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 ABSTRAK 

Penelitian ini mengkaji perspektif hukum Islam terhadap transaksi jual beli 

game online melalui platform Steam, dengan fokus pada aspek kepemilikan, 

konten, legalitas, serta manfaat. Metode penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif berbasis studi literatur yang menganalisis data sekunder dari 

berbagai sumber. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Muhammadiyah, 

Nahdlatul Ulama (NU), dan Persatuan Islam (Persis) memiliki pandangan 

berbeda namun saling melengkapi. Muhammadiyah menekankan pentingnya 

kejelasan kepemilikan dan pemahaman atas ketentuan layanan, NU 

mengutamakan transparansi dan pengawasan moral, sedangkan Persis kritis 

terhadap potensi kerugian akibat keterbatasan hak milik. Ketiga organisasi ini 

sepakat bahwa transaksi harus sesuai dengan prinsip syariah, legalitas 

platform harus memenuhi aturan Islam, dan konten game harus mencerminkan 

nilai moral dan agama. Selain itu, Steam dinilai memiliki manfaat edukatif dan 

hiburan positif jika digunakan dengan bijak dan diawasi. Penelitian ini 

memberikan pemahaman komprehensif tentang keabsahan transaksi dalam 

platform digital dari sudut pandang Islam. 
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1. PENDAHULUAN 

Video permainin merupakan suatu sistem yang melibatkan adanya interaksi antara pemain dengan 

suatu perangkat khusus. Perangkat khusus tersebut diciptakan untuk dapat menampilkan teks dan 

gambar yang memiliki aturan untuk mengatur perilaku pemain (Purnama, 2020). Video permainan yang 

dirancang dengan berbagai tantangan dan memberikan rasa penasaran serta keinginan dari pemain 

menciptakan adanya ketertarikan masyarakat untuk dapat mencoba Video permainan (Fitri et al, 2018). 

Terdapat berbagai cara untuk mencoba Video permainan, salah satu caranya melalui pembelian secara 

online dengan menggunakan platform digital (Santosa, 2022). 

Jual beli Video Permainan secara online melibatkan adanya pertukaran hak kepemilikan atas suatu 

video permainan dengan harga tertentu yang telah disepakati antara penjual dengan pembeli (Zainudin, 

2021). Salah satu platform terbesar yang sering digunakan untuk melakukan transaksi jual beli game saat 

ini yaitu platform digi tal “Steam” (Widiatama et al, 2024). Steam dapat menjadi platform dalam menjual 

dan membeli video permainan serta mengunduh video permainan dimanapun dan kapanpun tanpa 

perlu membeli physical disc (Ghufron, 2019). Berdasarkan data yang disampaikan oleh Bisnis Tekno, 

dinyatakan bahwa pada tahun 2023 pengguna platform Steam mencapai 11,8 juta, dengan valuasi 

pendapatan total sebesar Rp23,4 triliun dari lebih dari 500 game yang tersedia di platformnya 

(Suhartanto, 2024). Besarnya data pengguna platform Steam menjadi perhatian bagi banyak kalangan 

termasuk status diperbolehkan tidaknya dalam perspektif Islam. 

Dalam praktik transaksi jual beli game online dalam platform Steam, pembeli sebenarnya tidak 

mendapatkan kepemilikan penuh atas game yang dimainkan. Hal ini dikarenakan pembeli hanya 

memperoleh akses untuk masuk ke dalam game melalui ID dan password. Kepemilikan resmi game tetap 

berada di tangan pengembang atau perusahaan game, sementara pengguna hanya membeli hak akses 

untuk menggunakan layanan game tersebut (Hidayat, 2023). Situasi ini juga membawa risiko tersendiri, 

karena perusahaan game dapat menutup akun jika mendeteksi adanya pelanggaran terhadap ketentuan 

layanan mereka (Herrenauw et al, 2022). Menurut Fiqih Muamalah kepemilikan barang dalam transaksi 

online sering kali tidak sejelas dalam transaksi fisik, dan hal ini menimbulkan pertanyaan tentang 

keabsahan akad dan hak milik dari pembelian video permainan melalui platform Steam (Ahmadi, 2023). 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang membahas perspektif islam dalam melaksanakan aktivitas jual-beli 

dalam platform Steam. Menurut artikel yang disampaikan oleh Dewi septiana, perjanjian jual beli yang diatur dalam 

Steam Subscriber Agreement dapat dianggap sah menurut perspektif islam selama terdapat kesepakatan antara 

pengguna dan Steam, yang diatur oleh Steam Subscriber Agreement (Septiana, 2021). Walaupun begitu, terdapat 

perbedaan pendapat berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Zainudin. Dalam penelitian tersebut menyatakan jual 

beli game online belum memiliki kepastian hukum dalam Islam, baik mengenai proses transaksi maupun status halal 

atau haramnya. Meskipun ada argumen yang mendukung keabsahan transaksi tersebut, masih terdapat perdebatan di 

kalangan ulama mengenai kepatuhan terhadap syarat dan rukun jual beli dalam konteks digital (Maulidiyawati et al, 

2024). Oleh karena hal tersebut, muncul kebutuhan untuk melakukan kajian yang lebih mendalam dengan melibatkan 

perspektif berbagai organisasi Islam di Indonesia untuk mencapai pemahaman yang lebih komprehensif mengenai 

status hukum transaksi jual beli dalam platform Steam. 

