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Abstrak:

Permainan dalam talian merupakan permainan elektronik yang sangat popular
di kalangan generasi abad ke-21 masa kini meliputi pelbagai usia daripada
kanak-kanak sehinggalah peringkat dewasa. Generasi abad ini lebih gemar
bermain secara dalam talian bagi mengisi masa lapang mereka. Namun,
permainan dalam talian secara tidak terkawal boleh memberi kesan negatif
kepada pemain seperti masalah ketagihan, antisosial, kemurungan dan
sebagainya sehingga mempengaruhi prestasi hubungan dengan keluarga, rakan
dan prestasi pengajian. Maka, objektif kajian ini dijalankan adalah untuk
melihat trend permainan dalam talian dalam kalangan murid sekolah menengah
di Malaysia. Kajian ini mengenalpasti jenis-jenis permainan dan masa yang
diperuntukkan setiap hari untuk bermain secara dalam talian. Kaedah
kuantitatif melalui empat fasa kajian dipilih untuk melaksanakan kajian ini.
Fasa terlibat ialah kajian literatur, pembangunan instrumen, pengumpulan data
dan analisis data. Borang soal-selidik telah dibangun dan diedar secara dalam
talian kepada murid sekolah menengah yang bermain permainan dalam talian
di seluruh Malaysia. Seramai 784 orang murid lelaki dan 761 orang murid
perempuan daripada murid sekolah kawasan bandar, luar bandar dan pinggir
bandar telah terlibat sebagai responden kajian ini. Analisis deskriptif
digunakan dalam kajian bagi mengenalpasti masa yang diperuntukkan oleh
murid iaitu sama ada kurang satu jam, satu hingga tiga jam, tiga hingga lima
jam atau melebihi lima jam untuk bermain. Penemuan Kkajian turut
menunjukkan bahawa murid perempuan memperuntukkan masa yang lebih
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lama berbanding murid lelaki. Permainan Pertempuran Dalam Talian Multi-
Pemain (Multi-player Online Battle Arena, MOBA) ialah permainan dalam
talian yang sangat diminati oleh murid sekolah menengah. Dapatan kajian ini
boleh digunakan oleh kerajaan dan pemegang taruh berkaitan untuk merangka
strategi berkaitan dalam mengawal ketagihan permainan dalam talian dalam
kalangan murid sekolah menengah di Malaysia.

Kata Kunci:

Murid Sekolah Menengah, Permainan Dalam Talian, Sekolah Menengah,
Malaysia, MOBA

Abstract:

Online gaming is a very popular electronic game among the 21st-century
generation now. This century's generation prefers to play to fill their free time.
One of the factors contributing to this trend of electronic games is the stress
factors experienced by students. Among the effects of these electronic games
are causing addiction and health problems such as antisocial and depression.
Thus, the main purpose of this study is to look at the trends of online gaming
from the aspect of the types of games and the time allocated for each type of
game played. This study can be achieved by implementing an online
questionnaire distributed to secondary school students who play online games
throughout Malaysia. Findings from the questionnaire that has been
implemented: female students spend more time than male students. The game
MultiPemain Online Battle (Multiplayer Online Battle Arena, MOBA) is an
online game that is very popular among high school students. In conclusion,
female students are no exception to playing online games previously pioneered
by male students. MOBA is the type of game most preferred by secondary
school students throughout Malaysia.

Keywords:

Secondary School Pupil, Online Games Trend, Secondary School, Malaysia

Pengenalan

Perkembangan teknologi maklumat yang pesat dan keperluan teknologi sebagai alat untuk
menyokong aktiviti harian manusia pada masa kini telah memberi implikasi yang besar kepada
gaya hidup masyarakat di seluruh dunia. Pada masa kini, para kanak-kanak sehinggalah kepada
golongan dewasa lebih cenderung memilih bermain secara dalam talian bagi mengisi masa
lapang mereka. Didapati sekurang-kurangnya 2.2 bilion pemain dalam talian yang aktif di
seluruh dunia dan jumlah yang besar ini membuktikan bahawa permainan dalam talian
merupakan permainan berunsur elektronik yang paling digemari oleh generasi kini (McDonald,
2017; Baharum et.al, 2021; Wang et.al, 2021). Selain itu, pasaran permainan global juga telah
meraih pendapatan yang memberangsangkan dengan jumlah $159.3 bilion sepanjang
pandemik COVID-19 melanda (Wang et.al, 2021). Data tersebut turut membuktikan bahawa
permintaan pelanggan terhadap permainan dalam talian sangat mengujakan pada tahun-tahun
kebelakangan ini.

