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Abstract: Playing igames ihas ilong ibeen ia imethod ifor ipeople ito ipass ithe itime, 
relieve istress, iand ibond iwith ione ianother. iHowever, ipeople ihave iprioritized 
gaming iover iother iactivities iin irecent iyears. iAs ia iresult, igame iaddiction ihas 
been iclassified ias ia imental iillness. iGame iengagement ican ibe idefined ias ithe 
player's icommitment ito ithe igame. iMeanwhile, igame imotivation iis ithe 
motivation ithat iplayers iplay ionline ivideos. iGame iaddiction iis ian iuncontrolled 
desire ito iplay ionline ivideo igames iwhich icauses igame iaddiction. iThis istudy 
aims ito isee ihow igaming iengagement iand imotivation iaffect igame iaddiction 
among iUTHM istudents iin ithe iFaculty iof iTechnology iManagement iand 
Business i(FPTP). iThis iresearch iused iquantitative imethods iand iconducted ithe 
survey iusing ia iquestionnaire ias ithe iresearch iinstrument. iFurthermore, ithis 
research ifound ithat ithe ilevel iof igame iaddiction iamong iFPTP istudents iis ihigh 
based ion imean iinterpretation. iThis iresearch ihas ifound ia istrong irelationship 
between igame iengagement iand igame iaddiction. iHowever, igame imotivation and 
game iaddiction ifound ithat ithe icorrelation ibetween ithe i2 ivariables iis imoderate. 
In iaddition, ithe ifindings iof ithis istudy imay iraise iawareness iamong ithe ipublic 
about itheir igaming ihabits. 
 
Keywords: Game motivation, Game engagement, Game addiction,  
 
Abstrak: Bermain permainan video merupakan cara dimana masyarakat 
menghilangkan perasaan tekanan, serta merapatkan hubungan antara satu sama lain. 
Walau bagaimanapun, segelintir masyarakat mengutamakan permainan video 
sehingga mengabaikan aktiviti lain. Penglibatan permainan video merupakan 
komitmen terhaadap bermain permainan video. Manakala, motivasi permainan video 
pula merujuk kepada motivasi mereka bermain permainan video. Akhir sekali, 
ketagihan permainan video merupakan perasaan yang tidak terkawal semasa bermain 
permainan video sehingga menyebabkan ketagihan. Kajian ini dilakukan untuk 
melihat samada penglibatan permainan video, dan motivasi permainan video boleh 
menyebabkan ketagihan permainan video. Skop kajian ini adalah dikalangan pelajar 
Universiti Tun Hussein Onn Malaysia (UTHM) di Fakulti Pengurusan Teknologi dan 
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Perniagaan (FPTP). Kajian ini menggunakan kaedah kuantitatif dan melakukan 
tinjauan menggunakan soal selidik sebagai instrumen kajian. Tambahan pula, kajian 
ini juga mendapati bahawa tahap ketagihan permainan video dalam kalangan pelajar 
FPTP adalah tinggi berdasarkan tafsiran min. Kajian ini juga menemui hubungan 
yang kuat antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan. Walau 
bagaimanapun, motivasi permainan dan ketagihan permainan mendapati bahawa 
korelasi antara 2 pembolehubah adalah sederhana. Selain itu, dapatan kajian ini boleh 
meningkatkan kesedaran orang ramai tentang tabiat permainan video. 
 
Kata Kunci: Penglibatan permainan, Ketagihan permainan, Motivasi permainan,  

 

1. Pengenalan 

Pada tahun 2020, seluruh dunia telah mengalami pandemik Covid-19. Permainan video merupakan 
kaedah pada kalangan masyarakat terutama yang golongan kanak-kanak dan dewasa untuk merehatkan 
diri serta bersosial. Namun, perkara ini telah menunjuk bahawa permainan video telah meningkat pada 
kadar yang amat membimbangkan (Johannes et al., 2021). Hal ini kerana, hampir keseluruhan 
masyarakat di dunia menggunakan teknologi. 

Ini disebabkan perkhidmatan internet dapat digunakan oleh seluruh masyarakat. Internet juga 
merupakan kaedah kita berkomunikasi antara satu sama lain hingga ke peringkat global. Salah satu 
pergunaan Internet adalah permain video. Permainan video boleh dikategorikan sebagai aktiviti yang 
boleh dilakukan di rumah dengan menggunakan komputer ataupun telefon pintar. Bukan itu sahaja, 
teknologi juga memudahkan masyarakat untuk mendapat maklumat yang diingini sehingga 
menyebabkan pendidikan formal tidak diperlukan (Mahbob & Othman, 2020). 

