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 Abstrak 

Streamer game online merupakan perkembangan profesi yang menjanjikan dengan 

penghasilan yang terkategori melebihi penghasilan tidak kena pajak, sehingga 

penghasilan dari streamer game online ini dapat dikenakan pajak penghasilan. 

Faktanya belum dijadikan objek pajak penghasilan karena penghasilan dari 

streamer game online ini tidak terkategori sebagai objek pajak penghasilan. 

Berangkat dari hal tersebut maka peneliti menulis skripsi ini dengan tujuan 

masyarakat menjadi lebih paham dan taat terhadap ketentuan peraturan 

perundangan yang berlaku dalam hal ini sebagai wajib pajak yang mengerti dan taat 

pajak maka ia akan melakukan kewajibannya sebagai wajib pajak untuk membayar 

dan melaporkan pajaknya dengan jujur dan sukarela pada bahasan kali ini yaitu 

penghasilan bagi streamer game online yang sudah terkategori sebagai objek pajak 

penghasilan. Pengenaan dan pengawasan pajak penghasilan bagi streamer game 

online yang dilakukan oleh petugas fiskus yang memiliki kewenangan untuk 

melakukan pemungutan pajak terhadap streamer game online ini dapat berjalan 

dengan efektif dan juga maksimal tanpa adanya kecurangan. Metodelogi yang 

digunakan untuk menganalisa dilakukan oleh penulis menggunakan metode 

normative dan juga melakukan pendekatan secara konseptual dan peraturan 

perundang-undangan sehingga diperoleh kesimpulan secara deduktif. Adapun hasil  

dari penelitian skripsi ini diperoleh bahwa pengaturan pajak penghasilan untuk 

streamer game online tidak dapat dikenakan karena penghasilan dari streamer 

game online dikenakan sebagai pajak hiburan , meskipun demikian akan tetapi 

kedua pajak tersebut antara pajak hiburan dan pajak penghasilan tidaklah sama 

dikarenakan pajak hiburan merupakan pajak pendapatan daerah sedangkan pajak 

penghasilan merupakan pajak pendapatan pusat. Akan tetapi pada kenyataannya 

pemungutan dan pengawasan pengenaan pajak penghasilan bagi streamer game 

online ini belum berjalan maksimal. Hal ini dikarenakan fiskus sebagai petugas 

pemungutan pajak tidak memiliki dasar hukum yang menjadi pedoman bagi mereka 

untuk mengenakan pajak penghasilan bagi streamer game online. 

Kata kunci : pajak penghasilan, streamer, penegakan dan 

pengawasan  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Permainan Daring ( Dalam Jaringan) atau Game online merupakan program 

permainan digital yang memanfaatkan jaringan untuk menghubungkan satu 

perangkat dengan perangkat lainnya yang memanfaatkan media jaringan 

komputer baik berupa LAN (Local Area Network) atau jaringan internet.1 

Biasanya game online disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan 

penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui sistem yang 

disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. Game 

online pada dasarnya sama seperti permainan tradisional yang berawal 

dilakukan secara nyata (offline), namun pada saat ini cukup melakukannya 

dengan cara menyalakan sebuah mesin permainan canggih dan terhubung 

dengan jaringan internet saja (online). Dengan perkembangan seperti itu maka 

akan menjadikan para pengguna game online dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi beralih ke dunia game maya dibandingkan dunia 

game tradisional seperti catur, ular tangga, dan petak umpet. 

Pengembangan game online sangat signifikan dari waktu ke waktu, 

perkembangan tersebut menghasilkan jenis-jenis game online yang berbeda 

karakteristik dan cara memainkannya. Beberapa jenis game online yang 

populer adalah diantaranya Massively Multiplayer Online (MMO), Real-Time 

                                                   
1  Armitage, G., Claypool, M., & Branch, P. (2006). Networking and Online Games: 

Understanding andEngineering Multiplayer Internet Games. Chichester:John Wiley & Sons. 
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Strategy, Role-Playing Games (RPG), Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA). 2 Game online dapat berkembang di Indonesia didukung oleh 

kemudahan mendapatkan perangkat hardware dan software dari game online 

tersebut. Perangkat hardware yang dapat digunakan dalam game online mulai 

dari telepon android hingga komputer banyak diperjual-belikan di Indonesia 

baik secara online maupun secara offline. Ketersediaan jaringan internet oleh 

penyelenggara jasa internet juga sebagai pendukung utama bagi percepatan 

perkembangan game online di Indonesia. 

