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'Penulis Rujukan

Abstrak: Perkembangan teknologi yang pesat memberi kesan terhadap nilai, budaya, pemikiran dan cara
hidup yang berlandaskan adat, tatasusila dan penghayatan agama. lni termasuklah kepesatan permainan
atas talian yang boleh memberi kesan terhadap perubahan emosi, sosial dan agama. Ketagihan permainan
atas talian ini di kalangan remaja terutamanya pelajar di pusat pengajian tinggi adalah semakin meningkat
sehingga membawa kesan negatif. Tambahan pula dengan munculnya isu permainan "Pokemon Go" yang
mengundang pelbagai kesan buruk sehingga ada sesetengah negara yang mengharamkan permainan
tersebut. Ketagihan yang melampau ini boleh memberi kesan terhadap kemerosotan prestasi akademik
pelajar khususnya dan pelbagai kesan negatif lain arnnya seperti pengasingan sosial, perubahan emosi,
gangguan terhadap pelajaran, kurang hubungan komunikasi dan kurang pengetahuan am. Daripada sudut
perspektif Islam, ketagihan permainan atas tali an ini juga boleh menyebabkan pembaziran masa. Islam
mengajar umatnya supaya menghargai masa seperti yang termaktub di dalam AI-Quran (Surah al-'Asr,
ayat 1 hingga 3). Objektif kajian ini adalah untuk meninjau tingkahlaku pelajar terhadap permainan atas
talian dan kaitan dengan masa yang diluangkan. Kajian ini juga ingin melihat implikasi gender terhadap
ketagihan permainan atas talian. Kaedah penyelidikan kuantitatif digunakan dalam kajian ini. Seramai
252 responden terlibat di dalam kajian ini yang merupakan pelajar tahun akhir Diploma di UiTM Pahang.
Analisis diskriptif dan ujian-t (t-test) digunakan dalam kajian ini. Dapatan kajian mendapati terdapat
perbezaan yang signifikan antara responden lelaki dan perempuan berkaitan ketagihan permainan atas
talian. Hasil kajian menunjukkan responden lelaki lebih cenderung untuk menggunakan masa lapang
mereka untuk bermain permainan atas tali an berbanding responden perempuan. Dapatan kajian ini
diharap dapat membantu semua pihak dalam menangani ketagihan permaianan atas talian ini terutamanya
di kalangan mahasiswa itu sendiri.

Kata Kunci: Ketagihan, Mahasiswa, Permainan Atas Talian, PerspektifIslam

1. Pengenalan

Dalam era abad ke-20 yang maju ini, pelbagai teknologi canggih mula dibangunkan di
seluruh dunia, bermula dengan negara-negara maju sehingga negara-negara yang sedang
membangun. Di antara teknologi canggih yang berjaya mencuri perhatian pengguna tidak kira
usia adalah permainan atas talian. Dewasa ini, kanak-kanak seawal empat tahun sudah mahir
bermain permainanan atas talian menggunakan telefon bimbit atau peranti ibu bapa mereka.
Permainan atas talian adalah adalah permainan interaktif yang dimainkan dalam peranti (device)
sarna ada telefon bimbit, komputer riba, atau komputer meja; permainan ini memerlukan
capaian internet dan mampu menghubungkan pemain-pemain dari seluruh pelusuk dunia
(Othman & Mat Yamin, 2007).
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Terdapat beberapa pennainan atas talian yang dibangunkan berlatarkan filem superhero,
sarna ada animasi atau karakter manusia (contohnya, Tomb Rider, Avatar, dan Final Fantasy),
dan terdapat pennainan yang dibangunkan untuk tujuan hiburan (contohnya, FarmVille), dan
mencabar minda (contohnya, Data). Terdapat juga pennainan atas talian yang terbaru
berkonsepkan massively multiplayer online role-playing games (MMORPGs) di mana para
pemain akan memilih identiti mereka sendiri mengikut kreativiti mereka dan bebas berhubung
dengan rakan-rakan lain dari seluruh dunia melalui mesej peribadi secara berseorangan atau
berkumpulan (Griffiths et al., 2004). Melalui pennainan atas talian, pemain dapat meningkatkan
jaringan rakan di seluruh dunia. Pennainan ini juga dapat merangsang kreativiti, daya fikir dan
daya saing para pemain. Oi samping itu, para pemain juga dapat mempelajari tenna-tenna
Bahasa Inggeris kerana kebanyakan pennainan ini menggunakan Bahasa tersebut supaya mudah
difahami di seluruh dunia (Peter et al., 2013). Beberapa tahun kebelakangan ini, para pendidik
juga telah menggunakan platfonn pennainan atas talian sebagai salah satu alat bantu mengajar
mereka. Ini kerana kanak-kanak dan remaja lebih tertarik dengan pennainan atas talian yang
lebih menarik ini berbanding proses pengajaran dan pembelajaran yang biasa di dalam kelas.
Antara contoh pennainan berasaskan pelajaran ialah SecondLife, Quizzlet.com, dan Kahoot
(Amiruddin et al., 2014).

