diteliti oleh peneliti

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data mrupakn tahapan yang mesti ada dalam
penelitian demi mendapatkan hasil yang maksimal. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini, yaitu:

1. Teknik pustaka
Pada tahapan ini, peneliti melakukan pembacaan terhadap sumber-sumber

data yang digunakan sebagai pendukung penelitian.

2. Teknik simak dan catat
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Setelah melakukan pembacaan terhadap sumber-sumber data yang
digunakan untuk mendukung penelitian guna mendapatkan data yang
diinginkan, lalu data yang diperoleh dicatat sesuai dengan keperluan dalam

penelitian

E. Teknik Analisa Data.

Analisis data adalah suatu cara penelitian yang menghasilkan data
deskriptif analisis, yaitu apa yang dinyatakan oleh responden secara tertulis
atau lisan dan juga prilakunya yang nyata, diteliti dan dipelajari sebagai

sesuatu yang utuh.?

Untuk menganalisa data yang didapatkan, peneliti menggunakan metode yang
diadopsi dari Miles dan Hubberman dengan melewati beberapa langkah yaitu

data collection, data reduction, data display dan conclutions.’

1. Data reduction

Data reduction adalah proses analisa yang mengarahkan data, membuang
data yang tidak perlu dan mengolah data yang didapat secara terus
menerus sehingga berakhir pada penarikan kesimpulan yang dapat

diverifikasi.

2 Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian: Skripsi, Tesis, Disertasi Dan Karya Ilmiah
(Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011). Hlm, 33.

3 Ridvia Lisa, dkk, “Analisis Data Kualitatif Model Miles dan Hubberman”, dikutip dari
https://www.academia.edu/7440214/ANALISIS PENELITIAN KUALITATIF MODEL MILES
_dan HUBERMAN diakses pada hari Senin taggal 27 Februari 2019 jam 08.52 WIB



https://www.academia.edu/7440214/ANALISIS_PENELITIAN_KUALITATIF_MODEL_MILES_dan_HUBERMAN
https://www.academia.edu/7440214/ANALISIS_PENELITIAN_KUALITATIF_MODEL_MILES_dan_HUBERMAN
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Data display

Proses pengolahan informasi yang didapatkan, guna memberikan
kemungkinan kesimpulan dari suatu penelitian serta dapat memberikan

suatu tindakan berdasarkan data yang telah disajikan.

Conclusion

Berdasarkan hasil analisa data melalu metode data collection, data
reduction dan data display maka langkah terakhir yaitu conclusion yakni
penarikan kesimpulan. Pada langkah ini, kesimpulan dari data yang
diperoleh di deskripsikan guna menjawab terhadap fokus penelitian
mengenai game online dan nafkah yang diberikan pada keluarga di masa

pandemic covid-19.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Game online Dalam Perspektif Hukum Islam

Islam mewajibkan kepada umatnya untuk beribadah hanya kepada Allah
swt sebab hal tersebut merupakan orientasi tunggal yang harus dipegang oleh
kaum muslimin ketika menjalani kehidupan. Di dalam agama Islam, umatnya
senantiasa diperintahkan untuk melaksanakan ketentuan-ketentuan yang Allah
berikan baik berupa beribadah kepadanya maupun menjauhi segala yang

dilarangan olehnya.

Namun demikian, Islam sesungguhnya adalah agama yang sangat
menghormati realitas obyektif dan realitas konkrit yang terdapat pada diri
manusia dan disekitarnya. Ketika manusia menyukai keindahan, kecantikan,
ketampanan, kelezatan, dan kemerduan, Islam kemudian menghalalkannya,
dengan syarat hal tersebut didapatkan dengan cara yang baik dan dilakukan
dengan cara yang benar

Islam bukanlah agama yang membelenggu manusia, Islam juga
bukanlah agama yang utopis yang memperlakukan manusia seolah-olah
malaikat yang tidak memiliki keinginan atau hawa nafsu sama sekali. Islam
memperlakukan manusia sesuai dengan naluri kemanusiaannya dan Islam
memberikan keleluasan pada manusia untuk merasakan kenikmatan hidup.

