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MOTTO 

 

نَ فِِ الََّذِيْنَ يَ نْ قُضُوْنَ عَهْدَ الِله مِنْ بَ عْدِ مِيْثقِهِ, وَيَ قْطعَُوْنَ مَا أمََرَ اللهُ بهِِ, انَْ يُ وْصَلَ وَيُ فْسِدُوْ 
 الَارْضِ ألُئَِكَ هُمُ الَْْسِرُوْنَ 

“yaitu orang-orang yang melanggar perjanjian Allah sesudah perjanjian itu teguh, dan 

memutuskan apa yang diperintahkan Allah (kepada mereka) untuk 

menghubungkannya dan membuat kerusakan di muka bumi,  

mereka itulah orang orang yang rugi” 
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BAB  I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Merupakan kehendak Allah, bahwa manusia diciptakan dalam 

bingkisan social, dimana manusia dituntut untuk berinteraksi (bermasyarakat, 

tolong menolong, dll). Oleh karenanya, manusia harus menyadari akan 

keterlibatan orang lain dalam suatu kehidupan ini, yaitu saling berinteraksi 

untuk memenuhi kebutuhan hidup bersama-sama dan mencapai tujuan hidup 

yang lebih maju. Dalam kehidupan seorang muslim, prinsip utama dalam 

kehidupannya selalu menyandarkan kepada Allah SWT merupakan Zat Yang 

Maha Esa dan pada hakikatnya manusia diciptakan sebagai mahluk sosial 

yaitu mahluk yang hidup bermasyarakat dan tidak akan bisa hidup sendirian.
1
 

Ajaran islam yang dibawa Muhammad ini memiliki sisi keunikan 

tersendiri, dimana didalam ajaran tersebut tidak hanya bersifat komprehensif, 

tapi juga bersifat universal. Komprehensif berarti mencakup seluruh aspek 

kehidupan, baik ritual, ataupun social (hubungan antara sesamam makhluk). 

Sedangkan universal bisa diterapkan kapan saja, hingga hari akhir. 

 Landasan ajaram islam, Al-Qur‟an dan Al-Hadits, memiliki daya 

jangkau dan daya atur, yang secara universal dapat dilihat dari sisi teksnya 

yang selalu pas untuk diimplementasikan dalam wacana kehidupan aktual, 

misalnya daya jangkau dan daya atur dalam masalah perekonomian. Dalam 

                                                             
1 Arief Abd. Salam, Pembaruan  Pemikiran  Hukum  Islam: Antara  Fakta  dan  Realita, 

(Yogyakarta: LESFI, 2003). 
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hal ini ekonomi maupun bidang-bidang ilmu lainnya tidak luput dalam kajian 

islam, yang bertujuan untuk menuntun manusia agar selalu tetap berada 

dijalan Allah, jalan kebenaran dan keselamatan. 

Akad jual beli merupakan suatu perjanjian tukar menukar benda atau 

barang yang mempunyai nilai secara sukarela di antara kedua belah pihak, 

yang satu menerima benda-benda dan pihak lain yang menerimanya sesuai 

dengan perjanjian atau ketentuan syara‟ yang disepakati. Yang dimaksud 

sesuai dengan ketetapan syara‟ ialah memenuhi persyaratan-persyaratan, 

rukun-rukun, dan hal-hal lainnya yang ada kaitannya dengan jual beli, maka 

bila syarat-syarat, dan rukunnya tidak terpenuhi berarti tidak sesuai dengan 

kehendak syara‟. 

Yang dimaksud dengan benda dapat mencakup pada pengertian 

barang dan uang, sedangkan sifat benda tersebut harus dapat dinilai, yakni 

benda-benda yang berharga dan dapat dibenarkan penggunaannya menurut 

syara‟. Benda itu adakalanya bergerak (dipindahkan) dan adakalanya tetap 

(tidak dapat dipindahkan), yang dapat dibagi-bagi, adakalanya tidak dapat 

dibagi-bagi, harta yang ada perumpamaan dan tidak ada yang menyerupainya 

dan yang lain-lainnya, penggunaan harta tersebut dibolehkan sepanjang tidak 

dilarang syara‟. 

