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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Hadirnya ekonomi Islam sebagai upaya untuk megukuhkan 

pentingnya nilai agama dan moral dalam perekonomian, memperbaiki sistem 

ekonomi yang telah jauh dari tujuan awalnya, dan membangun sistem ekonomi 

yang berkeadilan. Secara garis besar tujuan dari hadirnya ekonomi Islam 

adalah agar terpenuhi dan terpeliharanya maqashid syari’ah untuk mencapai 

falah atau yang biasa disebut dengan kesejahteraan dunia dan akhirat. 

Maqashid sendiri bermakna tujuan atau tujuan dari hadirnya sebuah hukum 

Islam. Dalam ruang lingkup ekonomi Islam¸ maqashid memiliki cakupan yang 

luas, terdiri dari masalih dunyawiyyah yang merupakan tujuan kemaslahatan 

dunia dan masalih ukhrawiyyah sebagai tujuan untuk kemaslahatan akhirat. 

Dua hal ini bertujuan agar terpeliharanya apa yang biasa disebut dengan 

maqashid syari’ah diantaranya, agama (hifz ad-din), jiwa (nafs), akal (aql), 

keturunan (nasl), dan harta (mal) yang biasa disebut maqasid syari’ah.1 

Allah SWT menjadikan jual beli untuk untuk kita hambanya sebagai 

anugerah kebebasan dan keleluasaan untuk manusia dalam memenuhi 

kebutuhan pribadinya berupa sandang, pangan, dan papan. Karena pastinya 

tidak ada manusia yang bisa hidup sendiri untuk memenuhi segala 

kebutuhannya, tanpa adanya bantuan dan hubungan dengan sesama manusia 

lainnya. Dalam hal ini tidak ada yang lebih tepat dalam hal hubungan antar 

sesama manusia melainkan dengan jalan pertukaran antara apa yang dimiliki 

seseorang dengan orang lain sesuai dengan kebutuhan masing-masing. Maka 

dari itu jual beli merupakan jalan bagi penjual dan pembeli untuk melakukan 

kegiatan saling tolong-menolong, yang mana pembeli menolong penjual dari 

                                                             
1 Isnaini Harahap & M. Ridwan, The Handbook of Islamic Economics, (Medan: FEBI UIN-

SU Press, 2016), h.27-28. 
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hasil keuntungan yang diperoleh dan penjual menolong pembeli menemukan 

sesuatu yang dibutuhkan si pembeli.2  

Al-bai’ merupakan istilah yang sering dipakai yang berarti jual beli, 

hal ini berarti kesepakatan antara penjual dan pembeli dalam melakukan 

transaksi yang berakibat terjadinya pemindahan kepemilikan suatu barang 

yang bernilai dan diukur dalam satuan moneter. Nilai dari suatu barang tersebut 

yang nantinya menjadi dasar ditentukannya harga barang tersebut dan patokan 

dalam pengambilan keuntungan. Dalam Al-qur’an sendiri terlihat dorongan 

untuk umat Islam agar dalam melakukan kegiatan perdagangan tetap 

menjunjung tinggi nilai moral.3 

Perubahan yang sangat cepat terjadi terutama dengan munculnya 

revolusi industri 4.0. dimana perkembangan teknologi yang dapat kita lihat 

sampai saat ini terutama di Indonesia telah masuk ke dalam era baru kegiatan 

ekonomi yang mengutamakan kenyamanan dan kemudahan untuk konsumen. 

Dari perspektif ekonomi perubahan cepat yang berbasis digital ini menjadi 

pemicu yang sangat signifikan bagi perubahan di hampir semua sektor bisnis, 

seperti financial technology, e-commerce, cloud computing, artificial 

intelligence, dan big data. Yang menjadi penyebab munculnya banyak 

pekerjaan yang berkaitan dengan teknologi yang terbaharukan termasuk 

diantaranya ilmuan komputer, insinyur, dan administrator teknologi 

informasi.4 

Perkembangan teknologi informasi ini didukung pula bersamaan 

dengan perkembangan teknologi komputer, yang menjadikan teknologi 

informasi sebagai sarana dalam mempercepat penyebaran informasi dan 

kegiatan bisnis di seluruh dunia. Kegiatan bisnis berbasis teknologi ini biasa 

kita sebut dengan electronic commerce yang secara etimologi merupakan 

                                                             
2 Abdul Rahman Ghazaly dkk, Fiqh Muamalat, (Jakarta: Kencana, 2010), h.88-89. 
3 Azhari Akmal Tarigan, Tafsir Ayat-Ayat Ekonomi, (Medan: FEBI UIN-SU Press, 2016), 

