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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi perkembangan pekerjaan streamer game sebagai 

penghasilan melalui platform media sosial youtube dan tiktok. Fenomena tersebut 

menimbulkan persoalan hukum mengenai kehalalan sumber penghasilan streamer 

game serta implikasinya terhadap pemenuhan nafkah keluarga dalam perspektif 

Mashlahah Mursalah. Penelitian ini bertujuan 1) untuk mengetahui proses 

mendapatkan penghasilan dari streamer game pada media sosial youtube dan tiktok 

dan 2) untuk menganalisis tinjauan Mashlahah Mursalah terhadap pemenuhan nafkah 

keluarga dari penghasilan streamer game di media sosial youtube dan tiktok. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan normatif yang 

menganalisis konten. Data diperoleh melalui observasi terhadap aktivitas streamer 

game di media sosial youtube dan tiktok, dokumentasi serta studi kepustakaan yang 

meliputi al-quran, hadits, kitab fikih, peraturan perundang-undangan dan literatur 

ilmiah yang berkaitan dengan nafkah keluarga serta transaksi digital. Analisis data 

dilakukan deskriptif analisis yang menggunakan landasan konsep kewajiban 

pemenuhan nafkah kepada keluarga dengan prinsip kehalalan penghasilan yang 

berdasarkan Mashlahah Mursalah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses 

mendapatkan penghasilan dari streamer game bersumber dari dua cara pada aplikasi 

youtube yaitu sistem monetisasi dan saweran uang digital serta pemberian gift pada 

live streaming tiktok untuk menjadi penghasilan yang sah. Ketika melakukan live 

streaming, ditemukan ada saweran uang digital pada aplikasi youtube yang 

terindikasi dari akun judi online. Dalam Mashlahah Mursalah, pemenuhan nafkah 

kepada keluarga menjadi tanggung jawab suami selaku kepala keluarga dan pekerjaan 

streamer game menjadi usaha kontemporer yang dibolehkan selama memenuhi 

prinsip sumbernya halal, kecukupan nafkah dan pemanfaatan untuk kebutuhan 

keluarga secara ma‘ruf. Apabila tercampur nafkah yang halal dan haram maka harus 

dipisahkan kemudian harta haram tersebut diberikan untuk fasilitas umum sehingga 

pemenuhan nafkah keluarga dari penghasilan streamer game pada media sosial ini 

dinilai Mashlahah Mursalah memenuhi syarat kehalalan perolehan dan kemanfaatan 

penggunaannya. 

 

Kata Kunci: Pemenuhan Nafkah, Streamer Game, Penghasilan Digital, Mashlahah 

Mursalah 
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ABSTRACT 

This research is motivated by the growing emergence of game streaming as a source 

of income through social media platforms such as YouTube and TikTok. This 

phenomenon raises legal issues regarding the permissibility (halal status) of income 

earned by game streamers and its implications for fulfilling family maintenance from 

the perspective of Maslahah Mursalah. This study aims: (1) to examine the process of 

earning income from game streaming on YouTube and TikTok, and (2) to analyze the 

perspective of Maslahah Mursalah on the fulfillment of family maintenance derived 

from such income. This research employs a qualitative method with a normative 

approach through content analysis. Data were collected through observation of game 

streamers‘ activities on YouTube and TikTok, documentation, and literature review, 

including the Qur‘an, Hadith, classical fiqh texts, statutory regulations, and relevant 

academic literature concerning family maintenance and digital transactions. Data 

analysis was conducted using a descriptive-analytical method based on the concept of 

the obligation to provide family maintenance and the principle of lawful income 

grounded in Maslahah Mursalah. The findings reveal that income generation from 

game streaming primarily comes from two sources: YouTube monetization systems 

and digital donations (tipping), as well as virtual gifts received during TikTok live 

streaming, all of which can constitute legitimate income. However, during live 

streaming, it was found that some digital donations on YouTube were indicated to 

originate from online gambling accounts. From the perspective of Maslahah 

Mursalah, the fulfillment of family maintenance is the responsibility of the husband 

as the head of the household, and game streaming is considered a permissible 

contemporary occupation as long as it meets the principles of lawful income sources, 

adequacy of provision, and proper utilization for family needs in a ma‗ruf 

(reasonable) manner. If lawful and unlawful income are mixed, they must be 

separated, and the unlawful portion should be allocated for public benefit. Therefore, 

the fulfillment of family maintenance from game streaming income on these social 

media platforms is considered, under Maslahah Mursalah, to meet the requirements of 

lawful acquisition and beneficial use. 

Keywords: Family Maintenance, Game Streamers, Digital Income, Maslahah 

Mursalah 
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TAJRID 

 اىَيخص

ِٕشٗاّز٘ ثبعٞ٘،   ٝؾٞٚ 

                                                                                                

 ف      ه  لإ لا  

سعبىخ ٍبعغزٞش: ثشّبٍظ دساعخ قبُّ٘ الْعشح الإعلاٍٜ، ميٞخ اىذساعبد اىؼيٞب، عبٍؼخ فبغَخ ع٘مبسّ٘ الإعلاٍٞخ 

ثْغن٘ى٘، شبسع سادُ فزؼ، فبغبس دٝ٘ا، ٍذْٝخ ثْغن٘ى٘ اىؾنٍ٘ٞخ . 