Dikutip dari Buletin Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

edisi III Januari 2019, jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai angka 

143,26 juta jiwa. Fakta tersebut dilihat oleh para penyedia jasa sebagai peluang 

besar untuk memperluas pelayanan jasa mereka demi mendapatkan keuntungan 

yang sebesar-besarnya. Semakin populernya berbagai game online tersebut 

maka semakin memberikan pengaruh yang luar biasa pula besarnya bagi 

berbagai kalangan terlebih lagi kalangan remaja, mereka tidak segan untuk 

meluangkan banyak waktu dan bahkan materi sebagai seorang streamer game 

online untuk meningkatkan kualitas permainannya demi mendapatkan 

perhatian dari para penontonnya.3 Layanan aplikasi melalui internet merupakan 

suatu pemanfaatan jasa telekomunikasi melalui jaringan yang berbasis protokol 

internet. Sedangkan layanan konten melalui internet merupakan penyediaan 

                                                   
2    Hurst, J. 2015. “12 Types Of Computer Games Every Gamer Should Know About”. 

https://thoughtcatalog.com/jane-hurst/2015/02/12-types-of-computer-games-every-gamer-should-

know-about/. diakses pada tanggal 19 juni 2022 
3  Sahri Ramadhan. “Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa”, 

https://www.kompasiana.com/sahriramadan/56e805ebd59273b212e2bd9e/pengaruh-game-online-

terhadap-prestasi-belajar-siswa?page=all. diakses pada tanggal 24 maret 2021. 
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semua bentuk informasi dalam bentuk digital yang terdiri dari tulisan, suara, 

gambar, animasi, musik, video, film, permainan (game) atau kombinasi dari 

sebagian dan/atau seluruhnya, termasuk dalam bentuk yang dialirkan 

(streaming) atau diunduh (download) dengan memanfaatkan jasa 

telekomunikasi melalui jaringan telekomunikasi berbasis protokol internet.4 

Perkembangan industri esport tumbuh sangat pesat dan masih akan terus 

tumbuh. Nilai industri esport Menurut statista.com, tahun 2020 lalu pada pasar 

esports global bernilai lebih dari 950 juta dolar AS atau sekitar 14 triliun 

Rupiah, dan akan terus bertumbuh menjadi hampir 1,79 miliar dolar AS pada 

2022. Mayoritas pendapatan ini berasal dari sponsor dan iklan, dan sisanya dari 

hak media, publishers fee, merchandise dan tiket digital, serta streaming. 

Dalam hal pendapatan, media riset digital Newszoo, menyampaikan bahwa 

Asia dan Amerika Utara mewakili dua pasar esports terbesar, dimana Amerika 

Utara menguasai 37% pasar, diikuti China yang menguasai seperlima pasar, 

dan Korea Selatan 6%.5 Salah satu alasan perkembangan yang sangat pesat 

tersebut adalah karena competitive gaming diperkirakan akan menjadi hiburan 

bagi generasi muda saat ini. 

Seorang streamer game online tidak selalu terikat kontrak dengan esport. 

Ada juga streamer yang memilih untuk membuat personal brand mereka 

sendiri. Streamer adalah seseorang yang merekam diri mereka sendiri bermain 

                                                   
4  Sovia Hasanah. “Jerat Hukum Bagi Pembuat Game Berkonten Negatif”. 

https://www.hukumonline.com/klinik/detail/ulasan/lt5a4af1f0c8ad2/jerat-hukum-bagi-pembuat-

igame-i-berkonten-negatif/. diakses pada tanggal 23 maret 2021.  
5   SWAOnline. Ningky Sasanti Munir. “Esports: Industri Baru Yang Menjanjikan”  

https://swa.co.id/swa/my-article/esports-industri-baru-yang-menjanjikan. dikunjungi pada tanggal 

20 juni 2021. 
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game kepada para penonton langsung secara online. Pendapatan yang dimiliki 

oleh seorang streamer bisa dikatakan besar, misalnya Michael ‘shroud’ 