Pada prinsipnya, dalam melakukan akad jual beli para pihak harus 

mengetahui syarat dan rukun yang wajib dipenuhi yang meliputi salah 

satunya adalah obyek atau benda yang diperjualbelikan tersebut harus bersih 

atau suci. Larangan memperjual belikan barang haram tersebut bukan hanya 
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meliputi barang yang haram karena zatnya tetapi juga karena sifatnya. Orang 

yang terjun ke dunia usaha berkewajiban mengetahui hal-hal yang dapat 

mengakibatkan jual-beli itu sah atau tidak (fasid). Ini dimaksudkan agar 

muamalat berjalan sah dan segala sikap dan tindakannya jauh dari kerusakan 

yang tidak dibenarkan. 

Dalam bertransaksi sudah ada aturan yang tercantum dalam Al-

Qur‟an, Al-Hadits, dan Ijma‟ para Ulama‟. Akan tetapi dengan adanya 

perkembangan kemajuan zaman, yang ditandai dengan majunya ilmu 

pengetahuan dan teknologi, membawa manusia pada perubahan secara 

signifikan. 

Perjanjian dalam Islam dikenal dengan istilah al‘aqd (akad) yang  

berarti perikatan, perjanjian, dan permufakatan. Dalam terminologi fikih, akad 

didefinisikan dengan ”pertalian ijab (pernyataan melakukan ikatan) dan qabul 

(pernyataan menerima ikatan) sesuai dengan kehendak syariat yang 

berpengaruh pada objek perikatan”.
2
  Dasar  hukum jual beli  tercantum  

dalam  Qur‟an  surat  an-Nissa ayat  29:
3
 

مْ  كُ لَ ا وَ مْ أَ وا  لُ كُ أْ تَ لََ  وا  نُ مَ آ نَ  ي لَّذِ ا ا  هَ ي ُّ أَ ا  مْ يَ كُ نَ  ْ ي  َ ونَ  ب كُ تَ نْ  أَ لََّ  إِ لِ  طِ ا بَ لْ ا بِ
مْ  كُ نْ مِ ضٍ  رَا  َ ت نْ  عَ رَةً  ا جَ وا وَلََ  ۚ  تِ لُ  ُ ت قْ  َ مْ  ت كُ سَ فُ  ْ ن نَّ  ۚ   أَ لَّهَ  إِ ل نَ  ا ا مْ  كَ كُ  بِ

ا مً ي  رَحِ
 “Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan 

harta sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan 

perniagaan yang berlaku dengan suka sama-suka di antara kamu. dan 

janganlah kamu membunuh dirimu; Sesungguhnya Allah adalah 

Maha Penyayang kepadamu”.(QS. an-Nissa ayat  29) 

 
                                                             

2
 Syamsul Anwar, Hukum Perjanjian Islam, Ed. 1, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 

2007), hal. 68. 
3 Departemen Agama, Alqur’an dan Terjemahnya, Surabaya: CV. Karya Utama, 2000 
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Rukun jual beli menurut syariat adalah: 

a. Adanya penjual dan pembeli 

b. Adanya barang yang dijual/yang ditransaksikan 

c. Ijab (ucapan dari penjual saya jual) dan Qabul (ucapan dari pembeli saya 

beli) ini bentuknya sighat jual beli dengan ucapan. Adapun sighat dengan 

perbuatan yaitu seorang pembeli memberi uang dari barang yang ia ingin 

beli dan seorang penjual memberikan barang kepada pembeli tanpa ada 

ucapan. 

Adapun syarat yang berkaitan dengan objek jual belinya,
4

 yaitu 

sebagai berikut: 

1. Objek jual beli harus suci, bermanfaat, bisa diserah terimakan dan 

merupakan milik penuh salah satu pihak. 

2. Mengetahui objek yang diperjual belikan dan juga pembayarannya, agar 

tidak terhindar faktor „ketidaktahuan‟ atau „menjual kucing dalam 

karung‟ karena hal tersebut dilarang. 

3. Tidak memberikan batasan waktu. Artinya, tidak sah menjual barang 

untuk jangka waktu tertentu yang diketahui atau tidak diketahui. 