Pertambahan jumlah permainan dalam talian secara tidak langsungnya turut dipengaruhi oleh
faktor peningkatan kemajuan dan penggunaan alat teknologi moden seperti telefon pintar,
komputer riba, tablet dan capaian internet dalam aktiviti harian. Elemen interaktiviti dan grafik
yang diterap dalam permainan dalam talian menjadikan permainan ini popular dan digemari
ramai. Persekitaran maya dua dimesi atau tiga dimensi yang diaplikasi melalui ketetapan yang
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sesuai mampu membuai perasaan pemain untuk merasa gembira, seronok dan teruja. Pemain
seolah dapat merasai persekitaran sebenar ketika bermain. Menurut Baharum et. al (2021),
jumlah pemain video akan meningkat kepada 2.7 bilion pada tahun 2021 berbanding tahun
2014 sebanyak 1.82 juta. Data menunjukkan umur pemain adalah daripada kalangan mereka
yang berusia 18 sehingga 25 tahun iaitu hampir 55% adalah golongan remaja dan dewasa muda
yang menuntut di peringkat kolej atau universiti. Oleh kerana itu, banyak masa mereka
mungkin dihabiskan untuk bermain permainan video (Baharum et.al, 2021).

Impak negatif permainan dalam talian yang tidak terkawal adalah ketagihan. Ketagihan
terhadap penggunaan komputer, media sosial dan telefon pintar merupakan rentetan daripada
peningkatan permainan komputer yang meningkat dari tahun ke tahun kesan daripada evolusi
permainan komputer. Ketagihan ini menyumbang kepada masalah kesihatan seperti kesihatan
mental, psikologi, fizikal dan kegelisahan (Juthamanee & Gunawan, 2021). Oleh itu, objektif
kajian ini adalah untuk mengenal pasti peruntukan masa oleh murid sekolah menengah untuk
bermain permainan dalam talian. Jumlah peruntukan masa ini penting kerana ia terkait dengan
isu ketagihan. Seterusnya, kajian ini meninjau permainan dalam talian yang menjadi
kegemaran murid-murid tersebut. Tinjauan dilakukan kerana dipercayai bahawa setiap genre
permainan dalam talian boleh memberi implikasi yang berbeza kepada pemain iaitu sama ada
secara positif atau negatif.

Dapatan kajian ini dapat membantu pelbagai pihak khususnya pihak kementerian, guru dan ibu
bapa dalam merangka garis panduan untuk mengawal ketagihan permainan dalam talian serta
mempertimbang penggunaan teknologi tersebut sebagai medium pembelajaran khususnya
semasa pelaksanaan pembelajaran secara dalam talian.

Artikel ini akan membincang mengenai kajian-kajian lepas terhadap permainan dalam talian
meliputi kesan bermain secara tidak terkawal dan jenis genre permainan dalam talian.
Metodologi kajian akan membincang empat jenis fasa kajian yang diguna dalam menjalankan
kajian iaitu fasa kajian literatur, pembangunan instrumen, pengumpulan data dan analisis data.
Hasil analisis deskriptif akan dibincang dalam bahagian dapatan kajian selain pelaporan
mengenai responden kajian.

Ulasan Kajian Lepas

Kajian terhadap permainan dalam talian telah giat dilakukan terhadap remaja yang bermain
permainan dalam talian meliputi pelbagai bidang kajian seperti psikologi sosial, pendidikan,
sistem maklumat dan psikiatri (Wang et.al, 2021; S.H et.al, 2009). Satu kajian yang dilakukan
di Singapura melibatkan skala pelajar sekolah rendah yang besar iaitu seramai 3034 orang dan
hasil kajian mendapati bahawa kesan permainan dalam talian mengakibatkan hubungan
keluarga, rakan, dan sekolah terjejas. Kesan ini melibatkan kemurungan, kegelisahan dan fobia
untuk bersosial yang amat membimbangkan (Wang et.al, 2021).

Beberapa kajian penyelidikan secara teori dan eksperimen dalam psikologi dan sosiologi turut
mendapati bahawa kesan permainan dalam talian ini bakal memberi kesan jangka panjang
kepada pemain. Kesan tersebut bergantung kepada setiap indvidu merangkumi kehidupannya
termasuk tahap pencapaian, motivasi, harga diri dan kesejahteraan mental dan fizikal (Wang
et.al, 2021; Aziz et.al, 2021). Dalam kajian lain, penyelidikan berdasarkan kehendak pemain
(kawalan primer) dan kekuatan persekitaran (kawalan sekunder) merupakan satu kerangka
inovatif yang diperkenalkan untuk menghasilkan persekitaran yang sesuai dengan pemain.
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Penyelidikan berasaskan kawalan primer dan kawalan sekunder telah dijalankan dalam bidang
kesihatan dan pendidikan. Faedah yang diperoleh dalam bidang kesihatan mendapati bahawa
kawalan primer dan sekunder berkaitan dengan tingkah laku berkait dengan penyakit lebih
rendah untuk lelaki dan hanya kawalan sekunder sesuai dengan kesihatan secara keseluruhan
dan lebih sedikit gejala penyakit untuk wanita (Wang et.al, 2021).