Walaupun begitu, terdapat juga keburukan bennain pennainan atas talian, antaranya
merangsang sifat agresif atau keganasan di dalam diri pemain (contohnya, Tomb Rider, Avatar,
dan Final Fantasy). Anime atau karakter dari Jepun pula kebanyakannya menayangkan karikatur
yang seksi dan ponografi di mana ia boleh mempengaruhi tahap pemikiran pemain, terutamanya
lelaki (Abdul Aziz, 2010). Implikasi yang lebih buruk akan berlaku sekiranya pemain
meluangkan masa terlalu lama bennain di atas talian. Menurut Griffiths et al. (2003), sekiranya
pemain bennain lebih daripada 41 jam dalam seminggu, ia bennaksud pemain tersebut telah
mengalami sindrom ketagihan bennain pennainan atas talian. Kesemua pennainan ini memberi
kesan yang buruk kepada pemain secara psikologi dan tennasuk kemahiran berkomunikasi
(Chou & Ting, 2003). Justeru itu, kajian ini bertujuan untuk: I) meninjau tingkahlaku bennain
pennanian atas talian dan kaitan dengan masa yang diluangkan; dan 2) melihat perbezaan
gender terhadap tingkahlaku tersebut.

2. Kajian Lepas

2.1 Ketagihan Permainan Atas Talian

Permainan atas talian "online games" didefinisikan oleh Andrew and Ernest (2006)
sebagai pennainan video yang dimainkan dengan menggunakan Internet. Ketagihan pennainan
atas talian boleh membawa kemudaratan kepada pemain tersebut. Kuss et al. (2012)
mendefinisikan ketagihan pennainan atas talian sebagai penggunaan berlebihan atau kompulsif
yang boleh mengganggu kehidupan seharian pemain seperti pengasingan sosial, perubahan
emosi, perubahan personaliti dan tidak menghiraukan apa yang berlaku di persekitaran. Banyak
kajian yang dilakukan berkaitan ketagihan pennainan atas talian sebelum ini juga mendapati
individu yang mengalami ketagihan ini mengalami masalah emosi, kurang keyakinan diri,
kurang kemahiran komunikasi dan anti-sosial (Griffiths, 2010; Young, 2009).

Kajian juga dilakukan bagi melihat hubungan di antara ketagihan pennainan atas talian
dengan prestasi akademik pelajar. Qiaolei (2014) membuat kajian terhadap ketagihan pennainan
atas talian di kalangan anak-anak muda di China. Hasil kajian mendapati ketagihan pennainan
atas talian menyumbang kepada kemerosotan prestasi akademik mereka. Oapatan kajian ini juga
selari dengan hasil kajian oleh Chong et al. (2014) yang membuat kajian terhadap ketagihan
pennainan atas talian di kalangan remaja di Hong Kong sehingga membawa kepada
kemerosotan prestasi akademik mereka. Conrad (2016) juga mendapati ketagihan pennainan
atas talian ini diakibatkan oleh kebanyakan masa seharian dihabiskan oleh remaja dengan
bennain pennainan atas talian ini.
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2.2 Implikasi Gender Terhadap Ketagihan Permainan Atas Talian