Mengenai hal tersebut, ada sebuah kisah mengenai seorang sahabat

Nabi saw yang bernama Hanzhalah. Suatu ketika, muncul kegundahan dalam

36
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hati Hanzhalah. Ia merasa bahwa hidupnya telah diselubungi
kemunafikan. Terlintas dalam benaknya bahwa hidupnya hanyalah kepura-
puraan. Ketika berhadapan dengan Rasulullah saw, ia menjadi seorang
muslim yang benar-benar taat. Ia berperilaku serius, tidak bercanda, mata
selalu sembab, hati selalu berdzikir dan senantiasa dalam kondisi ketakwaan
kepada Allah swt. Namun ia berlalu dari Nabi dan bertemu dengan
keluarganya, seketika perangainya berubah. Ia mencandai anak istrinya,
tertawa, merasa senang dan seolah-olah lupa bahwa sebelumnya ia menangis.
Ternyata, apa yang dialami oleh sahabat Hanzhalah juga dialami oleh
sahabat Abu Bakar. Maka, untuk mencari jawaban dari kegundahan hati
kedua sahabat tersebut, keduanya kemudian mendatangi Rasulullah.
Bagaimana Rasulullah menjawab pertanyaan keduanya? Imam Muslim

dalam kitab Shahih-nya meriwayatkan jawaban tersebut:

SyERE L A Pos. L@ o yz.-37% . e A 5P
@uhuég\ww\ﬁbﬁ\)ﬂawwj@h

A o A sl e B 06 Akis Be poaddl) i o G G oAl

Haall ERaliad el ) Eda & OB 5 K8 Uk 5 A 4l
Cuird 38 Ul (UG A1 IS &8 &5 Ul s 8538 (6 5158l due Y
G5 Ok b & gl e e ) O Gal 285 W
O (i e (e Cad 3 U5 &0 o 08 cuaally 480353 2o Ol dlkia

S EQ e G B CEQE A AL L3 ald s 4l kel



38

e gl it e ps oAl ael G L AR (85 () Jialll
UoR al adle a0 o 0 dle B8 OB ColRl) i) anddl Allia
Lagina 335 K58 515 3540

“Telah menceritakan kepadaku Ishaq bin Manshur telah mengabarkan kepada
kami 'Abdush Shamad Aku mendengar bapakku bercerita; telah menceritakan
kepada kami Sa'id Al Jurairi dari Abu 'Utsman An Nahdi dari Hanzhalah dia
berkata; Ketika kami berada di sisi Rasulullah %, beliau biasa mengingatkan
kami dan menuturkan tentang neraka. Hanzhalah berkata; Namun ketika aku
sudah kembali ke rumah, aku tertawa bersama anak-anakku dan bermain-main
bersama istri. Hanzhalah berkata; maka aku pun keluar dan bertemu dengan
Abu Bakar, lalu aku ceritakan kebiasaanku kepadanya. Abu Bakr menjawab;
Demikian juga saya biasa melakukan hal itu. Lalu kami bertemu dengan
Rasulullah, maka aku berkata; 'Ya Rasulullah, Hanzhalah telah munafik!
Beliau bertanya: 'Kenapa demikian wahai Hanzhalah? ' aku pun menuturkan
kebiasaanku pada beliau, maka beliau bersabda, "Wahai Hanzhalah,
perbaharuilah iman secara berkala (dari waktu ke waktu, secara bertahap, tidak
spontanitas), sekiranya keadaan kalian adalah sebagaimana keadaan kalian saat
bersamaku, niscaya para malaikat akan menyalami kalian hingga ketika di
perjalanan kalian." Telah menceritakan kepada kami Zuhair bin Harb telah
menceritakan kepada kami Al Fudlail bin Dukain telah menceritakan kepada
kami Sufyan dari Sa'id Al Jurairi dari Abu 'Utsman An Nahdi dari Hanzhalah
At Tamimi Al Usayyidil Al Katib dia berkata; Ketika kami bersama Rasulullah,
beliau biasa mengingatkan kami tentang surga dan neraka. -Selanjutnya
sebagaimana Hadits keduanya.”!