3. METODE PENELITIAN 

Metodologi yang diterapkan dalam penelitian ini berbasis kualitatif dengan pendekatan studi 

literatur yang mengkaji sumber-sumber tertulis, termasuk buku, artikel, dan jurnal ilmiah (Marzali, 

2016). Studi ini memanfaatkan data sekunder yang dikumpulkan dari dokumentasi yang telah ada, 
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bukan dari pengamatan ataupun wawancara secara langsung (Sugiyono, 2018). 

Strategi pengumpulan informasi dilaksanakan melalui penelusuran artikel dengan empat kata kunci 

utama yaitu "Steam", "Perspektif Islam", "Video permainan" dan "Jual beli gim". Selanjutnya dilakukan 

kategorisasi berdasarkan kronologi dan keterkaitan antar sumber untuk analisis komprehensif. Seleksi 

sumber menggunakan tiga parameter: desain cross sectional, rentang publikasi 2007-2024, dan 

ketersediaan naskah secara lengkap. penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan analisis mendalam 

tentang perspektif hukum Islam mengenai aktivitas jual-beli dalam platform Steam. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, perspektif Islam terhadap transaksi jual beli game online dikaji melalui lima 

aspek utama yang mencerminkan prinsip-prinsip syariah dalam bermuamalah. Aspek-aspek tersebut 

meliputi Kejelasan Kepemilikan dan Hak Guna yang membahas status kepemilikan dalam transaksi 

digital, Konten dan Nilai-nilai Game yang mengkaji kesesuaian dengan syariah, Legalitas Platform yang 

menganalisis kredibilitas perantara, serta Manfaat dan Tujuan yang mengkaji nilai kemanfaatan (Nazar 

& Bahari, 2022). 

Kejelasan Kepemilikan dan Hak Guna 

a. Muhammadiyah 

Muhammadiyah menekankan pentingnya kejelasan dalam transaksi jual beli, termasuk dalam jual 

beli game di Steam. Dalam pandangan Muhammadiyah, kejelasan kepemilikan dan hak guna sangat 

penting untuk memastikan bahwa transaksi tersebut tidak melanggar prinsip-prinsip syariah. Jual beli 

game di Steam sering kali hanya memberikan lisensi non-eksklusif kepada pengguna, yang berarti 

pengguna tidak memiliki hak milik penuh atas game tersebut. Oleh karena itu, Muhammadiyah 

mendorong agar para pengguna memahami ketentuan yang ada dalam Steam Subscriber Agreement dan 

memastikan bahwa transaksi yang dilakukan sesuai dengan syarat dan rukun jual beli dalam Islam 

(Hidayat, 2023). 

b. Nahdlatul Ulama (NU) 

Nahdlatul Ulama (NU) memiliki pandangan yang lebih fleksibel mengenai transaksi digital, tetapi 

tetap menekankan pentingnya kejelasan dalam kepemilikan dan hak guna. Dalam konteks jual beli game 

di Steam, NU menyatakan bahwa selama transaksi dilakukan dengan transparansi dan tidak 

mengandung unsur penipuan atau gharar, maka transaksi tersebut bisa dianggap sah (Zainudin, 2021). 

c. Persatuan Islam (PERSIS) 

Persatuan Islam (Persis) cenderung lebih kritis terhadap praktik jual beli game online, termasuk di 

platform Steam. Mereka berpendapat bahwa kejelasan kepemilikan dan hak guna sangat penting dalam 

setiap transaksi untuk menghindari praktik yang merugikan salah satu pihak. Dalam hal ini, Persis 

menyoroti bahwa pengguna tidak memiliki hak milik penuh atas game yang dibeli karena hanya 

mendapatkan lisensi non-eksklusif dari Steam. Hal ini dapat menyebabkan kerugian bagi pembeli jika 

perusahaan memutuskan untuk menutup akun atau mengubah ketentuan layanan tanpa pemberitahuan 

sebelumnya (Nurkhakim, 2023). 

Berdasarkan pandangan dari tiga organisasi tersebut, Muhammadiyah menekankan pentingnya 

pemahaman Steam Subscriber Agreement, NU mengambil posisi yang lebih fleksibel dengan syarat adanya 

transparansi, Sedangkan Persis mengambil sikap lebih kritis dengan menyoroti potensi kerugian bagi 

pembeli akibat keterbatasan hak kepemilikan dan ketentuan layanan secara sepihak oleh Steam. Meskipun 
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memiliki sudut pandang berbeda, ketiga organisasi ini sama-sama menekankan pentingnya kejelasan 

dalam aspek kepemilikan dan hak guna sebagai pertimbangan utama dalam menentukan keabsahan 

transaksi menurut hukum Islam. 