Qiaolei (2014) telah membuat kajian terhadap ketagihan internet dan permainan atas
talian di kalangan golongan muda di China. Beliau mendapati golongan lelaki lebih tinggi tahap
ketagihan berbanding golongan perempuan. Dapatan kajian ini juga selari dengan hasil kajian
oleh Chong et al. (2014) yang membuat kajian terhadap ketagihan permainan atas talian di
kalangan remaja di Hong Kong. Kajian mereka mendapati sebanyak 54% remaja lelaki
menghabiskan masa setiap hari dengan bermain permainan atas talian sehingga membawa
kepada kemerosotan prestasi akademik mereka. Dapatan kajian ini juga menunjukkan golongan
remaja lelaki banyak menghabiskan masa dengan bermain permainan atas talian. Tambahan
pula, Ko et al. (2005) turut mengkaji perbezaan gender ke atas ketagihan permainan atas talian
di kalangan remaja di Taiwan dan mendapati lelaki lebih mendominasi ketagihan permainan
atas talian berbanding perempuan. Namun begitu dapatan kajian di atas bercanggah dengan
hasil kajian oleh Smahel dan Ledably (2008) yang mendapati tiada perbezaan ketara di antara
lelaki dan perempuan bagi ketagihan permainan atas talian. Dapatan kajian ini juga disokong
oleh hasil kajian oleh Lucas (2015) yang membuat kajian ke atas remaja di Republik Chez.
Beliau juga mendapati tiada perbezaan ketara di antara lelaki dan perempuan ke atas ketagihan
permainan atas talian dan masa yang dihabiskan oleh mereka dalam bermain permainan atas
talian ini.

2.3 Kepentingan Menjaga Masa Menurut PerspektifIslam

Maksudnya:

"Demi masa! Sesungguhnya manusia itu banr-benar dalam
kerugian. Kecuali orang-orang yang beriman dan mengerjakan
amal saleh dan nasihat menasihati untuk kebenaran dan nasihat
menasihati untuk kesabaran. "

(AI-'Asr 103:1-3)

Dalam Surah AI-' Asr ayat 1, seperti di atas, Allah telah bersumpah dengan masa
melalui penggunaan perkataan "Demi". Ini menunjukkan Allah amat menitikberatkan
kepentingan masa di dalam kehidupan kita. Selain Surah AI- 'Asr, Allah juga mengingatkan kita
mengenai kepentingan masa dalam Surah Ad-Dhuha (waktu matahari tinggi segalah, sebelum
Zuhur), Surah AI-Fajr (waktu fajar/ Subuh), dan Surah AI-Layl (waktu malam). Dalam sebuah
hadith Rasulullah yang diriwayatkan oleh At-Timidzi dan Muslim:

Maksudnya:

"Dari Amru bin Maimun r.a pada suatu hari Rasulullah s.a. w telah
menyampaikan sabdanya yang bermaksud : Rebutlah peluang lima
perkara sebelum datangnya lima perkara iaitu: Masa mudamu
sebalum datangnya hari tua,Masa sihatmu sebelum datangnya masa
sakit,Masa kayamu sebelum datangnya masa miskin,Masa
lapangmu sebelum datangnya masa sibuk,Masa hidup sebelum
datangnya malaikat mencabut nyawa. "

(Riwayat Muslim dan al-Tirmidzi)

Seperti petikan hadith di atas, remaja perlu menghargai dan memanfaatkan masa muda
mereka sebelum waktu tua menjelang tiba. Pada waktu muda ini adalah merupakan waktu yang
produktif di mana pemuda-pemudi mampu mencipta pelbagai kejayaan di waktu ini. Kejayaan
Sultan Muhammad AI-Fateh menakluki Constatinopel pada usia 21 tahun, Usamah bin Zaid
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yang menjadi jeneral perang pada zaman Rasulullah pada usia 18 tahun, dan keberanian Saidina
Ali bin Abi Talib menjadi orang termua memeluk Islam patut dicontohi. Di Malaysia, golongan
muda yang berjaya nama di mata dunia antaranya ratu Skuasy kita, Datuk Nicole Ann David
yang telah berjaya merangkul j uara "World Junior Championship" pada usia 16 tahun. Beliau
merupakan penerima yang termuda dalam sejarah (Bernama, 2015).