Hadits ini menunjukkan bahwa kesenangan psikologis dan hiburan
merupakan dua hal yang natural dalam diri manusia. Nabi saw bahkan
mengatakan orang yang di dalam dirinya tidak ada hal tersebut, ia akan
disalami Malaikat. Dan merupakan ucapan simbol yang menunjukkan satu
hal yang mustahil terjadi. Maknanya adalah Islam tidak mengajarkan agar

seseorang menjauhi kesenangan dan hiburan. Sebaliknya, Islam justru

! Al-Tmam Abul Husain Muslim bin al-Hajjaj al-Qusyairi an-Naisaburi, Shahih Muslim, no.
6967, Kitab At-Taubah, Bab: Keutamaan Merutinkan Dzikir, Merenungi Perkara-Perkara Akhirat
Dan Al-Muraqabah Serta Kebolehan Meninggalkan Yang Demikian Pada Sebagian Waktu Dan
Berurusan Dengan Dunia. (Riyadh: Daar As-salam, 2000). hlm.1192
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mengajarkan bahwa mencari kesenangan, beristirahat, mencari hiburan bisa
dilakukan, namun harus sesuai dengan porsinya. Islam tidak mengharamkan
hiburan sama sekali termasuk dalam bermain game, sebab hal tersebut
merupakan salah satu bentuk hiburan untuk melepas rasa penat yang
dirasakan ketika menjalani aktivitas di dunia, sehingga bermain game
merupakan suatu perbuatan yang tidak dilarang karena termasuk bagian dari

hiburan. Dalam sebuah kaidah figih dinyatakan bahwa:

£ o oy o B b LW 3 oY)

“Hukum asal dari sesuatu adalah mubah sampai ada dalil yang
melarangnya (memakruhkannya atau mengharamkannya)”. (Imam as-
Suyuthi, dalam al-Asyba' wan Nadhoir: 60).2”

Syeikh Musthafa Al-Bugha dalam kitabnya mengatakan bahwa semua
permainan yang dibangun atas dasar berfikir dan strategi hukumnya boleh.
Namun kebolehan tersebut memiliki konsekuensi pada hukum mubah atau
makruh tergantung bagaimana keadaan pemain dan dampak yang terjadi
kepada pemainnya.’

Dari pernyatan tersebut dapat dipahami bahwasannya bermain game
online hukumnya adalah boleh, namun kebolehan tersebut bergantung pada
keadaan dan dampak yang terjadi pada pemain game tersebut. Jika bermain
game online dilakukan secara terus menerus dan menjadikan terbengkalainya

kewajiban, menjadikannya pemalas dan menimbulkan efek negatif lainnya

2 Dedi Supriadi, Ushul Figh Perbandingan, 1st ed. (Bandung: CV Pustaka Setia, 2014). Hlm,
41.

3 Dr. Musthafa Al-Khin and Dr. Musthafa Al-Bugha Ali As-Syarbaji, Al-Fighul Al-
Manhaji "alaa Madzahib Imam Syafi’i (Beirut: Daarul Qalam, 1992). Him.166
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maka status hukumnya berubah menjadi haram.

Syeikh musthafa Al-Bugha menjelaskan dalam kitabnya:
Sally Jad) Gy gy copdll s e FB s o4 fasl SV oda e Jr Val oy, Y,
588 3y b oy Ko ged (58 oda avatis o B3y ade LSe b ¢ Jadly a5l e
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“Diantara permainan ini adalah permainan catur yang selalu menyibukkan hati
dan megasah akal pikiran, sehingga catur dikategorikan memiliki faedah bagi
hati dan akal. Jika seseorang disibukkan oleh permainan catur tersebut sampai
melebihi kadar faedahnya maka hukumnya makruh. Namun, jika terlalu
disibukkan hingga berdampak menggugurkan Sebagian kewajiban maka
hukumnya menjaadi haram”.

Syeikh Wahbah Zuhaili juga memberikan pandangan dalam kitabnya, beliau

menjelaskan:

Jussd) 3 sy ol cinin 48 Jally Jaal L Lo pamnesS e los¥l ol e el 551 oy
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“Sesungguhnya kecanduan pada komputer sangat berbahaya bagi akal,
melihatnya pun dapat melemahkan panca indra, sedangkan yang baik adalah
menggunakannya secara proporsional. Apabila seseorang begadang di depan
computer hingga menyebabkan terbengkalainya shalat fardhu seperti sholat
subuh dan yang lainnya maka hukumnya adalah haram.