h.239-242. 
4 Sri Adiningsih dkk, Transformasi Ekonomi Berbasis Digital di Indonesia, (Jakarta: 

Gramedia Pustaka Utama, 2019), h.2-8. 
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perniagaan elektronik. Munculnya berbagai transaksi jenis transaksi baru juga 

menjanjikan keuntungan yang berlipat.5  

Penggunaan internet bukan hanya sebagai medium pertukaran 

informasi, teknologi juga digunakan untuk membangun berbagai perkumpulan 

dengan berbagai ragam topik pembicaraan. Interaksi sosial semacam ini juga 

terjadi pada ranah permainan online. Hubungan interaksi sosial diantara 

pemain juga mengarah pada terbentuknya kelompok-kelompok, aliansi-aliansi, 

atau klan-klan dalam sebuah permainan. kegiatan ekonomi tersedia juga di 

dunia maya ini. Para pemain melakukan transaksi berbagai barang (item) yang 

dibutuhkan dan digunakan dalam game online. Ada yang menukarkannya 

dengan jumlah uang, dan ada juga yang menggunakan alat tukar yang telah 

ditentukan oleh pihak developer game online. Ini semua merupakan sebuah 

kehidupan. Walaupun tidak ada interaksi tatap muka langsung di dalamnya, 

namun dunia maya merupakan tempat yang tumbuh berkembang layaknya 

dunia nyata yang memiliki beragam aktivitas, ranah ini juga mempunyai 

kegiatan politik, sosial, ekonomi, budaya, hukum, dan keamanan.6 

Terdapat beragam transaksi ekonomi yang terjadi dalam ranah game 

online. Transaksi ini dapat terjadi dengan antara pemain dengan pihak 

developer. Yang mana pemain game bisa membeli voucher untuk memainkan 

game atau membeli sebuah produk atau fasilitas yang telah ditawarkan oleh 

pihak developer. Pihak developer game online lazim menawarkan produk atau 

jasa yang dapat digunakan oleh pemain dalam menunjang permainan. Hal 

tersebut bisa berbentuk senjata, nyawa permainan, atau kemudahan akses yang 

diberikan dalam permainan. Transaksi juga dapat terjadi antar pemain game 

online. Seorang yang sudah mempunyai produk atau jasa yang ditawarkan atau 

diberikan pihak developer permainan online dapat menjualnya kembali kepada 

                                                             
5 Gemala Dewi dkk, Hukum Perikatan Islam di Indonesia, (Depok: Prenadamedia Group, 

2005), h.180. 
6 Bayu Indra Pratama, Etnografi Dunia Maya Internet, (Malang: UB Press, 2017), h.17. 
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pemain lain yang kemudian ditukarkan dengan sejumlah uang atau hal lain 

yang sudah disepakati.7 

Akhir-akhir ini game online dimainkan bukan hanya sekedar hobi atau 

untuk mengisi waktu luang saja, bahkan perkembangan yang sangat menarik 

permainan online sekarang telah dimasukkan kedalam salah satu cabang 

olahraga dalam acara olahraga sebesar Asian Games.8 Karena kepopulerannya 

game online dijadikan sebagai cabang olahraga elektronik (e-sports) yang 

dipertandingkan. Kompetisi permainan online saat ini banyak melibatkan 

orang dari berbagai penjuru dunia.9 

Melihat semakin besarnya peminat permainan online dari berbagai 

macam jenis permainan, sebagian pemainnya mencoba memanfaatkan peluang 

ini sebagai kesempatan untuk mendapatkan keuntungan materil dari permainan 

online tersebut. Sering kali para pemain game online tersebut menjadikan game 

yang ia mainkan sebagai sumber pendapatan. Hal ini, bisa berupa menjual mata 

uang atau currency dalam game,  barang virtual atau biasa disebut item untuk 

kebutuhan karakter di dalam game tersebut ataupun bisa dengan menjual akun 

yang telah memenuhi spesifikasi tertentu. 