Antara kajian yang menarik ialah kajian Siti Nurul Mahfuzah (2019) yang telah mengelaskan
jenis permainan dalam talian kepada lapan (8) jenis genre utama iaitu (i) pengembaraan, (ii)
multi-pemain (multi-player), (iii) lakon-peranan (role-playing), (iv) teka-teki (puzzle), (v)
simulasi, (vi) penembak (shooter), (vii) platform dan (viii) strategi. Bagi permainan yang
mempunyai plot penceritaan tertentu, genre jenis pengembaraan dan platform sesuai untuk
diguna pakai dalam permainan. Namun begitu, genre platform mengkehendaki pemain untuk
melakukan aksi seperti melompat, memanjat dan sebagainya untuk membolehkan pemain ke
tahap seterusnya. Permainan yang melibatkan persekitaran secara berpasukan, genre multi-
pemain amat bersesuaian manakala genre lakon-peranan dan penembak memerlukan pemain
memegang watak tertentu atau lebih dikenali sebagai avatar. Genre teka-teki lebih kepada
penyelesaian masalah, genre simulasi memberi peluang kepada pemain untuk membina
persekitaran sendiri dalam permainan, dan genre strategi memerlukan pembuatan keputusan
yang lebih baik. Setiap genre permainan memberi impak yang berlainan kepada pemain.

Hal ini menyebabkan kajian terhadap ketagihan permainan dalam talian dilakukan untuk
mengkaji kesan terhadap pemain. Secara klinikal, telah terbukti terdapat peningkatan masalah
kesihatan kepada pemain yang bermain permainan dalam talian. Namun begitu, para pakar
masih belum bersetuju menyatakan bahawa ketagihan permainan dalam talian cenderung untuk
mencetus kepada penyakit psikitri yang sebenar. Usaha untuk memahami mengapa dan
bagaimana seseorang individu secara emosional berminat terhadap permainan ini menjadi
cabaran penyelidikan utama kerana masalah ketagihan dalam kalangan pemain adalah masalah
yang diketahui umum dan semakin meningkat (Kim et al., 2008; Mark, 2004). Ramai pemain
menghabiskan masa berjam-jam setiap hari untuk bermain dengan pemain lain dalam talian,
menunjukkan motivasi kuat mereka untuk bermain permainan dalam talian. Syarikat dan
pelbagai pengiklan, seperti Google, berminat untuk mengetahui siapa yang bermain permainan
dalam talian dan atas sebab apa mereka bermain (Adam & Johnson, 2007). Kajian terdahulu
menunjukkan pemain mempunyai motif yang berbeza-beza iaitu penerokaan, permainan
peranan, kerja berpasukan, pengembangan, atau pelarian, untuk turut serta dalam perjudian
dalam talian (Yee, 2006). Punca motivasi itu diketahui sedikit. Namun, dalam konteks yang
berbeza, keperibadian telah muncul sebagai berpengaruh (Barrick & Mount, 1991).

Metodologi Kajian

Kajian ini mengguna pendekatan kuantitatif dengan tujuan untuk memperoleh data terkini
berkaitan dengan trend permainan dalam talian oleh pelajar di Malaysia semasa situasi
pandemik COVID19. Rajah 1 menunjukkan empat fasa utama iaitu kajian literatur,
pembangunan instrumen, pengumpulan data dan analisis data.
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Kajian Literatur

Pembangunan Instrumen

@ Fasa 2

Pengumpulan Data

Analisis Data

Rajah 1: Fasa Metodologi Kajian

Fasa pertama adalah kajian literatur. Semasa pelaksanaan fasa ini, tinjauan dilaksana ke atas
kajian lepas yang berkait dengan permainan dalam talian. Kajian lepas ini penting untuk
memahami impak permainan dalam talian kepada pemain, sama ada secara lansung atau pun
sebaliknya. Seterusnya, fasa kedua dilaksana untuk membangunkan satu instrumen kajian
berbentuk soal-selidik dalam mengenal pasti trend semasa murid sekolah menengah di
Malaysia terhadap permainan dalam talian. Instrumen kajian ini dibangunkan mengguna
Google Form bagi memudahkan aktiviti pengumpulan data dijalankan pada fasa seterusnya.