Dari penjelasan di atas dapat dipahami bahwasannya hukum bermain
game online bergantung kepada pemain serta game yang dimainkannya,

tidak semua bentuk hiburan mendapatkan tempat dalam agama Islam. Islam

4 Ibid. Hlm, 166.
5> Dr. Wahbah Zuhaili, Fatawa Al-Muasshiroh (Beirut: Daarul Fikr, 2003). hlm. 200.
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hanya memperbolehkan jenis-jenis hiburan yang di dalamnya terdapat unsur-

unsur yang tidak merusak tujuan-tujuan daripada syariat. Yusuf al-Qaradawi

dalam bukunya Figh al-Lahwi wa al- Tarwihi menyebutkan jenis-jenis

hiburan yang atau permainan yang dilarang dalam agama Islam, yaitu:

1. Permainan atau hiburan yang mengandung unsur bahaya, seperti tinju,
karena di dalamnya terdapat unsur menyakiti badan sendiri dan orang lain.

2. Permainan atau hiburan yang menampilkan fisik dan aurat wanita di
depan laki-laki bukan mahramnya, seperti renang dan gulat.

3. Permainan atau hiburan yang dilakukan secara berlebih-lebihan.

4. Permainan atau hiburan yang menyakiti binatang, seperti menyabung
ayam.

5. Permainan atau hiburan yang mengandung unsur judi.

6. Permainan atau hiburan yang melecehkan atau menghina orang atau
kelompok lain.

7. Permainan atau hiburan yang dilakukan secara berlebih-lebihan.®

B. Pandangan Hukum Islam Terhadap Nafkah Yang Dihasilkan Dari Game
Online

Hukum asal dari Permainan daring (onl/ine game) atau yang secara
populer disebut game online adalah boleh, selagi tidak ada illat (alasan dasar)
keharaman yang menjadikan game online itu berubah menjadi alat malahi. Alat

malahi sering juga disebut dengan istilah alat al-lahwi, yaitu alat yang

® Tim Fatwa Majelis Tarjih dan Tajdid Muhammadiyah, “Fatwa Majelis Tarjih Dan Tajdid
Muhammadiyah Tentang Hukum Bermain Game Online,” Suara Muhammadiyah, 2011,
http://tarjihmuhammadiyah.blogspot.com/2014/07/hukum-bermain-game-online.html.
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ditujukan semata untuk bersenda-gurau sehingga melalaikan penggunanya dari
berdzikir kepada Allah subhanahu wata’ala.

Salah satu makna dzikir dalam hal ini adalah shalat, sehingga pengertian
dari alat al-lahwi sebagai yang diharamkan karena dapat melalaikan dari dzikir,
dalam praktiknya adalah melalaikan diri dari kewajiban shalat. Dengan
demikian, maka status hukum “fisik aplikasi” game online bisa disebut sebagai
alat al-malahi sehingga haram menggunakannya atau mengunduhnya, jika
aplikasi tersebut membuat penggunanya menjadi lalai dari shalat. Jika tidak
melalaikan, maka bukan termasuk alat malahi. Jika tidak menjadi alat malahi,
maka termasuk alat yang bersifat mubah sehingga dapat dimanfaatkan secara
mubah.

Setelah dilakukan penelitian terhadap berbagai jenis game yang
menyediakan keuntungan penghasilan dapat disimpulkan bahwa permainan
tersebut termasuk dalam jenis permainan yang haram untuk dilakukan. Di
samping karena dampak-dampak negatif yang ditimbulkan juga ditemukannya
unsur perjudian yang sangat jelas di dalamnya. Kiranya perlu mendapatkan
penegasan tersendiri di sini, bahwa game dengan nama Texas Holdem Poker
yang include dengan jejaring sosial facebook, adalah salah satu jenis game
yang haram untuk dimainkan. Di dalamnya unsur perjudian sangat terang
benderang.