Grzesiek yang memiliki jumlah subscriber sebanyak 68.292 meraup 

pendapatan hingga US$ 170.389 setiap bulannya atau setara dengan Rp 2,41 

miliar.6 Penghasilan yang diterima oleh streamer game online di Indonesia 

juga bisa dikatakan cukup besar. sebagaimana yang disampaikan oleh Dwi 

Mentari seorang streamer yang tergabung di Komunitas Bali Mobile Legends 

Community dan memiliki penghasilan sebesar US$1.500 sebagai gaji pokok 

perbulannya yang apabila dirupiahkan pada kurs dolar pada bulan April 2021 

Rp. 14.553,35, maka sebulan bisa mendapatkan Rp.21,8 juta dan lebih besar 

dibandingkan UMK kota Denpasar yang hanya sebesar Rp. 2,8 juta.7 Streamer 

game online yang saat ini sedang populer sebagai salah satu pekerjaan di era 

pandemi akhir-akhir ini, dengan pendapatan yang cukup besar sebagai 

penghasilan perbulannya apakah dapat dikenakan Pasal 4 undang- undang 

nomor 7 tahun 2021 tentang Harmonisasi Peraturan Perpajakan. Streamer 

game online sudah pasti tergolong sebagai wajib pajak, seorang streamer yang 

telah memiliki penghasilan yang didapat dari hadiah banyaknya viewers video 

dan apabila streamer tersebut memenuhi ketentuan dalam peraturan 

perundang-undangan yang berlaku dapat dikenakan pajak penghasilan yang 

diperuntukkan untuk menambah penerimaan negara. Berdasarkan hal tersebut 

                                                   
6  Ellavie Ichlasa Amalia. “Darimana Sumber Pendapatan Streamer Game?. 

“https://hybrid.co.id/post/sumber-pendapatan-streamer-game” . diakses pada tanggal 24 maret 

2021.  
7  Balipost. “Seorang Gamer Bisa Peroleh Pendapatan Segini Perbulan”. 

https://www.balipost.com/news/2020/07/14/136062/Seorang-Gamer-Bisa-Peroleh-

Pendapatan...html# diakses pada 20 april 2021.  

https://hybrid.co.id/post/sumber-pendapatan-streamer-game
https://www.balipost.com/news/2020/07/14/136062/Seorang-Gamer-Bisa-Peroleh-Pendapatan...html
https://www.balipost.com/news/2020/07/14/136062/Seorang-Gamer-Bisa-Peroleh-Pendapatan...html
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apakah penerapan pengenaan pajak penghasilan bagi streamer game online 

tersebut sudah berjalan sesuai dengan asas-asas pengenaan pajak yang berlaku 

di Indonesia?  

Penghasilan yang didapatkan sebagai seorang streamer game online 

setidaknya harus dikenakan pajak penghasilan. Hal tersebut sejalan dengan 

asas-asas yang dikenal dalam pengenaan pajak di Indonesia. Penerapan 

pengenaan pajak di Indonesia terdapat asas-asas, yang salah satunya adalah 

asas-asas pengenaan pajak yang dikemukakan oleh Adam Smith yang terdiri 

dari:  

a. equality and equity (keadilan dan kesamaan);  

b. Certainty (kepastian Hukum);  

c. convenience of payment (saat paling tepat); dan  

d. economics of collection (efisien).8  

Berdasarkan asas equality and equity, pembagian pengenaan pajak bagi 

subjek pajak masing-masing hendaknya dilakukan sesuai dengan 

kemampuannya, yaitu seimbang dengan penghasilan yang dinikmatinya 

masing-masing di bawah pengawasan dan perlindungan pemerintah. Pada asas 

quality ini Negara tidak diperkenankan melakukan diskriminasi diantara 

sesama wajib pajak. Pada keadaan yang sama, para wajib pajak harus 

dikenakan pajak yang sama pula agar asas tersebut dapat tercapai.9 

                                                   
8  Oyok Abuyamin Bin H. Abas Z., Pilar-Pilar Perpajakan. Bandung: Adoya Mitra 

Sejahtera. 2014. hlm.,24.  
9  Ibid.,hlm.,24.  
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Salah satu jenis pajak di Indonesia yang berpotensi besar dalam penerimaan 

negara adalah Pajak Penghasilan yang diatur berdasarkan Undang-Undang 

Nomor 11 tahun 2020 tentang Cipta Kerja. Pada undang -undang tersebut 

disebutkan bahwa pajak penghasilan adalah pajak subjektif yang dapat 

dikenakan apabila orang atau badan memenuhi syarat objektif dan subjektif10. 

Semua orang atau badan yang memenuhi syarat subjektif, jika memperoleh 

penghasilan maka berarti syarat objektifnya terpenuhi.11 Saat ini para fiskus 

(tax authorities) di berbagai negara mengalami kesulitan dalam pengecekan 

para Streamer maupun pelaku usaha Indonesia sebagai Wajib Pajak 

dikarenakan berbasis online dan Undang-Undang belum dapat menjawab 

secara jelas mengenai status dan kedudukan hukum pajak terhadap Streamer.  