 .اىَششفخ اىشئٞغٞخ: الْعزبرح اىذمز٘سح إٌٝ فَٖٞخ، ىٞغبّظ، ٍبعغزٞش

 .اىَششف اىَغبػذ: اىذمز٘س ِّْبُ ع٘ىٞش، ىٞغبّظ، ٍبعغزٞش

 

س ٍْٖخ ثشّ الْىؼبة ّ٘ ىز٘اصو مَصذسٍ ىيذخو ػجش ٍْصّبد ا (Game Streaming) رْجغ ٕزٓ اىذساعخ ٍِ رط

الاعزَبػٜ ٍضو ٝ٘رٞ٘ة ٗرٞل ر٘ك. ٗقذ أصبسد ٕزٓ اىظبٕشح إشنبلادٍ قبّّ٘ٞخ رزؼيقّ ثؾِيّٞخ ٍصبدس دخو اىقبئَِٞ 

ثجشّ الْىؼبة، ٗاّؼنبط رىل ػيٚ رؾقٞق ّفقخ الْعشح ٍِ ٍْظ٘س اىَصيؾخ اىَشعيخ. ٗرٖذف ٕزٓ اىذساعخ إىٚ: 

( رؾيٞو 2ىؼبة ػجش ٍْصّزٜ ٝ٘رٞ٘ة ٗرٞل ر٘ك، ٗ)( اىزؼشّف ػيٚ آىٞخ اىؾص٘ه ػيٚ اىذخو ٍِ ثشّ ال1ْ)

 .ٍْظ٘س اىَصيؾخ اىَشعيخ فٜ ٍغأىخ رؾقٞق ّفقخ الْعشح ٍِ ٕزا اىْ٘ع ٍِ اىذخو

ٗرْزَٜ ٕزٓ اىذساعخ إىٚ اىجؾ٘س اىْ٘ػٞخ راد اىَقبسثخ اىَؼٞبسٝخ ٍِ خلاه رؾيٞو اىَؾز٘ٙ. ٗقذ عَُؼذ اىجٞبّبد 

الْىؼبة ػيٚ ٍْصّزٜ ٝ٘رٞ٘ة ٗرٞل ر٘ك، إظبفخً إىٚ اىز٘صٞق  ػِ غشٝق اىَلاؽظخ لّْشطخ اىقبئَِٞ ثجشّ 

ٗاىذساعخ اىَنزجٞخ اىزٜ رشَو اىقشآُ اىنشٌٝ، ٗاىؾذٝش اىششٝف، ٗمزت اىفقٔ، ٗاىزششٝؼبد اىقبّّ٘ٞخ، ٗالْدثٞبد 

يٞيٜ، اىؼيَٞخ راد اىصيخ ثْفقخ الْعشح ٗاىَؼبٍلاد اىشقَٞخ. ٗرٌ رؾيٞو اىجٞبّبد ثبعزخذاً اىَْٖظ اى٘صفٜ اىزؾ

 .اػزَبداً ػيٚ ٍفًٖ٘ ٗع٘ة اىْفقخ ػيٚ الْعشح، ٍٗجذأ ؽِيّٞخ ٍصبدس اىذخو فٜ ظ٘ء اىَصيؾخ اىَشعيخ

ٗرظُٖش ّزبئظ اىذساعخ أُ اىؾص٘ه ػيٚ اىذخو ٍِ ثشّ الْىؼبة ٝزٌ ػجش غشٝقزِٞ أعبعٞزِٞ فٜ رطجٞق ٝ٘رٞ٘ة، 

فخً إىٚ اىٖذاٝبٗاىزجشّػبد اىشقَٞخ، إظب (Monetization) َٕٗب ّظبً رؾقٞق اىذخو  (Gifts)  ّاىَقذٍّخ أصْبء اىجش

اىَجبشش ػيٚ رٞل ر٘ك، ٗاىزٜ رؼُذّ ٍصبدس دخو ٍششٗػخ. غٞش أّٔ ى٘ؽظ أصْبء اىجشّ اىَجبشش ٗع٘د رجشّػبد 

ُّ ّفقخ  سقَٞخ ػيٚ ٝ٘رٞ٘ة ٝشُزجٔ فٜ صذٗسٕب ٍِ ؽغبثبد قَبس إىنزشّٜٗ. ٍِٗ ٍْظ٘س اىَصيؾخ اىَشعيخ، فئ

ٞخ اىضٗط ث٘صفٔ سةّ الْعشح، مَب رؼُذّ ٍْٖخ ثشّ الْىؼبة ٍِ الْػَبه اىَؼبصشح اىَجبؽخ ٍب الْعشح رؼُذّ ٍغؤٗى

داٍذ ريزضً ثع٘اثػ ؽِيّٞخ اىَصذس، ٗمفبٝخ اىْفقخ، ٗر٘عٖٖٞب ىزيجٞخ ؽبعبد الْعشح ثبىَؼشٗف. ٗإرا اخزيػ اىَبه 

ُّ رؾقٞق ّفقخ الْعشح اىؾلاه ثبىؾشاً، ٗعت اىفصو ثَْٖٞب، ٗٝصُشَف اىَبه اىؾشاً فٜ اىَصبىؼ ا ىؼبٍخ. ٗػيٞٔ، فئ

ً ىششٗغ ؽِيّٞخ اىنغت —فٜ ظ٘ء اىَصيؾخ اىَشعيخ—ٍِ دخو ثشّ الْىؼبة ػجش ٕزٓ اىَْصّبد ٝؼُذّ  ٍغز٘فٞب

 .ٗؽُغِ الاّزفبع ثٔ
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