Permainan video ataupun permainan elektronik turut dikenali sebagai konsul dan komputer riba. 
Permainan video boleh didefinisikan sebagai aplikasi yang menghasilkan hiburan kepada para pemain. 
Manakala, jenis konsul juga terdapat beberapa jenis iaitu PlayStation, Nintendo, dan X-Box (A'dawiyah 
Ismail et al., 2020). Tambahan pula, permainan video kini mempunyai pengaruh yang kuat dalam 
hiburan elektronik, disokong oleh lebih 2 bilion pemain aktif di seluruh dunia. 

The World Health Organization (WHO) telah menerbitkan Klasifikasi Penyakit Antarabangsa 
(ICD-11) versi ke-11 pada tahun 2018. Walaubagaimanapun, terdapat pakar menafikan bahawa 
ketagihan video tidak setuju dengan Klasifikasi Penyakit Antarabangsa (ICD-11) versi ke-11 kerana 
masih tiada bukti yang kukuh dan perlu melakukan kajian terperinci untuk mengenal pasti masalah 
ketagihan video (Darvesh et al., 2020; Ming et al., 2019).  

Namun pada kebelakangan ini, permainan video dalam talian telah menjadi masalah di kalangan 
orang dewasa muda di Malaysia. Ketagihan permainan video dalam talian boleh memberi gangguan 
sehingga menyebabkan kesan jangka panjang kepada tubuh manusia terutamanya di bahagian otak 
sekurang-kurangnya 12 bulan dan ia juga menjejaskan aktiviti kehidupan mereka seperti kehidupan 
peribadi, sosial, keluarga, pekerjaan, dan pendidikan (Ming et al., 2019). 

Menurut kajian yang dijalankan oleh SKMM dengan bantuan dua universiti iaitu Universiti 
Perubatan Antarabangsa dan Universiti Heriot-Watt Malaysia mendapati (89%) daripada 765 
responden mempunyai masalah ketagihan internet (Aziz et al., 2021).73 peratus daripada umur 
Malaysia berumur 16 hingga 24 tahun menyatakan telah bermain permainan video dalam talian, dan 
juga kira-kira 46 peratus rakyat Malaysia berkata mereka bermain permainan video dalam talian setiap 
hari. Perkara ini menunjukkan bahawa permainan video dalam talian amat popular di kalangan rakyat 
Malaysia (Hirschmann, 2020). 

Permainan video dalam talian merupakan sumber keselesaan dan pergaulan yang popular telah 
menimbulkan kebimbangan serius tentang kesan jangka panjangnya (Johannes et al., 2021). Permainan 
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video dalam talian telah menjadi satu bentuk hiburan yang popular untuk individu di seluruh dunia. 
Namun begitu, semakin populariti permainan video dalam talian yang menyebabkan ketagihan dalam 
beberapa situasi yang dapat dilihat iaitu mengabaikan keluarga, masalah kesihatan dan tanggungjawab 
pekerjaan (Wang et al., 2021). 

Masalah utama dengan permainan video ialah apabila orang mula memainkannya dan merasai 
kepuasan dan pada setiap kemenangan atau mencapai beberapa tahap pencapaian. Tambahan pula, 
(Liao et al., 2020; Ming et al., 2019) menyatakan bermain permainan video dalam talian biasanya 
datang dari persekitaran mereka untuk memperoleh pencapaian permainan sambil memupuk kemahiran 
mereka. Di samping itu, kajian berterusan menunjukkan bahawa bermain permainan video dalam talian 
dengan ketagihan seperti menguasai mekanik permainan dan sosialisasi (Šporčić & Glavak-Tkalić, 
2018). Kekerapan bermain permainan video yang boleh menyebabkan pengasingan dalam kalangan 
muda. Tujuan kajian ini dilakukan adalah untuk memahami sama ada dalam penglibatan permainan dan 
motivasi permainan bermain permainan video dalam talian membawa kepada ketagihan bermain 
permainan video. 

Oleh itu kajian ini dilaksanakan untuk mengenalpasti tahap ketagihan permainan video dikalangan 
pelajar UTHM dan untuk mengenal pasti hubungan antara penglibatan permainan video dan ketagihan 
permainan video. Kajian ini juga mengkaji hubungan antara motivasi permainan video dan ketagihan 
permainan video. 