Berdasarkan uraian tersebut di atas, pengenaan pajak penghasilan pada 

streamer game online di Indonesia tergolong memiliki potensi yang sangat 

besar untuk menjadi salah satu langkah yang diambil pemerintah guna 

menunjang pendapatan negara melalui pemungutan pajak terkait 

PENGENAAN PAJAK PENGHASILAN BAGI STREAMER GAME 

ONLINE DI INDONESIA. Pengaturan terhadap pengenaan pemungutan 

pajak penghasilan terhadap streamer game online sebagai subjek PPh harus 

dapat diatur secara konkret terkait mekanisme pelaksanaannya sesuai ketentuan 

perpajakan di Indonesia.12 

                                                   
10     Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2020 tentang Cipta Kerja 
11     Atep Adya Barata. Panduan Lengkap Pajak Penghasilan. Jakarta: Visimedia. 2011. 

hlm.,457.  
12 Rafinska, Kezia, “Mengenal Perbedaan PPN dan PPH”, https://www.online-

pajak.com/perbedaan-ppn-dan-pph, 21 November 2018, diakses tanggal 23 februari 2023. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka terdapat beberapa 

permasalahan yang akan dibahas dalam tulisan ini, yaitu: 

1. Bagaimanakah pengaturan pajak penghasilan streamer game online di 

Indonesia? 

2. Bagaimana pengawasan dan penegakan pengenaan pajak penghasilan bagi 

streamer game online ? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Sesuai dengan pokok permasalahan yang telah diuraikan di atas, penelitian 

ini bertujuan: 

1. Untuk mengetahui dan menganalisis mengenai dimungkinkannya streamer 

game online untuk dikenakan pajak penghasilan berdasarkan ketentuan 

Undang-Undang perpajakan. 

2. Untuk mengetahui dan menganalisis mekanisme pengenaan pajak 

penghasilan bagi streamer game online telah memenuhi asas-asas 

pemungutan pajak. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis: 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan informasi 

bagi mahasiswa atau para peneliti dalam menyusun laporan akhir 
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perkuliahan atau laporan penelitian, dan diharapkan dapat menjadi sebagai 

sumbangan pemikiran yang positif serta memberikan suatu kontribusi ilmu 

pengetahuan hukum sebagai referensi dalam proses belajar mengajar, 

khususnya dalam mata kuliah Hukum Pajak. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam 

pengaturan dan pengenaan Pajak Penghasilan kepada streamer game online 

bagi pemerintah khususnya Dirjen Perpajakan, dan menambah serta 

memberikan pemahaman kewajiban membayar pajak penghasilan kepada 

masyarakat umum dan para pembaca pada umumnya yang terkait dengan 

pengaturan pengenaan pajak penghasilan bagi streamer game online di 

Indonesia. 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang Lingkup dalam penulisan skripsi ini dibatasi hanya pada objek yang 

menjadi permasalahan dari penelitian ini yaitu pada streamer game online 

sebagai subjek pajak, bentuk penerapan pemungutan pajak penghasilan kepada 

subjek Pajak Penghasilan dalam hal ini dikenakan terhadap streamer game 

online, dan keterkaitannya terhadap asas-asas dalam pemungutan pajak yang 

berlaku berdasarkan peraturan perundang-undangan perpajakan di Indonesia. 
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F. Kerangka Teori 

Kerangka Teori yang digunakan dalam skripsi ini: 

1. Teori Kepastian Hukum 

Kepastian hukum secara normatif adalah ketika suatu peraturan dibuat 

dan diundangkan secara pasti karena mengatur secara jelas dan logis. Jelas 

dalam artian tidak menimbulkan keragu-raguan (multi tafsir) dan logis. Jelas 

dalam artian menjadi suatu sistem norma dengan norma lain sehingga tidak 

berbenturan atau menimbulkan konflik norma. Kepastian hukum menunjuk 

kepada pemberlakuan hukum yang jelas, tetap, konsisten dan konsekuen 

yang pelaksanaannya tidak dapat dipengaruhi oleh keadaan-keadaan yang 

sifatnya subjektif. Kepastian dan keadilan bukanlah sekedar tuntutan moral, 

melainkan secara faktual mencirikan hukum. Suatu hukum yang tidak pasti 

dan tidak mau adil bukan sekedar hukum yang buruk.13 

Menurut Utrecht, kepastian hukum mengandung dua pengertian, yaitu 

pertama, adanya aturan yang bersifat umum membuat individu mengetahui 

perbuatan apa yang boleh atau tidak boleh dilakukan, dan kedua, berupa 

keamanan hukum bagi individu dari kesewenangan pemerintah karena 

dengan adanya aturan yang bersifat umum itu individu dapat mengetahui 

apa saja yang boleh dibebankan atau dilakukan oleh negara terhadap 

individu.14 Kepastian hukum merupakan jaminan mengenai hukum yang 

berisi keadilan, norma-norma yang memajukan keadilan harus sungguh-

                                                   
13   Cst Kansil, Christine , S.T Kansil, Engelien R, Palandeng dan Godlieb N Mamahit. 

Kamus Istilah Hukum. Jakarta. 2009. hlm.,385. 
14   Riduan Syahrani. Rangkuman Intisari Ilmu Hukum. Bandung: Citra Aditya Bakti. 1999. 

hlm.,23. 
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sungguh berfungsi sebagai peraturan yang ditaati. Menurut Gustav 

Radbruch keadilan dan kepastian hukum merupakan bagian-bagian yang 

tetap dari hukum. Beliau berpendapat bahwa keadilan dan kepastian hukum 

harus diperhatikan, kepastian hukum harus dijaga demi keamanan dan 

ketertiban suatu Negara, akhirnya hukum positif harus selalu ditaati. 