Adapun kriteria objek transaksi menurut syarat in’iqad
5

 adalah 

sebagai berikut: 

a. Objek transaksi harus ada ketika akad dilakukan, tidak sah melakukan 

transaksi atas barang yang tidak wujud (ma’dum), seperti menjual susu 

                                                             
4 Dimyauddin Djuwaini. Pengantar fiqh: Ma’qud ‘alaih (objek transaksi). 2008. hal. 57-58 
5 Dimyauddin Djuwaini. Pengantar fiqh; Syarat In’iqad. 2008. hal. 74-75 
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yang masih berada dalam perahan, dan lainnya. Berbeda dengan jual 

beli salam dan istishna’. 

b. Objek transaksi merupakan harta yang diperbolehkan oleh syara‟(mal 

mutaqawwim) yakni harta yang memiliki nilai manfaat bagi manusia dan 

memungkinkan untuk disimpan. Tidak boleh melakukan perdagangan 

atas manusia merdeka, bangkai, darah, miras, narkoba, babi dan lainnya. 

c. Objek transaksi berada dalam kepemilikan penjual, tidak boleh menjual 

barang yang berada dalam kepemilikan orang lain. 

d. Objek transaksi bisa diserah terimakan ketika atau setelah akad 

berlangsung. Tidak boleh menjual barang yang berada dalam 

kepemilikan penjual tapi tidak bisa diserah terimakan. 

Salah satu dari perkembangan ilmu pengetahuan  dan teknologi 

adalah teknologi dunia maya yang dikenal dengan istilah internet. Melalui 

internet  seseorang dapat melakukan berbagai macam kegiatan tidak hanya 

terbatas pada  lingkup lokal atau nasiaonal tetapi juga secara global bahkan 

internasional,  sehingga kegiatan yang dilakukan melalui internet ini 

merupakan kegiatan yang  tanpa batas, artinya seseorang dapat berhubungan 

dengan siapapun yang berada  di manapun dan kapanpun. 

Dewasa ini game online
6
 sangat marak di Indonesia, tidak hanya 

diminati di kota-kota besar tetapi di perdesaan game online ini telah 

menjamur khususnya anak-anak dan remaja. Game online sendiri tidak 

                                                             
6 Game online adalah teknologi daripada genre, sebuah mekanisme untuk menghubungkan 

pemain bersama daripada pola tertentu gameplay . Game online yang dimainkan selama beberapa 

bentuk jaringan komputer, biasanya terkonektifitas pada intrnet (http://en.wikipedia.org/Online 

Game) 

http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=id&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.co.id&sl=en&tl=id&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Gameplay&usg=ALkJrhiHuYvG3zLYYTJL1Zp2hbYkdvyXHw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=id&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.co.id&sl=en&tl=id&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_networking&usg=ALkJrhgtYfadbkDh3rpZ9cJgOvlYPM6eAg
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pernah lepas dari perkembangan teknologi komputer dan jaringan komputer 

itu sendiri. Semakin berkembangnya teknologi, pasar game online mengalami 

peningkatan.  

Game online, seperti pada namanya, merupakan bentuk permainan 

yang dapat diakses dengan kuota internet. Alasan seseorang menyenangi 

permainan yang dimainkan secara online atau game online ini adalah 

kemudahan akses. Permainan apa saja yang kamu inginkan banyak 

disediakan mulai dari yang gatis sampai yang berbayar. Berbagai macam 

game yang tersedia di pasar aplikasi disediakan dalam berbagai macam jenis, 

mulai dari permainan pertualangan, stategi, dan lainnya.  

Dengan maraknya game online banyak pihak yang memanfaatkan 

untuk mengambil keuntungan baik oleh perusahaan penyedia game online 

dan game center tetapi para pecandu game/ gamer. Awalnya para gamer yang 

bermain game online hanya bermain game untuk mendapatkan kesenangan 

dan kepuasan batin, serta sebagai hiburan untuk menghilangkan rasa stres 

setelah seharian beraktivitas. Akan tetapi, sekarang ini sudah banyak gamer 

yang memanfaatkan game online untuk mencari keuntungan dengan menjual 

account
7
 game milik mereka. Ada juga gamer kreatif yang mencari atau 

bahkan membuat sendiri chat room
8
 transaksi game online untuk kemudian 

di perjuaalbelikan. 

                                                             
7 Account adalah ruang penyimpanan aplikasi atau sistem operasi dengan banyak pengguna 

(Multiuser), menggunakan ID pengguna dan kata sandi. (http://en.wikipedia.org/Online Game) 
8
 Merupakan situs web, bagian dari situs web atau bagian dari layanan online yang 

menyediakan tempat bagi pengguna untuk berkomunikasi secara real time atau diwaktu yang sama 

(http://id.wikipedia.org/wiki/Sejarah_Internet) 
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Cara pemasaran dalam jual beli account game online berbeda-beda 

karena dalam menawarkan account game online penjual dan pembeli belum 

tentu bertemu dalam satu waktu. Penjual memasang papan pengumuman 

dalam game tersebut (chat room) dan menyebutkan apa yang dijualnya ke 

gamer lain. Lalu mereka meminta bagi gamer yang membutuhkan untuk 

meninggalkan alamat atau nomor telepon yang dapat dihubungi.  