Kajian ini fokus kepada pelajar UTHM terutamanya Fakulti Pengurusan Teknologi & Perniagaan 
(FPTP) yang dipilih sebagai responden. Kaedah kuantitatif akan digunakan dalam kajian ini seperti soal 
selidik. Hasilnya, kajian ini akan dibahagikan kepada penglibatan permainan, motivasi permainan, dan 
ketagihan permainan. Kajian ini menggunakan soal selidik untuk mengumpul data daripada responden 
berdasarkan objektif kajian. 

Kajian ini dilakukan bertujuan untuk mewujudkan kesedaran mengenai ketagihan permainan video 
dalam talian. Hasil kajian ini akan memberikan maklumat yang manfaat kepada penyelidik masa depan 
untuk meneroka punca ketagihan permainan video dalam talian. Tambahan pula, melalui hasil kajian 
ini, punca bermain permainan video dalam talian yang menyebabkan ketagihan permainan dapat 
dikenal pasti. Kajian ini juga boleh dimanfaatkan serta menghasilkan rawatan terhadap ketagihan 
permainan. 

 

2. Kajian Literatur 

2.1 Ketagihan video dalam talian 

Ketagihan permainan video dalam talian, atau gangguan permainan internet, merujuk kepada tabiat 
individu dan penggunaan berlebihan semasa bermain permainan video yang memberi kesan negatif ke 
atas keupayaan mereka. Ketagihan Permainan Internet juga sering dipanggil sebagai ketagihan 
permainan video, ketagihan komputer, penggunaan Internet kompulsif, ketagihan Internet, penggunaan 
Internet yang bermasalah, ketagihan maya, dan pergantungan terhadap Internet (Esposito et al., 2020).  

Menurut Klasifikasi Penyakit Antarabangsa (ICD-11) dalam Semakan Ke-11, gangguan permainan 
ditakrifkan sebagai corak tingkah laku permainan dalam permainan video yang menunjukkan bahawa 
individu tidak dapat mengawal permainan video dalam talian dan diberi keutamaan kepada permainan 
video dalam talian hingga memberi kesan negatif dan mengganggu aktiviti kehidupan seharian mereka. 
Untuk masalah permainan dikenal pasti, corak tingkah laku mestila teruk hingga menyebabkan 
kemudaratan kepada kehidupan peribadi, kehidupan keluarga, sosial, pendidikan, pekerjaan atau bidang 
penting lain selama sekurang-kurangnya 12 bulan (WHO, 2018). Tambahanpula, ketagihan internet 
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adalah penggunaan teknologi yang banyak mempengaruhi tingkah laku yang berkaitan dengannya 
(Haberlin & Atkin, 2022). 

2.2 Penglibatan permainan video  

Penglibatan permainan video melihat tahap penglibatan mereka semasa bermain permainan. Ia 
boleh dihuraikan pengalaman progresif atau penglibatan yang sangat mendalam semasa bermain(Procci 
et al., 2018). Penglibatan permainan merujuk kepada komitmen pemain terhadap aktiviti permainan 
secara mendalam memberi tumpuan sepenuhnya kepada aktiviti permainan dan tidak menyedari 
perkara yang berlaku di sekelilingnya. Reka bentuk permainan juga merupakan faktor kepada kesetiaan 
pemain pemain video dalam talian dan tujuan permainan video yang menyediakan pelbagai pengalaman 
permainan, yang mendorong perspektif pemain ke arah permainan dalam talian. (Teng et al., 2022). 

Penglibatan permainan boleh dikategori kepada tiga iaitu aliran “flow”, kehadiran “presence”, dan 
rendaman “immersion” (Michailidis et al., 2018). Aliran adalah pengalaman yang individu telah 
membina keharmonian dan memperoleh kawalan sepenuhnya serta merasai keseronokan (Sanjamsai & 
Phukao, 2018). Kehadiran ditakrifkan sebagai pengalaman subjektif berada di satu tempat atau aliran 
rangsangan dan pengalaman (Procci et al., 2018). Rendaman boleh ditakrifkan sebagai hasil daripada 
pengalaman permainan yang baik. 