Berdasarkan teori kepastian hukum dan nilai yang ingin dicapai yaitu nilai 

keadilan dan kebahagiaan.15 

2.  Teori Pengawasan 

Pengawasan merupakan suatu proses untuk menjamin bahwa tujuan 

dapat tercapai sebagaimana mestinya, dengan cara-cara membuat kegiatan-

kegiatan sesuai yang direncanakan. Pengertian ini menunjukkan adanya 

hubungan yang sangat erat antara perencanaan dan pengawasan.16 Kontrol 

atau pengawasan merupakan kegiatan manajerial yang dilakukan dengan 

maksud agar tidak terjadi penyimpangan dalam melaksanakan kegiatan 

yang sudah direncanakan.17 

Pengawasan merupakan aspek yang sangat menentukan keberhasilan 

pelaksanaan perencanaan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan 

sebelumnya. Pelaksanaan atau pengelolaan sebuah kebijakan dapat 

terancam kegagalan apabila pengawasan gagal diterapkan. Melalui 

pengawasan akan diketahui hasilnya dibandingkan dengan standar yang 

                                                   
15   Achmad Ali. Menguak Tabir Hukum (Suatu Kajian Filosofis dan Sosiologis),  Jakarta: 

Toko Gunung Agung. 2002. hlm.,95. 
16      Yohannes Yahya, Pengantar Manajemen (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2006), hlm.,133. 
17      M. Kadarisman, Manajemen Pengembangan Sumber Daya Manusia (Jakarta: Rajawali: 

2013), hlm.,172. 
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telah ditetapkan.18 Sebagai Negara hukum maka penyelenggaraan 

kehidupan bernegara dan kepemerintahan harus didasarkan pada hukum. 

Pengawasan dilakukan agar pemerintah tetap berjalan menurut jalur negara 

hukum dalam arti tetap berpegang kepada unsur-unsur pokok dari negara 

hukum, yaitu berpegang pada asas legalitas. 

3. Teori Penegakan Hukum Administrasi 

penegakan hukum merupakan serangkaian upaya, proses, dan aktivitas 

untuk menjadikan hukum berlaku sebagaimana seharusnya. penggunaan 

sanksi administrasi merupakan penerapan kewenangan pemerintah, dimana 

kewenangan ini berasal dari aturan Hukum Administrasi Negara tertulis dan 

tidak tertulis. Penegakan hukum tidak hanya mencakup proses di 

pengadilan, namun secara lebih luas, dilaksanakan melalui berbagai jalur 

dengan berbagai sanksi, misalnya sanksi administrasi, sanksi perdata, 

maupun sanksi pidana.19 Penegakan hukum bukan hanya tanggung jawab 

aparat penegak hukum, namun merupakan kewajiban dari seluruh 

masyarakat.20 Masyarakat harus aktif berperan dalam melakukan penegakan 

hukum, dan dengan demikian, masyarakat harus memahami hak dan 

kewajiban sebagai warga negara. 

4. Teori Paksaan  

Paksaan dalam hukum merupakan suatu kondisi dimana orang akan 

mematuhi hukum karena adanya unsur paksaan dari kekuasaan yang bersifat 

                                                   
18      Sukarna. 1990. Prinsip-Prinsip Administrasi Negara. Bandung: Mandar Maju.hlm.,112. 
19      Koesnadi Hardjasoemantri, 2005, Hukum Tata Lingkungan (Edisi VIII), Gadjah Mada 