Selain cara yang tersebut ada juga gamer yang berbisnis dengan cara 

menggelar dagangannya di forum-forum game lokal, bahkan kadang ada juga 

yang dilingkungan game center langgannya saja. Dengan cara menuliskan 

apa yang dijulanya dan nomor teleponnya di white-board yang ada di game 

center tersebut tentunya dengan meninggalkan spesifikasi game online yang 

akan di jual tersebut. Kesepakatan harga dilakukan oleh kedua belah pihak 

saat mereka bertemu secara langsung. 

Budi Bodong Traitor, adalah salah satu gemers kawakan di daerah 

Purwokerto. Ia sudah bermain games sejak berberapa tahun belakang bahkan 

sebelum games online banyak jenisnya. Seorang gamer mengetahui secara 

jelas apa itu games dan games apa yang diinginkan dan disukai oleh gamer 

lainnya. Namun dirinya bukanlah seorang gamer profesional yang selalu 

mengikuti kompetisi games tetapi dirinya hanya seorang gamer biasa atau 

dapat dikatakan hanya bermain game untuk kesenangan. Namun dari 

kesenangannya bermain games, ia dapat menghasilkan rupiah dari penjualan 

account gamenya. Account yang di jualnya merupakan account yang 

dibuatnya sendiri. Dalam bertransaksipun ia mewajibkan bertemu secara 
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langsung dengan pembeli walaupun secara pemasaran hanya lewat iklan atau 

sekedar memberi info kepada temannya.  

Dari observasi awal yang penulis lakukan, penulis memperoleh 

informasi bahwa dalam awal bertransaksi calon pembeli menghubungi Budi 

Bodong Traitor selaku penjual menanyakan ketersediaan account game 

online beserta harga dan spesifikasi game tersebut. Setelah calon pembeli 

tersebut mengetahui speksifikasi account game online yang akan dibeli 

apakah sesuai dengan yang diiklankan atau tidak, selanjutnya menentukan 

kapan dan dimana transaksi akan dilakukan.  

Setelah bertemu secara langsung, transaksi terjadi sesuai kesepakatan 

yang telah di tentukan sebelumnya. Penyerahan account game online dari 

Budi Bodong Traitor ke pembeli setelah pembayaran dilakukan dan pembeli 

mengaktifkan account game online yang sudah dibelinya. Setelah itu kata 

kunci game online langsung diganti oleh pembeli, hal ini bertujuan agar 

account game online tersebut tiddak digunakan lagi oleh Budi Bodong 

Traitor. 

Pada penelitian skripsi ini penyusun akan mengambil orang-orang 

yang melakukan transaksi account game online sebagai subjek dalam akad 

jual beli. Sedangkan objek dalam penelitian ini adalah transaksi jual beli 

account game dalam permainan game online. Yang membuat saya tertarik 

melakukan penelitian ini dikarenakan account game yang menjadi objek 

penelitian merupakan benda maya yang hanya berwujud alamat email beserta 

kata kuncinya.  
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Dari uraian latar belakang di atas, maka penulis memandang perlu 

untuk meneliti dan membahas secara mendalam agar memperoleh kejelasan 

mengenai hukum judul Jual Beli Account Game Online Dalam Prespektif 

Hukum Islam (Studi Kasus di Budi Bodong Traitor Purwokerto). 

 

B. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan 

masalah penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana praktik jual beli account game online? 

2. Bagaimana pandangan hukum islam terhadap jual beli account game 

online? 

 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan dari penulisan dan penyusunan skripsi ini adalah : 

a. Untuk mengetahui bagaimana sistem jual-beli account game online. 

b. Untuk mengetahui bagaimana pandangan hukum Islam terhadap jual-

beli account game online. 