Beberapa laporan juga menyebutkan bahwa permainan ini telah banyak
mengakibatkan perilaku amoral dikalangan para pecandunya. Perilaku amoral

yang sering terjadi adalah pencurian akun facebook milik orang lain agar
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pemain game bisa mendapatkan chip pemiliknya. Oleh karenanya, game Texas

Holdem Poker dan permainan yang serupa dengannya, yang memiliki

kesamaan illah (kausa hukum), layak dihukumi haram. Haramnya mencari

penghasilan melalui game online didasarkan setidaknya pada dua hal, yaitu:

1. Penghasilan dari game online tersebut menyalahi sunnatullah dalam mencari
rizki, yaitu dengan melakukan kerja keras serta upaya sekuat tenaga. Game
hanya bisa menjanjikan kebetulan dan angan-angan kosong belaka, bukan
kesungguhan dan kerja keras.

2. Islam mensyaratkan bahwa seseorang bisa mendapatkan rizki dengan
transaksi legal yang melibatkan dua belah pihak atau lebih. Prinsip ini tidak
terdapat dalam game online.

Mengenai haramnya game online yang di dalamnya terdapat unsur

perjudian, Allah berfirman di dalam Al-Qur’an:

G AL 2&ET 5 JEal R Jae Ge G 2V Y15 Gleaii g ey sl ) el @i g

Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, sesungguhnya (meminum) khamar,
berjudi, (berkorban untuk) berhala, mengundi nasib dengan panah, adalah
perbuatan keji termasuk perbuatan setan. Maka jauhilah perbuatan-perbuatan

itu agar kamu mendapat keberuntungan.” [QS. al-Maidah (5): 90]

Islam memiliki tujuan-tujuan penting bagi keberlangsungan umat
manusia dalam memberlakukan syariah. Allah Swt mensyariatkan hukumnya
dalam rangka memelihara kemaslahatan manusia baik di dunia maupun di

akhirat. Tujuan tersebut hendak dicapai melalui taklif yang pelaksanaannya
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tergantung pada pemahaman sumber hukum yang utama yakni al-Qur’an dan
Hadits. Dalam rangka mewujudkan kemaslahatan di dunia dan akhirat,
berdasarkan penelitian para ahli ushul figh terdapat lima unsur pokok yang
harus dipelihara dan diwujudkan. Kelima pokok tersebut adalah agama, jiwa,
akal, keturunan dan harta. Seorang mukallaf memperoleh kemaslahatan,
manakala ia dapat memelihara kelima aspek pokok tersebut. Berlaku
sebaliknya, ia akan merasakan adanya mafsadat manakala ia tidak dapat
memelihara kelima unsur pokok tersebut dengan baik.”

Kelima unsur di atas dibedakan menjadi tiga peringkat, daruriyyat,
hajiyyat, dan tahsiniyat. Pengelompokan ini didasarkan pada tingkat
kebutuhan dan skala prioritasnya. Urutan peringkat ini akan terlihat
kepentingannya manakala kemaslahatan yang ada pada masing-masing
peringkat satu sama lain bertentangan. Dalam hal ini peringkat daruriyat
menempati urutan pertama kemudian hajjiyat dan tahsiniyyat. Namun disisi
lain dapat dilihat bahwa peringkat ketiga melengkapi peringkat kedua, dan
peringkat kedua melengkapi peringkat pertama.

Dalam Islam perbuatan pribadi memiliki pertanggung jawaban yang
akan diberikan. Perbuatan seseorang tidak boleh bertentangan dengan norma-
norma akhlak yang mulia. Jadi budi pekerti yang baik itu tidak bisa
dipisahkan dari ajaran agama tidak bisa dipisahkan dari apa yang disebut
dengan hukum.

Tujuan-tujuan syariat merupakan sesuatu yang sangat penting bagi

7 Fathurrahman Djamil, Filsafat Hukum Islam (Ciputat: Logos Wacana Ilmu, 1997). Hlm,
125.



45

kehidupan manusia. Tujuan tersebut menjadi tolak ukur setiap tindakan dan
perbuatan yang dilakukan oleh setiap muslim. Tujuan-tujuan syariat tidak
hanya terkait dengan ibadah saja, tapi juga menyangkut kegiatan manusia
sehari-hari apakah kegiatan tersebut bermanfaat atau tidak karena Islam ang
membelenggu ummatnya, namun Islam memberikan ruang yang sangat luas
bagi umatnya untuk melakukan hal baik apapun dan bermanfaat bagi dirinya
maupun orang banyak.’