Menurut Cziksentmihalyi, mental individu dalam aliran adalah apabila individu itu menumpukan 
perhatian sepenuhnya untuk melakukan tugas, sehingga tidak sedar terhadap masa dan persekitaran 
(Ming et al., 2019). Tambahan pula, Kniestedt et al. (2022) aliran boleh dianggap sebagai pengalaman 
yang menyenangkan yang biasanya memberi kesan positif, seperti kehilangan rasa dalam masa dan 
persekitaran serta mengalami perasaan atau pergerakan  dari aktiviti secara automatik. Manakala 
kehadiran pula ialah perasaan berada di alam maya, melupakan realiti seolah-olah ia berada di dunia 
yang sebenar. (Ming et al., 2019). Kehadiran adalah hasil daripada tahap rendaman yang tinggi, yang 
dipengaruhi kuat untuk mengabaikan realiti (Procci et al., 2018). Ia merupakan pengalaman subjektif 
apabila seseorang individu berasa seperti berada di dunia maya dan melupakan realiti juga boleh 
membawa kepada perasaan gembira dan teruja (Pietersen et al., 2018). 

2.3 Motivasi permainan 

Motivasi dalam permainan merujuk kepada keinginan untuk mencapai matlamat untuk menjadi 
kuat dalam persekitaran permainan dengan mendapatkan bahan dalam permainan atau item yang 
mewakili kekuatan dalam permainan video. Berkuasa dalam persekitaran maya dengan mencapai 
matlamat dan mengumpul barangan yang mewakili kuasa. Menurut kajian lepas, permainan, rasa 
pencapaian berasal daripada tiga komponen: kemajuan (advancement), mekanik (mechanics), dan 
persaingan (competition) (Zeng Yaw et al., 2021). 

Menurut Teori Penentuan Kendiri “Self-Determination Theory” (SDT), terdapat tiga keperluan asas 
psikologi apabila penglibatan dalam aktiviti membawa kepada peningkatan motivasi dan keseronokan 
keseluruhan aktiviti itu iaitu berkebolehan untuk bertindak dengan jayanya; berupaya mengawal 
tindakan dan keterikatan (Mills et al., 2018). Yee (2006) telah mengumpul data daripada 30,000 
responden yang terdirri daripada para pemain yang bermain Massively Multiuser Online Role-Playing 
Games (MMORPGs) selama tiga tahun untuk menerokai demografi, motivasi, dan pengalaman 
pengguna. Kajian beliau menunjukkan bahawa pemain lelaki mempunyai sifat ketara oleh faktor 
pencapaian dan manipulasi.  

2.4 Pembangunan Hipotesis 

Penglibatan permainan dan motivasi permainan adalah dua pemboleh ubah tidak bersandar  dalam 
kajian ini. Untuk menyiasat hubungan antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan, hipotesis 
telah dihasilkan. 
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H1: Terdapat hubungan yang signifikan antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan. 
H1: Terdapat hubungan yang signifikan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan. 
 

2.5 Kerangka Konseptual 

 

Rajah 1: Kerangka konsep 

Tujuan kerangka konseptual dihasilkan adalah untuk menunjukkan pembolehubah yang tidak 
bersandar dan yang bersandar. Kajian ini menggunakan faktor seperti penglibatan permainan dan 
motivasi permainan yang mempengaruhi ketagihan sebagai pembolehubah. Sementara itu, ketagihan 
kepada permainan video dalam talian adalah pembolehubah bersandar. 

 

3. Metodologi 

Kaedah kajian yang dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengumpul 
maklumat.  Latar belakang responden, instrumen kajian, prosedur pengumpulan data, dan prosedur 
analisis data akan diterangkan dalam bab ini. 

3.1 Carta aliran kajian 

Jadual 1: Carta aliran kajian 

No Huraian 
1 Mengenalpasti populasi dan sampel kajian 
2 Menghasilkan instrumen kajian untuk mencapai 

objektif kajian  
3 Menyebarkan borong soal selidik 
4 Mengumpul maklumat diperolehi 
5 Menganalisis maklumat diperolehi  
6 Kesimpulan 

 

3.2 Populasi dan sampel kajian  

Populasi yang dipilih iaitu UTHM dan sasaran responden yang bermain permainan video dalam 
talian adalah Fakulti Pengurusan Teknologi & Perniagaan (FPTP) terdiri daripada 1,928 pelajar dan 
tertumpu kepada pelajar sarjana muda sahaja. Tambahan pula, kriteria persampelan adalah pelajar 
UTHM, Parit Raja berumur antara 18 tahun ke atas yang bermain permainan video dalam talian dengan 
menggunakan persampelan rawak. 