2. Kegunaan hasil penelitian ini adalah: 

Hasil penelitian ini diharapakan dapat bermanfaat, dan berguna serta 

minimal dapat digunakan untuk dua aspek, yaitu : 

a. Secara Teoritis 

Secara teoritis, hasil dari penelitian ini dimaksudkan untuk 

memberikan sumbangan bagi pengembangan khazanah dan 

kepustakaan Islam pada umumnya dan almamater pada khususnya. 
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b. Secara Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan berguna sebagai 

acuan yang dapat memberikan informasi mengenai pandangan hukum 

Islam terhadap jual beli benda maya khususnya dalam game online 

ini dalam penyelesaian masalah-masalah yang berkaitan dengan 

bidang muamalah pada umumnya dan jual beli pada khususnya. 

 

D. Telaah Pustaka 

Penelitian masalah perkembangan dalam dunia internet, sebenarnya 

sudah ada beberapa penelitian yang pernah dilakukan. Tetapi karena 

kebanyakan orang tidak bisa menghentikan yang dinamakan dengan 

perkembangan teknologi, pengguna kecanggihan dalam dunia internet di 

negara kita ini sampai sekarang masih banyak dan bahkan mengalami 

peningkatan yang cukup tinggi. 

Di antara skripsi yang telah membahas adalah skripsi yang disusun 

Muhammad Billah Yuhadian dengan judul “Perjanjian Jual Beli Secara 

Online Melalui Rekening Bersama Pada Forum Jual Beli Kaskus”.
9
 Dalam 

skripsi yang disusunnya dipaparkan bagaimana keabsahan perjanjian jual beli 

secara online melalui rekening bersama dan mengetahui bagaimana 

perlindungan hukum bagi penjual (seller) dan pembeli (buyer) yang 

menggunakan rekening bersama. 

                                                             
9  Muhammad Billah Yuhadian, Perjanjian Jual Beli Secara Online Melalui Rekening 

Bersama Pada Forum Jual Beli Kaskus (Skripsi:Fakultas Hukum Universitas Hasanuddin 

Makassar 2012) 
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Selanjutnya, menurut UU Merek No. 19 tahun 1992, yang dimaksud 

merek adalah tanda berupa gambar, tulisan, nama, kata-kata, huruf-huruf, 

angka-angka, susunan warna atau kombinasi unsur-unsur tersebut yang 

memiliki daya pembeda untuk digunakan untuk kegiatan perdagangan barang 

atau jasa. Sedangkan nama domain yang berupa nama, susunan huruf, kata 

atau angka, yang seringkali digunakan susunan kata dan gambar, dapat 

dikatagorikan merk karena ia juga memiliki daya pembeda. Yaitu sebagai 

tanda pengenal untuk membedakan dengan domain yang lain, sedangkan 

dalam hukum Islam, domain name internet dipandang sebagai hak milik. 

Yaitu hak untuk menguasai sesuatu dan menggunakannya secara bebas, yang 

dapat dipertahankan oleh pemiliknya selama tidak ada penghalang.
10

 

Dari uraian di atas kita dapat mengetahui beberapa literatur dan 

penelitian yang pernah di lakukan. Penelitian ini mencoba membahas tentang 

jua- beli account game online dalam tinjauan sistem hukum islam. Adapun 

penelitian dalam skripsi ini yang berjudul ” Jual Beli Account Game Online 

Dalam Prespektif Hukum Islam (Studi Kasus di Budi Bodong Traitor 

Purwokerto)”, penulis lebih memfokuskan pada bagaimana tinjauan hukum 

Islam terhadap jual beli benda-benda yang ada di dalam internet khususnya 

dalam permainan game online. 

 

 

 

                                                             
10 Sayid Hamdi, Penggunaan Merek Orang Lain sebagai Domain Name Internet dalam 

Perspektif Undang-undang Merek dan Hukum Islam. Mu‟amalah, 2001 
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E. Metode Penelitian 

Penggunaan metodologi dalam setiap penelitian ilmiah sangat 

diperlukan supaya suatu penelitian menjadi lebih terarah dan sistematis.
11

 

Oleh karena itu dalam penelitian skripsi ini penyusun menggunakan 

metodologi sebagai berikut : 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan (field research).
12

 

Penelitian ini digolongkan penelitian deskriptif, yaitu penelitian yang 

dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi mengenai status gejala 

yang ada yaitu keadaan gejala menurut apa adanya pada saat penelitian 

dilakukan. 