University Press, Yogyakarta, hlm.,399. 
20      Ibid.hlm.,399. 
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legal dari pemerintah, didasarkan pada asumsi bahwa paksaan fisik sebagai 

monopoli penguasa adalah dasar terciptanya suatu ketertiban untuk tujuan 

hukum.21 Norma hukum sebagaimana halnya dengan norma-norma lainnya 

tersusun secara hierarki dan berjenjang ke atas berhadapan dengan norma 

hukum yang membentuknya, dan ke bawah berhadapan dengan norma 

hukum yang dibentuknya. Susunan tersebut berpuncak pada norma tertinggi 

yang disebut sebagai norma dasar yang tidak dibentuk oleh norma yang 

lebih tinggi lagi, melainkan ditetapkan terlebih dahulu oleh masyarakat yang 

bersangkutan. Norma hukum berisi kehendak yang dikategorikan dengan 

Das Sollen, yaitu suatu kategori yang bersifat imperatif. Kehendak itu dapat 

berupa suruhan atau larangan, dan dapat juga berupa pembebasan dari 

suruhan atau pengecualian dari larangan. Bisa diartikan juga merupakan 

hukum yang dalam keadaan konkret harus ditaati atau hukum yang tidak 

boleh ditinggalkan oleh para pihak dan harus diikuti. Ketentuan-ketentuan 

yang bersifat memaksa itu berlaku bagi para pihak yang bersangkutan 

maupun hakim sehingga hukum itu sendiri harus diterapkan meskipun para 

pihak mengatur sendiri hubungan mereka.22 

G. Kerangka Konseptual 

1. Penghasilan 

Penghasilan merupakan bentuk kegiatan yang berupa suatu tambahan 

kemampuan ekonomis yang diterima atau diperoleh wajib pajak, dipakai 

                                                   
21      Mardiasmo, Perpajakan, (Yogyakarta :Andi Edisi II ,2006), hlm.,83. 
22   Peter Mahmud Marzuki. Pengantar Ilmu Hukum, Edisi Revisi  Jakarta: Kencana-Prenada 

Media Group.  2008. 
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untuk konsumsi atau untuk menambah kekayaan wajib pajak yang 

bersangkutan, dengan nama dan dalam bentuk apa pun.23 Penghasilan dalam 

perpajakan menganut worldwide income, tidak memandang asal usulnya dan 

dapat dipakai untuk konsumsi atau untuk menambah kekayaan wajib pajak 

yang bersangkutan, penghasilan untuk keperluan sehari-hari atau ditabung 

dalam satu tahun ditambah dengan kekayaan neto akan dikenakan pajak. 

Penghasilan yang didapatkan melalui pekerjaan streaming game online 

dapat dikategorikan sebagai objek dari perpajakan berupa laba usaha 

sebagai reward ataupun donasi dari penonton yang menjadi penghasilan 

bagi streamer. 

2. Game Online 

Game merupakan istilah bahasa Inggris yang berarti permainan, adalah 

sesuatu yang dapat dimainkan dengan cara dan aturan tertentu sehingga ada 

yang menang dan ada yang kalah, dan biasanya dalam konteks yang tidak 

serius dengan tujuan mencari hiburan semata. Game Online adalah game 

atau permainan yang berbasis elektronik dan visual.24 Game online juga 

dimainkan dengan memanfaatkan media visual elektronik dan menggunakan 

jaringan internet. Game online diklasifikasikan sebagai Permainan Interaktif 

Elektronik yaitu aktivitas yang memungkinkan tindakan bermain berumpan 

balik dan memiliki karakteristik setidaknya berupa tujuan (objectives) dan 

aturan (rules) berbasis elektronik berupa aplikasi perangkat lunak. 

                                                   
23     Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 7 Tahun 2021 tentang Harmonisasi 

Peraturan Perpajakan. 
24      Drajat Edy Kurniawan. “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku 

Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan Dan Konseling Universitas PGRI 

Yogyakarta”. Universitas PGRI. Jurnal Konseling Gusjigang. Yogyakarta. hlm.,99. 
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3. Streamer  

Streamer merupakan orang yang melakukan streaming di sebuah 

platform digital. Streaming adalah pengiriman data berupa konten berbentuk 

video ke perangkat komputer atau handphone melalui transmisi internet 

secara konstan. Streaming merupakan sebuah wadah dimana para penonton 

dapat dimungkinkan melakukan interaksi berumpan balik dengan Streamer. 

Streaming bagi para pemain game online ataupun entertainer juga dapat 

digunakan untuk mendapatkan penghasilan tambahan.25 Streaming dikenal 

sebagai kegiatan dimana seseorang akan merekam permainan yang mereka 

mainkan dan menyiarkan ke platform digital melalui internet. 

Streamer di Indonesia tidak sedikit yang menjadikan Streaming sebagai 

profesi utama. Mereka memperoleh penghasilan dari memainkan suatu 

permainan yang disiarkan di Internet atau media lain. Selain itu, Streamer 

Game Online mendapatkan pendapatan dari donasi yang diberikan oleh 

penonton. 