Fasa ketiga melibatkan kaedah yang diguna pakai untuk melaksanakan pengumpulan data.
Kajian ini mengguna kaedah persampelan bertujuan iaitu dengan memberi fokus kepada murid
sekolah menengah. Julat usia responden yang dipertimbangkan adalah di antara 13 hingga 17
tahun. Borang soal selidik yang dibangun diedar melalui aplikasi Whatapps sekitar Julai hingga
Ogos 2020 kepada ibu bapa dan murid. Seterusnya, borang soal selidik tersebut perlu ditadbir
sendiri oleh murid yang secara sukarela terlibat dalam kajian ini. Fasa ke-empat melibatkan
kaedah pemprosesan data. Dapatan kajian ini kemudiannya dianalisis mengguna perisian
Microsoft Excel. Data dianalisis mengguna pendekatan deskriptif seperti peratusan, frekuensi
dan min.

Keputusan dan Perbincangan

Seramai 784 orang murid lelaki dan 761 orang murid perempuan daripada tahap pendidikan
sekolah menengah di Malaysia telah terlibat secara sukarela dalam kajian ini. Julat umur yang
terlibat dalam kajian ini adalah di antara 13 hingga 17 tahun. Rajah 2 menunjukkan pecahan
jenis sekolah bagi responden kajian ini yang dikategori kepada sekolah luar bandar, sekolah
pinggir bandar dan sekolah kawasan bandar.
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Pinggir Bandar
18%

M Luar Bandar Pinggir Bandar mBandar

Rajah 2: Jenis Sekolah

Dapatan kajian menunjukkan majoriti responden adalah daripada kalangan murid sekolah
bandar (64%), diikuti murid daripada sekolah pinggir bandar dan luar bandar dengan jumlah
pecahan masing-masing 18%. Dapatan ini menggambarkan bahawa murid yang memberi
maklum balas dalam kajian adalah kebanyakkannya daripada kalangan murid yang bersekolah
di kawasan bandar.

40.00
35.00
30.00 7 o
9 25.00 / /
B 2000 / 7/ /
&€ 1500 / / /
10.00 y / / /
5.00 / / /
000 7 %, 7 Z
' K . 1 hingga 3 3 hingga 5 Melebihi 5
urang 1 jam - . .
Jam Jam jam
OLelaki 10.46 35.46 25.13 28.95
B Perempuan 11.56 31.54 23.78 33.11

Rajah 3: Peruntukan Masa Untuk Permainan Dalam Talian Mengikut Jantina

Rajah 3 menunjukkan jumlah masa yang diperuntukkan untuk bermain permainan dalam talian
mengikut jantina murid. Keputusan menunjukkan peratusan murid yang memperuntukkan
masa kurang daripada 1 jam dalam sehari memperoleh peratus yang terendah iaitu 10.46%
murid lelaki dan 11.56% murid perempuan. Seterusnya, seramai 25.13% murid lelaki dan
23.78% murid perempuan memperuntukan masa sebanyak tiga hingga lima jam sehari.
Bagaimanapun, 35.46% murid lelaki memperuntukkan 1 hingga 3 jam dan 28.95% murid lelaki
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memperuntukkan lebih 5 jam sehari untuk bermain permainan dalam talian. Keputusan ini
bertentangan dengan trend bagi murid perempuan, iaitu majoriti murid perempuan
memperuntukan masa melebihi 5 jam untuk bermain permainan dalam talian.

Keputusan kajian ini menunjukkan trend peruntukan masa berdasarkan jantina murid di
Malaysia tidak menyokong dengan keputusan beberapa penemuan dalam kajian lepas. Dindar
(2018) mendapati murid lelaki di Turki barat memperuntukkan masa yang lebih lama
berbanding murid perempuan. Rehbein et. al (2016) juga mendapati lelaki dewasa mempunyai
kecenderungan untuk memperuntukan masa yang lebih lama berbanding golongan perempuan
dewasa. Kajian yang dijalankan di Malaysia terhadap mahasiswa di universiti juga
menunjukkan mahasiswa lelaki lebih lebih cederung untuk bermain permainan dalam talian
berbanding mahasiswa perempuan (Hassan, Mailok, & Hashim, 2019). Perubahan daripada
segi trend peruntukan masa dalam kalangan murid perempuan perlu dilaksana dalam kajian
akan datang untuk mengenal pasti faktor yang mendorong perubahan trend tersebut dalam
konteks Malaysia.