Di dalam surah AI-'Asr, Allah telah mengingatkan kita bahawa kita semua adalah
golongan yang rugi kecuali orang-orang yang beriman. Di antara golongan yang rugi ialah
mereka yang mensia-siakan masa lapang mereka untuk melakukan perkara yang tidak
berfaedah. Salah satu kaedah untuk menentukan sarna ada aktiviti yang kita lakukan berfaedah
atau kurang berfaedah ialah melalui empat kuadran pengurusan masa, iaitu: 1) penting dan
segera; 2) tidak penting tetapi segera; 3) penting tetapi tidak segera; dan 4) tidak penting dan
tidak segera (Pahrol, 2011). Contohnya seperti bermain permainan atas talian, kita perlU
menganalisis sarna ada perkara ini termasuk dalam kuadran yang mana. Para remaja atau pelajar
boleh bermain permainan ini kerana ia sumber hiburan dan cara mereka mengurangkan tekanan,
tetapi ia tidak penting dan tidak segera (Kuadran 4). Walau bagaimanapun, sekiranya para
pelajar menghabiskan banyak masa dengan bermain permainan ini, ia telah termasuk dalam
melakukan perkara yang sia-sia. Dalam surah AI-Mukminun, Allah berfirman:

Maksudnya:

"Dan orang-orang yang menjauhkan diri dari (perbuatan dan
perkataan) yang tiada berguna (sia-sia)."

(AI-Mukminun 23:3)

Di dalam surah tersebut, Allah telah memberi garis panduan untuk menjadi orang yang
berjaya di dunia dan di akhirat. Antaranya ialah orang yang meninggalkan perbuatan yang sia
sia. Rasulullah juga pernah bersabda berkenaan dengan perbuatan yg sia-sia (Yunus et aI.,
2009):

Maksudnya:

"Dari Abu Hurairah Radhiyal/ahu anhu. dia berkata: "Rasu/ul/ah
Shal/al/ahu 'a/aihi wa sal/am bersabda, 'Di antara (tanda)
kebaikan Is/am seseorang ada/ah meningga/kan perkara yang tidak
bermanfaat baginya '. "

(Riwayat at-Tirmidzi)

Tambahan pula, sekiranya para pelajar tidak bermain permainan atas talian pada waktu
lapang mereka, mereka dapat memanfaatkannya dengan bersukan untuk menjadi lebih cergas,
atau mengulangkaji pelajaran bersama rakan-rakan. Para pelajar juga boleh mengisi masa
terluang dengan membaca AI-Quran di telefon bimbit mereka. Apabila pulang ke kampung
pula, para pelajar perlu meluangkan masa bersama keluarga dan rakan-rakan, dan bukannya
berkurung di bilik untuk bermain dengan permainan atas talian. Pepatah Arab ada menyebut:

'Masa ada/ah ibarat pedang, jika kita tidak memotongnya, maka ia
akan memotong kita.'

Ia menunjukkan kepentingan kita menggunakan masa dengan baik, jika tidak, kita
sendiri akan rosak binasa dek pembaziran masa yang kita lakukan (Deraman & Din, 2012).
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3. Metodologi
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Kajian ini bertujuan untuk melihat sejauh mana ketagihan para pelajar terhadap
permainan atas talian ini berdasarkan kepada jumlah masa yang diluangkan dan melihat
implikasi gender terhadap ketagihan permainan atas talian. Populasi kajian ini terdiri daripada
para pelajar semester akhir daripada setiap fakulti yang terdapat di UiTM Cawangan Pahang
Kampus Jengka yang keseluruhannya berjumlah 718 pelajar. Daripada jumlah tersebut, 254
orang dipilih menjadi responden menggunakan kaedah persampeian rawak berdasarkan jadual
Krejcie dan Morgan (1970). Namun begitu, hanya 252 borang yang dikembalikan dengan kadar
maklumbalas sebanyak 99.2%.

Kaedah kuantitatif digunakan di mana responden dikehendaki mengisi borang
soalselidik untuk melihat sejauh mana ketagihan para pelajar terhadap permainan atas talian dan
melihat implikasi gender terhadap ketagihan permainan atas talian serta mengukur profil
demografik. Data dianalisis menggunakan perisian SPSS versi 20.0 dengan menggunakan
kaedah deskriptifiaitu frekuensi, peratusan dan min serta Ujian-T.