3.3 Instrumen kajian 

Kajian ini menggunakan kaedah borang soal selidik. Soal selidik yang telah dihasilkan dengan teliti 
untuk mengumpul data serta butiran mengenai kajian ini. Terdapat dua elemen pada instrumen kajian 
ini. Pertama, data demografi mengandungi profil responden. Bahagian kedua pula ialah soalan yang 
perlu dijawab oleh responden yang merangkumi soalan penglibatan permainan video dalam talian, 

Ketagihan permainan video 
dalam talian

Penglibatan permainan

Motivasi permainan



Muhammad Khairi & Zulkipli, Research in Management of Technology and Business Vol. 4 No. 1 (2023) p. 538-554 

543 

motivasi permainan video dalam talian, dan ketagihan permainan video dalam talian dalam kalangan 
pelajar FPTP di Parit Raja. 

(a) Borang soal selidik kajian 

Kajian ini menggunakan data yang dikumpul daripada soal selidik untuk menentukan faktor-faktor 
yang mempengaruhi ketagihan permainan video dalam talian. Soal selidik dibahagikan kepada tiga 
bahagian: Bahagian A dan Bahagian B, dan Bahagian C. Bahagian A ialah maklumat demografi 
responden. Bahagian B dan bahagian C terdiri daripada video dalam talian penglibatan permainan 
video, motivasi Permainan, dan ketagihan permainan video dalam talian. 

3.4 Pengumpulan data 

Pengumpulan data adalah penyediaan dan pengumpulan sumber data untuk mengenalpasti punca 
masalah kajian, menguji hipotesis, dan menilai hasilnya. Justeru, pengumpulan data boleh dikelaskan 
kepada dua jenis iaitu data primer dan data sekunder. 

(a)  Data primer  

Data primer ialah pengetahuan yang diperoleh daripada bahan bahan ilmiah . Data utama, yang 
lebih boleh dipercayai. Data primer mempunyai kesahan yang lebih baik berbanding dengan data 
sekunder yang boleh dimanipulasi. Kajian ini mengumpul data mengenai topik ini menggunakan 
pendekatan tinjauan. Data primer adalah berdasarkan responden yang bermain permainan video dalam 
talian untuk memahami ketagihan permainan berdasarkan objektif kajian dan persoalan kajian. 

3.5 Analisis Data  

Data analisis merupakan kaedah dimana data yang telah dikumpulkan berdasarkan fakta and butiran 
akan digunakan untuk menyelesaikan masalah kajian. Hal ini kerana, tujuan utama data analisis adalah 
untuk menjawab soalan kajian. Tambahan pula, data analisis juga memainkan peranan penting iaitu 
mentaksirkan data yang diperolehi serta mencuba rumusan kajian ini. Antara kaedah yang digunakan 
untuk analisis data adalah ujian rintis, analisis desptitif, kebolehpercayaan, analisis pekali korelasi. 

3.6 Analisis Pekali Korelasi. 

Tujuan utama analisis pekali korelasi adalah mengenalpasti hubungan antara 2 pembolehubah iaitu 
pembolehubah bersandar dan pembolehubah tidak bersandar. Dalam kajian ini, pembolehubah 
bersandar adalah ketagihan permainan video, manakala pembolehubah tidak bersandar adalah 
penglibatan permainan dan motivasi permainan. korelasi Pearson dan Spearman’s.sering digunakan 
untuk mengkaji korelasi antara pembolehubah. Korelasi Pearson akan digunakan sekiranya taburan data 
adalah normal. Sebaliknya, korelasi Spearman digunakan jika taburan data tidak normal. 

3.7 Ujian Rintis 

Ujian rintis merupakan analisis yang dilaksanakan untuk mengenalpasti tahap kebolehpercayaan 
terhadap instrumen kajian sebelum menjalan kajian sebenar. Antara inti pati pada instrumen kajian 
adalah maklumat demografi responden, penglibatan permainan video, motivasi Permainan, dan 
ketagihan permainan video dalam talian. Soal selidik akan diedarkan secara dalam talian melalui 
Google Form. Bukan itu sahaja, hanya pelajar UTHM akan menerima borang soal selidik yang 
diedarkan secara rawak. Sebanyak 25 set soal selidik akan dihantar kepada responden. 
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4. Analsis Data dan Dapatan Kajian 

4.1 Kadar responden  

Jadual 2: Kadar responden 

Populasi Saiz  
sampel 

Edaran soal  
selidik 

Soal selidik yang  
diterima 

1928 320 880 203 
 

Berdasarkan jadual 2, merupakan bilangan responden yang telah menjawab soal selidik yang telah 
diedarkan. Dalam kajian ini responden merupakan pelajar UTHM daripada FPTP yang merangkumi 
dari tahun 1 hingga tahun. Berdasarkan jadual Krejcie dan Morgan (1970) menyatakan bahawa saiz 
sampel yang bersuaian adalah 320 responden. Antara, kaedah yang digunakan semasa proses 
pengumpulan data adalah platform atau aplikasi seperti WhatsApp, Email dan Telegram. Disebabkan 
tidak mencukupi masa jumlah yang diterima oleh kajian ini hanya sebanyak 203 sahaja. 

