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RINGKASAN 

Sikap dan perilaku hedonis dan rakus merupakan kumulatif dari berbagai 

kesalahan dalam kehidupan bermasyarakat selama kurun waktu yang sangat 

panjang. Banyak variable yang mempengaruhi sikap hedonis dan kerakusan 

ini. Kurikulum pendidikan yang selama ini tidak memasukkan unsur-unsur 

budi pekerti, norma, etika dan mendikotomi ilmu agama dengan ilmu 

pengetahuan serta kemajuan globalisasi informasi yang tidak disertai dengan 

pemahaman yang seimbang. Rekayasa sosial sangat diperlukan untuk untuk 

mengubah kondisi yang tidak diinginkan menjadi kondisi yang diinginkan. 

Oleh karena itu rekayasa sosial sangat diperlukan untuk mendisain instrument 

yang mampu mengurangi hedonisme dan kerakusan di tengah masyarakat. 

Harmonisasi antara kebutuhan hidup dengan maksud hidup menunjukkan 

bahwa Islam sangat mengingkari untuk menumpuk dan menyimpan harta 

sebanyak mungkin, hanya untuk menguatkan perwujudan fisik, kekuatan akal 

dan eksistensinya dalam kehidupan. Untuk mendapatkan materi sebagai 

tujuan akhir dengan menghalalkan segala cara tanpa mengindahkan norma-

norma yang ada tidak memperhatikan kebutuhan spiritualnya, tidak memiliki 

rasa syukur, belas kasihan, rasa sayang atau ingin membantu orang lain, yang 

ada dalam pikirannya adalah kesombongan, menumpuk harta dan berlomba-

lomba memperbanyak harta hingga melampaui batas. (Ahmad Ibrahim Abu 

Sin: 1996) 

Kontribusi dari penelitian ini dapat dilihat dari 2 aspek yaitu 1) aspek 

pemahaman yang komprehensive terhadap fenomena hedonisme dan perilaku 

kerakusan di masyarakat Indonesia 2) sebuah papan permainan sharing-

prosperity gameboards sebagai instrumen untuk memperbaiki sikap dan 

perilaku masyarakat yang memainkannya dalam jangka panjang.  

Hasil yang dijanjikan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tahun pertama: a). Faktor yang mempengaruhi perilaku hedonis dan 

kerakusan dalam masyarakat b). Disain instrument keuangan Islam yang 

mampu menyeimbangkan sisi bisnis (profit oriented) dan voluntary (non-

profit oriented/altruism). c) prototype permainan yang akan dinamai sharing- 

prosperity gameboards  

Tahun kedua nanti diharapkan dapat dipelajari bagaimana efek dari 

permainan ini terhadap pengetahuan, pemahaman dan perubahan sikap dan 

perilaku pemain sebelum dan sesudah bermain berkali-kali.  

Dalam tahap pembuatan prototype permainan ini kami akan selalu menguji 

coba permainan ini dan terus menerus memperbaiki sharing-prosperity 

gameboards berdasarkan uji coba di lapangan sampai mendapatkan pola yang 

robust sesuai dengan tujuan penelitian ini 

Pada tahun pertama ini pula kami mendaftarkan produk ini ke pihak pemberi 

paten dan mengurus HAKI dari produk permainan sharing-prosperity 
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gameboards ini. Pada tahun kedua kami akan memproduksi massal produk 

ini, mengujinya ke masyarakat. Selain itu kami akan terus meneliti 

bagaimana efek perubahan pengetahuan dan perilaku setelah orang 

memainkan permainan ini sehingga diharapkan akan menghasilkan paper 

yang berisi hasil perubahan pemahaman dan perilaku dari pengamatan 

pemain selama memainkan game ini. Publikasi di journal/publikasi 

international akan dilakukan untuk menyebarluaskan hasil riset ini. 

Meneliti efek perubahan sikap dan perilaku dari para pemain sharing- 

prosperity gameboards ini dan bagaimana efek dari permainan ini terhadap 

pengetahuan pemain akan produk-produk keuangan Islam adalah tujuan 

utama dari pembuatan gameboards ini. Diwaktu yang akan datang, akan 

dibuat game online untuk kelanjutan permainan sharing-prosperity ini. 

Key words : hedonism, altruism, rekayasa social, education games, 

Keuangan Islam 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Suatu hari di bulan Agustus 2012, kami sekeluarga bermain Monopoly di 

rumah bersama 2 putri kami. Anak-anak sangat antusias bermain Monopoly 

dengan papan bermain yang lengkap dengan berbagai property yang menarik. 

Permainan ini dilakukan berkali-kali sehingga akhirnya kami menyadari 

bahwa anak-anak kami sangat terpengaruh sekali dengan permainan ini. 

Mengumpulkan kekayaan sebanyak-banyaknya dan tingkat kerakusan yang 

sangat tinggi mulai terlihat dan berkembang seiring dengan seringnya 

permainan tersebut dimainkan.  

 

 Fenomena ini menjadi sangat menarik sekali bagi kami dan kami berusaha 

untuk mempelajari perilaku anak-anak tersebut dalam menilai suatu harta, 

uang, kekayaan dan kebendaan. Sikap hedonis dan rakus cenderung muncul 

saat pengambilan keputusan berinvestasi. Semua instrument investasi, jual beli 

dan transaksi dalam permainan Monopoly sangat dimonopoli oleh instrument 

profit oriented motives semata. Tidak terdapat instrument yang mengandung 

unsur altruism (kedermawanan), peduli orang miskin, berbagi dengan sesama, 

apalagi penyisihan harta seperti sedekah, infak, sedekah maupun wakaf. 

Sebagai seorang dosen ekonomi yang pernah belajar cukup lama mengenai 

ekonomi konvensional dengan konsep kapitalis-nya dan juga mempelajari 

ekonomi dan keuangan syariah di program PhD Islamic banking and finance 

di Durham University, UK, fenomena diatas sangat menarik perhatian dan 

sekaligus sangat mencemaskan. Anak-anak secara tidak langsung membentuk 

mindset hedonis dalam diri mereka melalui permainan tersebut. Setelah 

permainan usai pun mereka masih membicarakan untung rugi dan pemupukan 

kekayaan dari hasil monopoli tersebut.  

 

Kejadian tersebut meningkatkan keingintahuan peneliti untuk lebih lanjut 

menggali pengaruh permainan terhadap sikap dan perilaku. Apalagi dalam 

waktu yang bersamaan media massa sangat gencar mempertonton berbagai 