4. Pajak Penghasilan 

Pajak penghasilan merupakan ketentuan yang mengatur mengenai 

penghasilan atau laba yang diterima atau diperoleh orang pribadi maupun 

badan. penghasilan dari usaha yang diterima atau diperoleh wajib pajak 

yang memiliki peredaran bruto tertentu, dikenai pajak penghasilan yang 

bersifat final dalam jangka waktu tertentu.26 Penghasilan yang diperoleh 

                                                   
 25      Ria Restika ‘Apa Itu Streaming?’, https://esportsnesia.com/penting/apa-itu-streaming/ 

diakses pada 19 juli 2022 
26    Peraturan Pemerintah Nomor 23 Tahun 2018 Tentang Pajak Penghasilan dari usaha yang 

diterima atau diperoleh Wajib Pajak yang Memiliki Peredaran Bruto Tertentu. 
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pelaku usaha Streamer dari kegiatan Streaming Game Online dapat 

dikategorikan sebagai objek pajak penghasilan berupa laba usaha. 

H. Metode Penelitian 

Metode penelitian berasal dari kata “metode” yang berarti cara yang tepat 

untuk melakukan sesuatu dan “logos” yang berarti ilmu atau pengetahuan. 

Metodologi artinya cara melakukan sesuatu dengan menggunakan pemikiran 

secara seksama untuk mencapai tujuan, sedangkan penelitian adalah sesuatu 

kegiatan untuk mencari, mencatat, merumuskan dan menganalisis sampai 

menyusun laporannya.27 Menurut Soerjono Soekanto yang dimaksud penelitian 

hukum adalah suatu kegiatan ilmiah, yang didasarkan pada metode, 

sistematika, dan pemikiran tertentu, yang bertujuan untuk mempelajari suatu 

atau beberapa gejala hukum tertentu, dengan jalan menganalisis. Selanjutnya 

juga diadakan pemeriksaan yang mendalam terhadap faktor hukum tersebut, 

untuk kemudian mengusahakan suatu pemecahan atas permasalahan-

permasalahan yang timbul di dalam gejala yang bersangkutan.28 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian normatif. pada penelitian 

hukum yang di awali dengan premis normatif, bahan hukumnya juga di 

awali dengan bahan hukum sekunder. Penelitian ini dilakukan dengan 

maksud untuk memberikan argumentasi hukum sebagai dasar penentu 

                                                   
27  Zainuddin Ali. Metode Penelitian Hukum.  Jakarta: Sinar Grafika. 2009.  Hlm.,1. 
28  Ibid. hlm.,18. 
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apakah sesuatu peristiwa sudah benar atau salah serta bagaimana sebaiknya 

peristiwa itu menurut hukum.29 

Penelitian hukum normatif mencakup: 

a. Penelitian terhadap asas-asas hukum 

b. Penelitian terhadap sistematik hukum 

c. Penelitian terhadap taraf sinkronisasi vertikal dan horizontal 

d. Perbandingan hukum 

e. Sejarah hukum 

Sehingga dalam penelitian ini digunakan penelitian normatif yang 

mengkaji asas-asas hukum terhadap pengaturan pengenaan pajak 

penghasilan streamer game online di Indonesia, dengan cara meneliti bahan 

pustaka atau data sekunder sebagai bahan dasar untuk diteliti dengan cara 

mengadakan penelusuran terhadap peraturan-peraturan dan literatur-

literatur. 

2. Pendekatan Penelitian 

Upaya untuk mencapai tujuan-tujuan yang hendak dicapai dalam 

penelitian ini, maka pemecahan masalah yang akan dilakukan yaitu dengan 

menggunakan pendekatan: 

a. Pendekatan Perundang-undangan (Statute Approach) 

Pendekatan Perundang-Undangan (Statute Approach) dilakukan dengan 

mengkaji semua Undang-Undang dan regulasi yang bersangkutan dengan 

permasalahan yang sedang di teliti yaitu pengaturan pengenaan pajak 

                                                   
29   Soerjono Soekanto dan Sri Mamudy. Penelitian hukum normative . Jakarta: Rajawali 

pers. 2001.  hlm.,13. 
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penghasilan bagi Streamer Game Online di Indonesia. Pendekatan 

perundang-undangan dalam penelitian hukum memiliki kegunaan secara 

praktis karena pendekatan Undang-Undang ini akan membuka kesempatan 

bagi peneliti untuk mempelajari adakah konsistensi dan kesesuaian antara 

suatu Undang-Undang dengan Undang-Undang lainnya atau suatu Undang-

Undang dengan Undang-Undang Dasar. Hasil dari telah tersebut merupakan 

suatu argumen untuk memecahkan isu yang dihadapi. 

b. Pendekatan Konseptual (Conseptual Approach) 

Pendekatan Konseptual (Conseptual Approach) merupakan jenis 

pendekatan dalam penelitian hukum yang memberikan sudut pandang 

analisa penyelesaian permasalahan terkait pengaturan pengenaan pajak 

penghasilan bagi Streamer Game Online di Indonesia, dalam penelitian 

hukum dilihat dari aspek konsep-konsep hukum yang melatarbelakanginya, 

atau bahkan dapat dilihat dari nilai-nilai yang terkandung dalam sebuah 

penormaan sebuah peraturan kaitannya dengan konsep-konsep yang 

digunakan apakah telah sesuai dengan ruh yang terkandung dalam konsep-

konsep hukum yang mendasarinya. Pendekatan ini beranjak dari pandangan-

pandangan dan doktrin-doktrin yang berkembang dalam ilmu hukum.  