Konten dan Nilai-nilai Game 

a. Muhammadiyah 

Muhammadiyah menekankan bahwa konten permainan harus sesuai dengan nilai-nilai ajaran Islam, 

terutama dalam hal akidah, akhlak, dan ibadah. Dalam pandangan Muhammadiyah, game yang 

mengandung unsur kekerasan, pornografi, atau hal-hal yang bertentangan dengan moralitas tidak 

diperbolehkan (Ulinuha & Habibah, 2024). 

b. Nahdlatul Ulama (NU) 

Nahdlatul Ulama (NU) memiliki pendekatan yang lebih kritis terhadap konten game online. NU 

menekankan pentingnya pengawasan terhadap konten yang ada dalam game untuk memastikan bahwa 

tidak ada unsur yang dapat merusak moral atau akhlak pengguna, terutama anak-anak (Mughni & 

Marwadi, 2021). 

Muhammadiyah dan Nahdlatul Ulama (NU) sama-sama menekankan pentingnya nilai moral dan 

agama dalam konten game. Muhammadiyah fokus pada kesesuaian game dengan ajaran Islam, menolak 

unsur kekerasan, pornografi, dan hal yang bertentangan dengan moralitas. Sementara itu, NU lebih kritis 

dalam memastikan pengawasan konten game, terutama untuk melindungi moral anak-anak. Meskipun 

memiliki sudut pandang berbeda, keduanya sama-sama mengutamakan nilai akhlak dan etika sebagai 

panduan dalam menyikapi boleh tidaknya pembelian jual beli gim. 

Legalitas Platform 

a. Muhammadiyah 

Muhammadiyah menekankan pentingnya legalitas platform dalam setiap transaksi digital, 

termasuk jual beli game di Steam. Dalam pandangan Muhammadiyah, legalitas platform harus 

memenuhi syarat-syarat yang ditetapkan dalam hukum Islam dan peraturan yang berlaku (Hidayat, 

2023). 

b. Nahdlatul Ulama (NU) 

Nahdlatul Ulama (NU) memiliki pandangan bahwa legalitas platform seperti Steam harus dievaluasi 

dari segi kepatuhan terhadap hukum yang berlaku dan prinsip-prinsip syariah (Zainudin, 2021). 

c. Persatuan Islam (PERSIS) 

Persatuan Islam (Persis) cenderung lebih kritis terhadap legalitas platform dalam konteks jual beli 

game online. Mereka berpendapat bahwa legalitas platform harus diperiksa secara mendalam untuk 

memastikan bahwa semua transaksi dilakukan sesuai dengan hukum Islam (Nurkhakim, 2023). 

Muhammadiyah, Nahdlatul Ulama (NU), dan Persatuan Islam (Persis) memiliki perhatian yang 

sama terhadap legalitas platform Steam. Ketiga organisasi mengutamakan prinsip syariah dalam 

memastikan legalitas platform digital. 
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Manfaat dan Tujuan 

a. Muhammadiyah 

Muhammadiyah memandang platform Steam sebagai alat yang dapat memberikan manfaat edukatif 

dan hiburan yang positif. Dalam konteks pendidikan, game yang tersedia di Steam dapat digunakan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas, serta sebagai sarana pembelajaran interaktif 

(Hidayat, 2023). 

b. Nahdlatul Ulama (NU) 

Nahdlatul Ulama (NU) melihat platform Steam sebagai sumber hiburan yang juga bisa mendidik, 

tetapi harus disertai dengan pengawasan dari orang tua (Zainudin, 2021). 

Muhammadiyah dan Nahdlatul Ulama (NU) sepakat bahwa platform Steam dapat memberikan 

manfaat edukatif dan hiburan positif. 

5. KESIMPULAN 

Muhammadiyah, Nahdlatul Ulama (NU), dan Persatuan Islam (Persis) memiliki pandangan yang 

mengedepankan prinsip syariah, moralitas, dan edukasi dalam menyikapi platform Steam. Ketiganya 

menekankan pentingnya kejelasan kepemilikan dan hak guna dalam transaksi, dengan Muhammadiyah 

mendorong pemahaman atas ketentuan layanan, NU mengutamakan transparansi, dan Persis kritis 

terhadap potensi kerugian akibat keterbatasan hak milik. Dalam hal konten, Muhammadiyah fokus pada 

kesesuaian dengan ajaran Islam, sedangkan NU menekankan pengawasan untuk melindungi moral anak-

anak. Ketiga organisasi juga sepakat bahwa legalitas platform harus sesuai prinsip syariah, dengan 

Muhammadiyah menyoroti hukum Islam, NU pada kepatuhan hukum umum, dan Persis mendorong 

evaluasi mendalam. Selain itu, mereka melihat Steam memiliki manfaat edukatif dan hiburan positif jika 

digunakan secara bijak, dengan Muhammadiyah menekankan aspek pendidikan dan NU mengingatkan 

perlunya pengawasan orang tua. 
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