4. Analisis dan Keputusan

Bahagian ini akan membincangkan mengenai dapatan kajian dan juga perbahasan
mengenainya. Jadual I menjelaskan mengenai latar beiakang respoden. Secara keseiuruhannya
seramai 38.1 % responden lelaki dan sebilangan besarnya adalah pelajar dari bidang AS 117 dan
AS 120 yang masing-masing mewakili sebanyak 25.% dan 23.0%. Sebanyak 77.8% mengakui
kehidupan mereka akan menderita tanpa internet dan 62.7% membelanjakan sebanyak RM30
sebulan untuk meianggan internet berkenaan.

Jaduall. Latar Belakang Responden

Demol!rafik Bilanl!an Peratus
Jantina

Lelaki 96 38.1%
Perempuan 156 61.9%
Kursus

AC 110 22 8.7%
AS 117 64 25.4%
AS 120 58 23.0%
AT 110 45 17.9%
BM 118 39 15.5%
SR 113 24 9.5%
Hidup saya menderita tanpa internet

Ya 196 77.8%
Tidak 56 22.2%
Perbelanjaan sebulan yang dibelanjakan

Kurang dari RM30 158 62.7%
RM31 hingga RM50 67 26.6%
RM51 hingga RM70 9 3.6%
Lebih dari RM70 18 7.1%

Masa yang diperuntukkan untuk bermain game
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Saya langsung tidak bermain game 74 29.6%
Kurang dari 2 jam 115 45.6%
2 hingga 3 jam 33 13.1%
3jam ke atas 30 11.9%
N 252 100%

4.1 Perbezaan antara Lelaki dan Perempuan Tentang Tingkahlaku terhadap
Permainan Atas Talian

Ujian T telah dijalankan untuk mengukur perbezaan nilai mean antara lelaki dan
perempuan. Jadual 2 menunjukkan pemyataan tingkahlaku responden berkenaan dengan masa
yang digunakan untuk bermain permainan atas talian. Perbincangan mengenai tingkahlaku
bermain permainan atas talian dan masa dibincangkan berdasarkan pemyataan-pemyataan
tersebut.

Bagi pemyataan 1 iaitu "Adakah anda memikirkan mengenai bermain permainan
secara sepanjang hari ", didapati terdapat perbezaan yang signifikan antara lelaki dan
perempuan (nilai T: 3.372, p < 0.01). Begitujuga dengan pemyataan 2 yang berkenaan dengan
"Adakah anda menggunakan kebanyakan masa terluang dengan bermain permainan atas
talian?" menunjukkan perbezaan yang signifikan. Ujian - T menunjukkan nilai 3.834,
signifikan pada 0.01 bagi pemyataan ini. Dapatan ini menunjukkan responden lelaki adalah
cenderung untuk menggunakan masa lapang mereka untuk bermain permainan atas talian
berbanding responden perempuan. Dapatan ini memperkuatkan lagi pemyataan 1 yang mana
apabila responden lelaki memikirkan untuk bermain sepanjang hari maka, kecenderungan untuk
menggunakan masa terluang untuk bermain juga semakin signifikan bagi responden lelaki.

Perbezaan antara lelaki dan perempuan juga dapat dilihat di pemyataan 3 "Adakah anda
menambahkan masa bermain permainan atas talian? ". Responden lelaki akan menambahkan
masa bermain berbanding responden perempuan. (nilai T: 3.403, p < 0.01). Pemyataan ini
menunjukkan ketagihan dapat dilihat dari tingkahlaku yang membuatkan seseorang itu sanggup
meluangkan lebih masa untuk bermain permainan atas talian.

Seterusnya, pemyataan 5 "Adakah anda menghadapi perbalahan dengan orang lain
berkenaan masa yang anda luangkan untuk bermain permainan atas talian?" juga
menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan antara lelaki dan perempuan (nilai T: 1.412, p
< 0.01). Pemyataan ini menjelaskan seseorang yang terlalu asyik dengan permainan atas talian
boleh mendedahkan seseorang kepada aktiviti yang tidak diingini seperti konflik dengan ahli
keluarga dan rakan-rakan. Perkara ini akan memberikan kesan kepada para pelajar yang mana
sekiranya ketagihan ini berterusan ia akan menyebabkan masalah di kemudian hari seperti
menganggu tugasan.