Diantara macam-macam transaksi dalam game, salah satunya adalah 

transaksi jual beli mata uang game yang ada pada game Arcane Legends. yang 

mana dalam Islam jual beli mata uang biasa disebut dengan sharf (money 

changing) yang biasa kita sebut juga dengan jual beli valuta asing, dengan 

menjualkan nilai sesuatu dengan nilai sesuatu yang lainnya, seperti emas 

dengan emas dan perak dengan perak. Dalam istilah fikih jual beli sharf disebut 

dengan jual beli mata uang satu dengan mata uang lainnya.10 

                                                             
7 Ibid., h.52. 
8 Sigit Nugroho, Industri Olahraga, (Yogyakarta: UNY Press, 2019), h.36. 
9 Husnul Abdi, “6 Jenis Game Online Seru dan Terpopuler yang Harus Diketahui”, diakses 

dari https://hot.liputan6.com/read/4053559/6-jenis-game-online-seru-dan-terpopuler-yang-harus-

diketahui pada tanggal 09 April 2021. 
10 Farid Wajdi dan Suhrawardi K. Lubis, Hukum Ekonomi Islam, (Jakarta: Sinar Grafika, 

2020), h.256. 
 

https://hot.liputan6.com/read/4053559/6-jenis-game-online-seru-dan-terpopuler-yang-harus-diketahui
https://hot.liputan6.com/read/4053559/6-jenis-game-online-seru-dan-terpopuler-yang-harus-diketahui
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Game Arcane Legends sendiri memiliki beberapa macam transaksi di 

dalamnya, diantaranya transaksi yang disediakan langsung oleh pihak 

developer berupa penjualan item, hewan peliharaan, platinum, level boosting 

yang bisa langsung dibeli di dalam game store. Adapun transaksi yang bisa 

dilakukan antara sesama pemain berupa sistem barter (trade) dimana pemain 

bisa menukarkan sebuah item dengan item lainnya sesama pemain, ataupun 

item dengan mata uang dalam game tersebut berupa gold. Fitur dalam game 

lainnya dimana para pemain bisa menitipkan barang atau item yang dimilikinya 

di rumah lelang (auction house) dan tinggal menunggu sampai ada yang 

berminat membeli barang tersebut. 

Transaksi jual beli juga terjadi antara pemain dengan pemain dengan 

membayarkan sejumlah harga yang telah disepakati berupa uang asli yang 

nantinya akan ditukarkan dengan akun game, mata uang dalam game, ataupun 

barang (item) dalam game. Dalam praktiknya penjual menawarkan kepada para 

pembeli sejumlah mata uang dalam game baik itu dalam forum jual beli 

maupun menawarkan secara langsung kepada calon pembelinya. Yang mana 

nantinya jika ada pembeli berminat untuk membeli mata uang tersebut pembeli 

harus membayarkan sejumlah harga yang telah disepakati bersama. Kemudian 

mata uang dalam game tersebut biasanya digunakan oleh pembeli untuk 

membeli barang atau item di dalam game guna mempercepat proses 

perkembangan karakter pemain agar dapat bersaing dengan karakter pemain 

lainnya. 

Jual beli mata uang dalam game (in game currency) Arcane Legends  

sendiri telah menjadi salah satu sumber penghasilan bagi beberapa pemainnya. 