3. Sumber Bahan Hukum 

a. Bahan Hukum Primer 

Bahan hukum primer adalah bahan hukum yang bersifat mengikat atau 

memiliki otoritas. Bahan hukum primer terdiri dari;30 

                                                   
30  Nico Ngani, Metode Penelitian dan Penelitian Hukum, Yogyakarta: Pustaka Yustisia, 

2012, hlm.,79. 
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1) Peraturan perundang-undangan; 

2) Catatan-catatan resmi dalam pembuatan suatu Peraturan Perundang-

Undangan. 

Bahan hukum Primer yang digunakan adalah: 

a) Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

b) Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2020 tentang 

Cipta Kerja 

c) Undang-Undang Nomor 7 tahun 2021 tentang Harmonisasi Peraturan 

Perpajakan. 

d) Undang-Undang Nomor 28 tahun 2007 tentang perubahan ke tiga atas 

Undang-Undang nomor 6 tahun 1983 Ketentuan Umum dan Tata cara 

Perpajakan. 

e) Undang-undang Nomor 3 tahun 2005 tentang Sistem Keolahragaan 

Nasional. 

f) Peraturan Pemerintah nomor 23 tahun 2018 tentang pajak penghasilan 

dari usaha yang diterima atau diperoleh wajib pajak yang memiliki 

peredaran bruto tertentu  

g) Peraturan Menteri Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia 

Nomor 11 Tahun 2016 tentang Klasifikasi Permainan Interaktif 

Elektronik 

h) Surat Edaran Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor 3 Tahun 

2016 tentang Penyediaan Layanan Aplikasi dan/atau Konten Melalui 

Internet. 
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b. Bahan Hukum sekunder 

Bahan hukum sekunder ialah bahan yang memberikan penjelasan 

mengenai bahan hukum primer.31 Bahan hukum sekunder yang digunakan 

untuk mendukung bahan primer antara lain buku, jurnal, karya ilmiah dan 

hasil-hasil penelitian lainnya 

c.  Bahan Hukum Tersier 

Bahan hukum tersier ialah bahan hukum yang memberikan petunjuk 

maupun penjelasan terhadap bahan hukum primer dan bahan hukum 

sekunder, seperti kamus (hukum), dan pencarian berita atau informasi 

melalui website.32 

4. Teknik Pengumpulan Bahan Hukum 

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan bahan hukum dari 

penelitian ini adalah studi kepustakaan. Alasan menggunakan studi 

kepustakaan dikarenakan data yang dicari untuk menyusun penelitian ini 

adalah data sekunder. Pada studi kepustakaan untuk mendapatkan 

landasan teori mengenai masalah yang akan diteliti adalah dengan 

mempelajari berbagai buku referensi serta hasil penelitian sebelumnya 

yang memiliki kesamaan. 

 

 

 

 

                                                   
31  Amiruddin dan Zainal Asikin. Metode Peneleitian Hukum. Jakarta: Rajawali Pers. 2010.  

hlm.,32. 
32  Ibid., hlm.,34. 
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5. Teknik Analisis Bahan Hukum 

Penelitian ini menggunakan analisis bahan hukum secara kualitatif.33 

Metode ini meletakkan setiap bahan primer, bahan sekunder dan bahan 

tersier sebagai bagian dari sumber data sekunder yang ada dan sumber 

data tersier, lalu melakukan pemaparan untuk mencapai kesimpulan atas 

data-data yang telah ada dan akhirnya permasalahan dari skripsi ini dapat 

diselesaikan. 

6. Teknik Penarikan Kesimpulan 

Pada penelitian ini teknik kesimpulan yang digunakan oleh peneliti 

adalah metode induktif. Pada penarikan kesimpulan deduktif bertolak 

dari suatu preposisi yang bersifat umum dan berakhir pada suatu 

kesimpulan yang bersifat khusus yang kebenarannya telah diketahui. 

                                                   
33  HS Salim dan Erlies Septiana Nurbani, Penerapan Teori Hukum Pada Penelitian Tesis 

Dan Desertasi, Jakarta: Rajawali Pers, 2013, hlm.,27. 
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