Sementara itu, pemyataan 4 dan 6 didapati tidak mempunyai perbezaan yang signifikan
antara lelaki dan perempuan. Pernyataan 4 "Adakah anda berjaya mengurangkan masa bermain
permainan atas talian?" dan pernyataan 6 "Adakah anda mengabaikan aktiviti-aktiviti penting
yang lain (cth; sekolah, kerja, sukan) untuk bermain permainan atas talian?" tiada perbezaan
yang signifikan ditunjukkan oleh responden lelaki dan perempuan.

Jadual 2. Ujian-T Antara Lelaki dan Perempuan

No Pernyataan Lelaki Perempua Ujian -T Sig.
n

1 Adakah anda memikirkan mengenai 3.39 2.67 3.372 0.004**
bermain permainan atas talian sepanjang
hari.
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2 Adakah anda menggunakan kebanyakan 3.40 2.59 3.834 0.01 *
masa terluang dengan bermain permainan
atas talian?

3 Adakah anda menambahkan masa bermain 3.24 2.53 3.403 0.006**
permainan atas talian?

4 Adakah anda berjaya mengurangkan masa 4.74 4.20 2.433 0.372
bermain permainan atas talian?

5 Adakah anda menghadapi perbalahan 2.51 2.21 1.412 0.007**
dengan orang lain (contoh; keluarga,
rakan-rakan) berkenaan masa yang anda
luangkan untuk bermain permainan atas
talian?

6 Adakah anda mengabaikan aktiviti-aktiviti 2.70 2.48 1.003 0.165
penting yang lain (cth; sekolah, kerja,
sukan) untuk bermain permainan atas
talian?
N 96 156

Nota: * Sig at 0.05 ** sig at 0.01

5. Kesimpulan

Dapatan kajian ini membincangkan tentang penggunaan masa pelajar dan tingkahlaku
bermain permainan atas talian. Islam mengajar umatnya untuk menggunakan masa dengan
efektif sehinggakan Allah S.W.t. bersumpah dengan masa seperti dalam Surah AI-Asr ingatan
supaya tidak kerugian. Dalam surah ini Allah juga memberikan peringatan supaya umatnya
saling berpesan-pesan dengan kebenaran dan kesabaran. Dapatan kajian menunjukkan beberapa
tingkahlaku bermain permainan atas talian dan kesan kepada penggunaan masa. Tingkahlaku
tersebut seperti menggunakan masa terluang untuk bermain dan menggunakan masa yang lebih
semasa bermain. Ketagihan terhadap permainan atas talian juga mengakibatkan konflik di antara
ahli keluarga dan rakan-rakan setelah masa yang banyak digunakan untuk bermain. Ini
menjelaskan beberapa kesan buruk akibat ketagihan bermain permainan atas talian yang bukan
sahaja merugikan masa tetapi menjejaskan hubungan dengan keluarga dan rakan-rakan.
Menariknya dalam kajian ini tingkahlaku ketagihan dapat dilihat dengan ketara di kalangan
pelajar lelaki berbanding pelajar perempuan. Fenomena ini didapati selari dengan dapatan
Chong et al (2014) dan Ko et al. (2005), yang menunjukkan tingkahlaku ketagihan adalah lebih
ketara dikalangan pelajar lelaki. Ketagihan terhadap permainan atas talian tidak seharusnya
dipandang remeh, sesuai dengan saranan Allah S.W.t. yang menganjurkan umat Islam agar
berpesan-pesan dengan kebenaran dan kesabaran justeru, pihak Universiti, pensyarah dan rakan
sebaya perlu seiring untuk membendung tingkahlaku ketagihan kepada permainan atas talian.
Walaupun begitu keseadaran terhadap diri sendiri dan ilmu adalah lebih utama sesuai dengan
ajaran Islam agar umatnya bertanggungjawab kepada dosanya sendiri.
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