Penelitian ini difokuskan kepada studi kasus dan fakta yang terjadi 

dilapangan yaitu proses transaksi jual beli account game online. Sumber 

data utama dalam penelitian ini diperoleh dari hasil pengamatan 

dilapangan yaitu tentang proses jual-beli account game online yang 

dilakukan oleh para pelaku. Jadi penelitian ini tidak di fokuskan dalam 

jual beli game online tetapi di fokuskan pada jual beli account game 

onlinenya.  

Penelitian ini juga akan disertai oleh data-data yang didapat dari 

hasil penelaahan serta pengkajian literatur-literatur yang dirasa sesuai dan 

mendukung penelitian ini.
13

 

                                                             
11

 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif, (Bandung: ALFABETA, 2007), hlm. 63-82 
12

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung : ALFABETA, 2010), hlm. 283 
13

 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif, (Bandung: ALFABETA, 2007), hlm. 63-82 
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2. Sifat Penelitian 

Penelitian ini bersifat deskriptif analitik yaitu menjelaskan, 

memaparkan, menguraikan, dan membandingkan serta menganalisis data 

yang diperoleh sehingga dapat mudah dipahami dan disimpulkan terkait 

fakta yang terjadi di lapangan. Penyusun dengan  penelitian ini berusaha 

untuk menganalisa dan membandingkan secara cermat mengenai setiap 

aspek-aspek hukum menurut tinjauan hukum islam terhadap jual-beli 

account game online sehingga menghasilkan suatu pemahaman yang 

objektif mengenai bentuk sistem perikatan dan fakta riil yang terjadi di 

lapangan. 

3. Objek dan Subjek Penelitian 

a. Objek Penelitian 

Objek penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau nilai 

dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.
14

 Dalam penelitian yang akan saya lakukan, yang 

menjadi objek penelitian adalah transaksi jual beli account game 

online dalam pandangan hukum islam. 

b. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah sesuatu yang diteliti. Subjek 

penelitian pada dasarnya adalah yang akan dikenai kesimpulan hasil 

penelitian.
15

 Subjek dalam penelitian ini adalah orang-orang yang 

                                                             
14 Sugiyono, Metodologi Penelitian Bisnis cet. 8, (Bandung: ALFABETA, 2005). hal 38 
15 Saifuddin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta : Pustaka pelajar, 1998). hlm. 35 
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terlibat dalam jual beli account game online. 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini teknik yang digunakan adalah: 

a. Observasi 

Observasi atau yang biasa disebut dengan pengamatan dan 

pencatatan dengan sistematis atas fenomena-fenomena yang diteliti
16

 

meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap seluruh objek 

dengan menggunakan seluruh panca indra.
17

 Dengan observasi 

langsung ke objek penelitian,
18

 diharapkan penyusun akan mampu 

memahami konteks data mengenai proses jual-beli account game 

online.  

b. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data apabila peneliti 

ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan 

yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-

hal dari responden yang lebih mendalam.
19

 Metode ini merupakan 

alat pengumpul informasi langsung untuk berbagai jenis data sosial, 

baik yang terpendam (latent) maupun yang memanifes.
20

 

Agar dalam penelitian ini didapat data yang lebih mendalam, 

wawancara secara langsung dengan para pihak yang bertransaksi 

                                                             
16 Sutrisno Hadi, Metodologi Research Jilid 2, (Yogyakarta: Andi, 1989), hlm. 151 
17

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2006), hlm.156 
18

 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif, (Bandung: ALFABETA, 2007), hlm. 63-82 
19

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung : ALFABETA, 2010), hlm. 194 
20 Sutrisno Hadi, Metodologi Research Jilid 2, (Yogyakarta: Andi, 1989), hlm. 217. 
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sehingga bisa memberikan data mengenai proses jual beli account 

game online dan para pihak yang dirasa mampu mendukung 

penelitian ini. Wawancara juga dilakukan agar peneliti mampu 

mengetahui hal-hal yang lebih mendalam sudut pandang pelaku 

dalam menginterpretasikan situasi dan fenomena  yang  terjadi  

dimana hal ini ini tidak bisa dilakukan melalui observasi.  

Narasumber yang akan diwawancarai adalah: para gamer yang 

berprofesi sebagai penjual account game online yaitu Budi Bodong 

Traitor dan pembeli account game online (Agung Purnomo, Bangga 

Esa, Yudi Setiawan, Anggi Yunanto, Niko Susilo, Dani Okta, dll. 