Lain-lain  pummmm i i 698
Fun Run 3 jummmmmmmm 122
= Werewolf  pumimmimimimimm 167
[ Call of Duty  [mmIHIIHHINIIINHNE 275
% Clash Royale jummmmmmm 102
§ Minecraft U - 336
€  Clash of Clans s 181
E Fornite jummmmmmm 116
PUBG s s s s s s+ 713
Mobile Legends - 686
0 100 200 300 400 500 600 700 800
Bilangan

Rajah 4. Trend Permainan Dalam Talian

Kajian ini turut meninjau jenis permainan dalam talian yang menjadi tumpuan utama murid
sekolah menengah di Malaysia seperti yang ditunjukkan pada Rajah 4. Murid yang terlibat di
dalam kajian ini boleh memilih lebih daripada satu jawapan serta boleh menyenarai permainan
lain yang turut menjadi kegemaran mereka. Keputusan kajian mendapati permainan Mobile
Legends dan PUBG menjadi tumpuan utama dengan peratusan sebanyak 44.4% untuk Mobile
Legends dan 46.1% untuk PUBG. Kedua-dua permainan dalam talian ini dikategorikan di
bawah genre multi-pemain atau dikenali sebagai Pertempuran Dalam Talian Multi-Pemain
(Multi-player Online Battle Arena, MOBA). Permainan ini memerlukan pemain dalam
pasukan untuk bertarung merebut kemenangan (Nawawi et al., 2021).
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Permainan dalam talian bergenre MOBA ini dinyatakan memberi kesan negatif termasuk
keletihan, ketegangan mata, sakit kepala, obesiti, penurunan kualiti tidur, dan penyalahgunaan
dadah. Ketagihan terhadap permainan dalam talian yang serious juga membawa kepada
kecenderungan untuk membunuh diri. Pada sekitar Jun 2020, tiga kes bunuh diri yang berpunca
daripada ketagihan bermain permainan dalam talian dilaporkan berlaku di Pakistan (Nawawi
et al., 2021). Meskipun permainan dalam talian memberi impak negatif, Kobis and Tomatala
(2020) mendapati permainan dalam talian seperti Mobile Legends berkeupayaan menjadi
platform yang efektif bagi pembelajaran Bahasa Inggeris. Majoriti responden dalam kajian
tersebut bersetuju Mobile Legends berkeupayaan menambah baik penguasaan tatabahasa,
ejaan, pembacaan, penulisan serta meningkatkan kemahiran mendengar dan bertutur dalam
Bahasa Inggeris.

Permainan dalam talian yang turut menjadi pilihan murid sekolah menengah termasuklah Free
fire, Roblox, Plato, Pou, PES 2020, Candy crush, Apex legends, Dota 2, Blackshot, CS:GO,
Rainbow Six, Left 4 Dead 2, Robus, Pes mobile, Cago, GTA-V, Dragon City, GTA San Andreas,
GTA 5, FIFA 2020, Y8, Kart rider, Dancing road, Among us, Call of duty mobile, Cooking,
Subway Surf, Piano tiles hot music, The sims, Supertstar jyp, Valorant Counter Strike, Temple
Run, Graal online classic, Worm zone, banG dream, Cooking Mama, VRCHAT, GMOD, Brain
out, My Café,Sliter.io, Ejen Ali, Fornite, Numpuz, Magic Tiles, Stack Balls, Bottle flip 3D,
Scrabble GO, Extreme car driving stimutalitng, TotM, Draw it, Dream League Soccer, Animal
crossing, Legends of Runeterra, Zombs Royale.io, Game of thrones, Cooking Madness, Sudoku
dan Avakin life. Oleh itu, kajian secara terperinci berkaitan dengan permainan dalam talian ini
perlu diteruskan untuk mengkaji kesan positif dengan mengambil kira isu ketagihan dalam
kalangan pemain.

Kesimpulan

Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa murid perempuan bermain permainan dalam talian
dalam tempoh yang lama berbanding murid lelaki. Ini menunjukkan murid perempuan juga
cenderung terhadap permainan dalam talian yang selama ini didominasi oleh murid lelaki.
Kajian ini boleh dilanjutkan dengan mengkaji faktor-faktor yang mendorong perubahan
dominasi murid perempuan berbanding murid lelaki terhadap permainan dalam talian.
Sehubungan itu, dapatan kajian ini diharap dapat membantu pemegang taruh berkaitan
khususnya pihak kerajaan dalam mengawal dan mengambil tindakan selanjutnya untuk
menangani isu ketagihan permainan dalam talian yang mungkin berlaku dalam kalangan murid
sehingga menyebabkan prestasi pembelajaran murid dan kesihatan mereka terjejas.
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