Selain menjadi sebuah sarana penyalur hobi ataupun pengisi waktu luang, 

beberapa pemain dalam game ini memanfaatkan peluang untuk memperoleh 

keuntungan dengan menjual mata uang yang telah ia peroleh dan kumpulkan 

di dalam game kepada orang yang berminat membelinya dengan sejumlah 

harga yang telah disepakati dalam Rupiah. 
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Namun persoalannya apakah praktik jual beli semacam ini yang telah 

menjadi salah satu sumber penghasilan bagi beberapa pemain pada game 

Arcane Legends sudah berdasarkan pada prinsip dan tujuan dari ekonomi Islam 

itu sendiri. Oleh karena itu perlu adanya penelitian yang lebih mendalam terkait 

mekanisme jual beli mata uang dalam game (in game currency) Arcane 

Legends untuk menghadirkan kepastian dari perspektif ekonomi Islam dan 

menjawab segala keraguan yang timbul terkait sumber penghasilan yang 

diperoleh dari transaksi semacam ini. 

Perlu disadari bahwa sebuah persoalan yang dibiarkan tanpa adanya 

sebuah jawaban dan membiarkan umat dalam keadaan bingung merupakan 

suatu hal yang tidak dapat dibenarkan. Dengan adanya penelitian ini 

merupakan upaya peneliti untuk menghadirkan jawaban dan kepastian dari 

sudut pandang ekonomi Islam.  

Maka atas dasar tersebut, peneliti bermaksud mengkaji lebih dalam lagi 

mengenai transaksi jual beli mata uang dalam game Arcane Legends ditinjau 

dalam perspektif ekonomi Islam yang terjadi di Forum Jual Beli Game Arcane 

Legend sebagai wadah yang menampung para penjual dan pembeli dari 

beberapa wilayah di Indonesia yang turut aktif berperan dalam mempraktekkan 

bisnis tersebut. 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan diatas, maka penulis 

tertarik untuk membahas lebih lanjut mengenai ANALISIS MEKANISME 

JUAL BELI MATA UANG DALAM GAME (IN GAME CURRENCY) 

DITINJAU DALAM PERSPEKTIF EKONOMI ISLAM (Studi Kasus 

Pada Forum Jual Beli Game Arcane Legend). 

B. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini ditetapkan agar penelitian 

terfokus pada pokok permasalahan yang ada. Pembatasan suatu masalah 

digunakan untuk menghindari adanya penyimpangan maupun pelebaran pokok 



7 
 

 
 

masalah agar penelitian tersebut lebih terarah dan memudahkan dalam 

pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai. Untuk itu penulis 

membatasi ruang lingkup penelitian yang dilakukan terbatas pada mekanisme 

jual beli mata uang dalam game (in game currency) pada Forum Jual Beli game 

Arcane Legend dan pandangan ekonomi Islam terkait transaksi jual beli mata 

uang dalam game  Arcane Legends. 

 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana game Arcane Legends dalam pandangan Islam? 

2. Bagaimana mekanisme jual beli mata uang dalam game (in game 

currency) Arcane Legends? 

3. Bagaimana transaksi jual beli mata uang dalam game (in game currency) 

Arcane Legends ditinjau dalam perspektif ekonomi Islam? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui game Arcane Legends dalam pandangan Islam. 

2. Untuk mengetahui mekanisme jual beli mata uang dalam game (in game 

currency) Arcane Legends. 

3. Untuk mengetahui transaksi jual beli mata uang dalam game (in game 

currency) Arcane Legends ditinjau dalam perspektif ekonomi Islam. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Untuk memenuhi salah satu persyaratan meraih gelar Sarjana Ekonomi di 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN Sumatera Utara. 

2. Bagi Program Studi Ekonomi Islam, hasil penelitian ini dapat menambah 

khazanah pengetahuan dalam kajian ekonomi Islam dan memberikan 
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informasi yang berharga terkait praktik jual beli mata uang dalam game 

(in game currency) Arcane Legends. 

3. Bagi para pemain game Arcane Legends, khususnya umat Islam agar 

mengetahui pandangan Islam terhadap game Arcane Legends. 

4. Bagi masyarakat Indonesia, khususnya umat Islam yang ikut berpartisipasi 

dalam transaksi jual beli mata uang dalam game (in game currency) 

Arcane Legends, agar mengetahui bagaimana transaksi jual beli mata uang 

dalam game Arcane Legends dalam perspektif ekonomi Islam. 
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