Yaitu untuk mengetahui alasan para gamer melakukan jual beli 

account game online, dan mengetahui bagaimana sistem transaksi 

jual beli yang terjadi.  

c. Dokumen 

Dokumen adalah cara mencari data mengenai hal-hal atau 

variabel yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, 

prasasti, notulen rapat, agenda dan sebagainya.
21

 

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu, 

penggunaan dokumen dalam penelitian ini merupakan pelengkap dari 

penggunaan metode observasi dan wawancara. Karena hasil 

penelitian akan lebih dirasa valid apabila didukung oleh 

                                                             
21

Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2006), hlm. 231 



55 

 

55 

 

pengumpulan dokumen yang dianggap perlu.
22

 Dokumen yang akan 

dijadikan pendukung adalah account game online, foto/ screnshoot 

game online. 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Reduksi Data  

Reduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 

memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya 

dan membuang yang tidak perlu. Dengan demikian data yang telah 

direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas,dan 

mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data 

selanjutnya, dan mencarinya bila diperlukan.
23

 

b. Penyajian Data 

Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah 

mendisplaykan data atau menyajikan data. Penyajian data dapat 

dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antar 

kategori, flowchart dan sejenisnya. Dalam hal ini Miles dan 

Huberman menyatakan bahwa yang paling sering digunakan untuk 

menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah dengan teks yang 

bersifat naratif.
24

 

 

 

                                                             
22

 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif, (Bandung: ALFABETA, 2007), hlm 63-82 
23

 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif, (Bandung: ALFABETA, 2007), hlm 38 
24

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung : ALFABETA, 2010), hlm. 341 
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c. Verifikasi 

Langkah ketiga dalam dalam analisis data kualitatif adalah 

penarikan kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang 

dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak 

ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap 

pengumpulan data berikutnya.
25

 

Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif 

mungkin dapat menjawab rumusan masalah yang dirumuskan sejak 

awal, tetapi mungkin juga tidak, karena seperti telah dikemukakan 

bahwa masalah dan rumusan masalah dalam penelitian masih 

bersifat sementara dan akan berkembang setelah penelitian berada di 

lapangan. 

 

F. Sistematika Pembahasan 

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas pada skripsi ini, penulis 

akan menguraikan isi uraian pembahasan. Adapun sistematika pembahasan 

skripsi ini terdiri dari lima bab dengan pembahsan sebagai berikut : 

Pada bagian awal terdiri dari halaman judul, halaman pernyataan 

keaslian, halaman nota pembimbing, halaman pengesahan, halaman motto, 

halaman persembahan, halaman kata pengantar, halaman abstrak, dan halaman 

daftar isi. 

Bab pertama yang membahas tentang pendahuluan, terdiri dari latar 

belakang masalah, definisi operasional, rumusan masalah, tujuan dan 

                                                             
25

 ibid, hlm 345 
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kegunaan penelitian, dan sistematika pembahasan. Sehingga dari bab ini akan 

diperoleh gambaran tentang pembahasan skripsi secara keseluruhan. 

Bab kedua berisi landasan teori tentang konsep jual beli dalam Islam. 

Berisi tentang pengertian jual beli, dasar hukum, rukun dan syarat jual beli dalam 

Islam. Gambaran umum tentang game online, pengertian dan sejarah 

perkembangan game online. Benda-benda yang diperjualbelikan dalam game 

online, cara transaksi account game online yaitu mengenai penentuan harga dan 

proses penyerahan account dalam game online. 

Bab ketiga menguraikan tentang motode penelitian yang pembahasanya 

meliputi: jenis penelitian, sifat penelitian, sumber data penelitian, objek 

penelitian, subjek penelitian, tekhnik pengumpulan data, dan teknik analisis 

data dari perjanjian jual beli accoun game online.   

Dalam bab keempat ini memiliki subbab, yaitu : Yang pertama 

menjelaskan profil Budi Bodong Traitor, yang kedua praktik jual beli account 

game online. Yang ketiga, bagaimana tinjauan hukum Islam tentang jual-beli 

account game online. Diharapkan penyusun mampu menemukan jawaban 

permasalahan  yang menjadi tujuan utama penelitian ini. 

Bab kelima, merupakan penutup yang terdiri dari kesimpulan sebagai 

rangkuman dari pembahasan skripsi ini.  