Setelah dilakukan penelitian terhadap berbagai jenis game yang
menyediakan keuntungan penghasilan, dapat disimpulkan bahwa mencari
penghasilan dari permainan online hukumnya haram dengan didasarkan
setidaknya pada dua hal, yaitu:

1. Penghasilan dari game online tersebut menyalahi sunnatullah dalam mencari
rizki yaitu dengan melakukan kerja keras serta upaya sekuat tenaga. Game
hanya bisa menjanjikan kebetulan dan angan-angan kosong belaka, bukan
kesungguhan dan kerja keras.

2. Islam mensyaratkan bahwa seseorang bisa mendapatkan rizki dengan
transaksi legal yang melibatkan dua belah pihak atau lebih. Prinsip ini tidak
terdapat dalam game online.

Jika ditinjau dari tujuan syari’ah bahwa mencari nafkah dengan
penghasilan dari game online adalah haram karena bertentangan dengan
sumber hukum Islam ataupun hal-hal yang berkaitan dalam permainan game

online seperti transaksi jual-beli di game online sering kali terjadi penipuan dan

8 Ibrahim Hosen, Bunga Rampai Dari Percikan Filsafat Hukum Islam, Yayasan Institut llmu
Alguran (Jakarta: Yayasan Institut [lmu Al-Qur’an, 1997). Him, 15.
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perjudian. Penipuan biasanya dilakukan kepada pemain baru yang ingin
membeli sebuah item dari jalur illegal. Untuk mengantisipasi hal ini, Grand
Master atau GM (sebutan bagi penyedia atau operator game) memberlakukan
sistem banned (skorsing) kepada character yang dinilai curang atau menipu.
Karena itu, dibutuhkan kerjasama antara gamer dengan GM dalam
mengantisipasi hal ini. GM akan melakukan banned chard (character) yang
melanggar aturan tersebut.

Oleh karenanya, menafkahi keluarga dari penghasilan game online
bertentangan dengan tujuan syariat. Sehingga meskipun kondisi dunia dalam
keadaan Pandemi Covid-19 sekalipun, tidak diperbolehkan menafkahi keluarga
dari penghasilan sebagai pemain game online yang memiliki unsur perjudian

ataupun unsur gharar karena hal tersebut bertentangan dengan tujuan syariat.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil

kesimpulan:

1.

Hukum asal bermain game online dalam hukum Islam adalah boleh,
namun kebolehan tersebut bergantung pada keadaan dan dampak yang
terjadi pada pemain game tersebut. Jika bermain game online dilakukan
secara terus menerus dan menjadikan terbengkalainya kewajiban,
menjadikannya pemalas dan menimbulkan efek negatif lainnya maka
status hukumnya berubah menjadi haram.

Dalam pandangan hukum Islam, nafkah yang diberikan pada keluarga dari
hasil bermain game online tersebut disandarkan pada bagaimana cara
mendapatkannya. Jika permainan game online tersebut terdapat unsur
perjudian ataupun pemain game online berlebihan dalam memainkan game
tersebut sehingga menimbulkan mudharat bagi diri sendiri maupun
keluarganya maka nafkah yang didapatkan dan diberikan kepada
keluarganya berubah status menjadi haram. Namun, jika dari bermain
game online tersebut tidak terdapat unsur perjudian ataupun menimbulkan
mudharat lainnya maka bermain game online tersebut mubah dan natkah
yang diberikan kepada keluarganya dari hasil bermain game online

menjadi halal.
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B. Saran

Adapun saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Diharapkan seorang pemain game online mampu mengatur waktunya
dengan baik demi mencapai kemaslahatan bagi diri dan keluarganya
2. Jika seorang pemain game ingin memberikan natkah kepada keluarganya,
hendaknya mencari sebuah platform yang menghindari adanya unsur
perjudian namun hasilnya juga menjanjikan, seperti merekam permainan
kemudian menguploadnya di platform ypoutube atau melakukan /ive
streaming di platform lainnya yang mana kegiatan tersebut tetap bisa
memberikan penghasilan serta unsur perjudian dapat dihilangkan di dalam

permainannya.
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