Bagian akhir yang meliputi daftar pustaka sebagai rujukan, lampiran-

lampiran, dan daftar riwayat hidup. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Dari uraian di atas, berkenaan dengan pelaksanaan jual beli account  

game online maka dapat di ambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Bahwa jual beli account game online merupakan hal yang biasa 

dilakukan oleh kalangan gamers. Jual beli account game online tidak 

jauh berbeda dengan jual beli online lainnya. Dalam jual beli account, 

ijab dan qabul jual beli account dilakukan langsung bertatap muka antara 

penjual dengan pembeli yang didahului dengan penentuan tempat dan 

waktu bertransaksi. Dalam jual beli account game online objek barang 

yang diperjual belikan yaitu account  game online. Objek transaksi 

berupa barang yang bernilai dan objek transaksi merupakan hak milik 

dalam hal ini barang tersebut yang berupa email dan password milik 

penjual. Setelah selasai transaksi, objek harus dipindah tangankan dari 

pihak penjual dan pembeli dengan memberikan email dan password.  

2. Dilihat dari pandangan Islam bahwasannya jual beli account game online  

memiliki hukum sah, karena penjual dan pembeli telah memenuhi rukun 

dan syarat jual beli menurut hukum islam. Adanya orang yang berakad, 

sighat atau ijab qabul, ada barang yang diperjual belikan, dan ada nilai 

tukar pengganti barang. Sedangkan syaratnya yakni adanya barang yang 

diperjual belikan. Dilihat dari pelaksanaan jual beli account game online, 

jual beli tersebut termasuk dalam jual beli salam karena transaksi yang 

60 
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digunakan memakai sistem online dimana pihak penjual menyerahkan 

account game online setelah adanya pembayaran terlebih dahulu dari 

pihak pembeli. Dan dalam akadnya, rukun serta syarat jual beli salam 

dalam jual beli account game online pun telah terpenuhi. 

B. Saran 

1. Untuk para pihak penjual account game online diharapkan lebih 

memperjelas spesifikasi barang yang dijual. Diharapkan lebih jujur dan 

detail agar pembeli merasa tertarik untuk membeli account  tersebut. 

2. Untuk para pihak pembeli diharapkan lebih teliti dalam memilih account 

game online yang akan di beli agar tidak tertipu. Karena banyaknya 

penjual yang menawarkan dengan harga murah hanya untuk menarik 

minat pembeli dan pada akhirnya pembeli tertipu setelah transfer 

sejumlah uang. Hendaknya pembaca khususnya para gamer mania lebih 

berhati-hati dalam bertransaksi khususnya jual beli yang terdapat dalam 

permainan game online, karena jika seseorang kurang memahami, maka 

dapat menjadi korban penipuan dari pihak yang kurang bertanggung 

jawab. 

3. Untuk para pemain game online diharapkan dalam bermain game 

khususnya game online untuk tidak berlebihan sampai melupakan 

kewajiban yang harus dipenuhi. Bermain game diperbolehkan jika 

memang hanya sebatas sebagai sarana hiburan atau mengisi waktu 

luang, namun jika berlebihan juga tidak baik dan dilarang dalam agama 

Islam. 
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4. Untuk kepentingan riset fiqh muamalah, diharapkan penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai referensi dalam penelitian yang berhubungan dengan 

jual beli account game online, dikarenakan ruang lingkup yang diteliti 

masih banyak. 

C. Penutup 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang senantiasa 

memberikan rahmat, taufiq serta hidayah-Nya sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penulisan skripsi ini. Ungkapan terima kasih penulis 

sampaikan kepada semua pihak yang telah membantu terselesaikannya skripsi 

ini. Penulis berharap, semoga karya ini dapat bermanfaat bagi semua pihak 

dan bagi penulis sendiri. Tidak lupa penulis mohon maaf, apabila dalam 

penyusunan kalimat maupun bahasanya masih dijumpai banyak kekeliruan. 

Penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang konstruktif guna 

perbaikan di masa mendatang. Mudah mudahan apa yang penulis buat ini 

mendapat ridha dari Allah yang maha murah. Semoga kita semua termasuk 

dalam golongan orang-orang yang beruntung di akhirat nanti. Semoga skripsi 

ini bermanfaat bagi penulis khususnya dan bermanfaat bagi pembaca pada 

umumnya, serta orang tua semoga menambah pengetahuan dalam mendidik 

anak. Amin ya rabbal alamin. 
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