4.2 Analisis kebolehpercayaan 

Nilai Cronbach Alpha digunakan semasa menjalankan ujian rintis untuk mengenalpasti samada 
instrumen kajian sesuai ataupun tidak sesuai. Sebanyak 25 set soal selidik telah diedarkan kepada FTPT 
secara rawak berdasarkan saiz populasi. SPSS turut digunakan untuk menganalisis soal selidik. 
Sekiranya nilai Cronbach Alpha berada pada 0.9, ini menunjukkan pengumpulan data adalah sangat 
baik. Walau bagaimanapun, sekiranya nilai Alpha Cronbach kurang daripada 0.5, menunjukkan bahawa 
pengumpulan data tidak boleh diterima. 

(a) Kajian sebenar 

Kajian sebenar akan dijalan sekiranya ujian rintis memberi keputusan Cronbach Alpha yang 
tinggi dan akan mengedarkan kepada pelajar FPTP. Soal selidik adalah sah dan boleh dipercayai 
untuk kajian ini.   

Jadual 3: Kajian sebenar 

Item Cronbach’s Alpha bilangan Keterangan  
Pembolehubah bersandar 
ketagihan permainan 0.907 7 Sangat Bagus 
Pembolehubah tidak bersandar 
penglibatan permainan 0.923 7 Sangat Bagus 
motivasi permainan 0.907 7 Sangat Bagus 

 

Berdasarkan jadual 3, merupakan bilangan responden yang telah menjawab soal selidik yang telah 
diedarkan. Dalam kajian ini responden merupakan pelajar UTHM daripada FPTP yang merangkumi 
dari tahun 1 hingga tahun. Berdasarkan jadual Krejcie dan Morgan (1970) menyatakan bahawa saiz 
sampel yang bersuaian adalah 320 responden. Antara, kaedah yang digunakan semasa proses 
pengumpulan data adalah platform atau aplikasi seperti WhatsApp, Email dan Telegram. Disebabkan 
tidak mencukupi masa jumlah yang diterima oleh kajian ini hanya sebanyak 203 sahaja. 

Kajian sebenar akan dijalan sekiranya ujian rintis memberi keputusan Cronbach Alpha yang tinggi 
dan akan mengedarkan kepada pelajar FPTP. Soal selidik adalah sah dan boleh dipercayai untuk kajian 
ini.   
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4.3 Analisis deskriptif (Responden demografi) 

Demografi merujuk kepada maklumat tentang ciri-ciri populasi yang dipilih untuk menjalankan 
penyelidikan. Dengan mendapatkan maklumat pengkaji lebih memahami. Demografi dalam soal selidik 
terdiri daripada jantina, umur, bangsa, tahap pendidikan, fakulti, tahun pengajian, dan masa yang 
dibelanjakan untuk permainan setiap hari. Hasil analisis menunjukkan item bagi soal selidik adalah 
cemerlang dan membuktikan data yang dikumpul dalam kajian sebenar mempunyai kebolehpercayaan 
dan kesahan yang tinggi. Oleh itu, soalan yang digunakan dalam kajian ini adalah sesuai untuk kajian 
ini. Jadual di bawah menunjukkan keputusan responden demografi. 

Jadual 4: Demografi 

Demografi Butiran kekerapan Peratusan (%) 
Jantina Lelaki 132 65 

Perempuan 71 35 
Umur 18 tahun ke 

bawah 
13 6.4 

19 hingga 30 
tahun 

188 92.6 

31 hingga 40 
tahun 

2 1 

41 tahun dan ke 
atas 

- - 

Kaum Melayu 135 66.5 
Cina 60 29.6 
India 7 3.4 

Lain_lain 1 5 
Tahap 
pendidikan 

Diploma - - 
Sarjana muda 203 100 

Sarjana - - 
PhD - - 

Fakulti BPA 54 26.6 
BPB 34 16.7 
BPC 54 26.6 
BPD 28 13.8 
BPP 33 16.3 

Tahun 
pengajian 

Tahun 1 6 3.0 
Tahun 2 28 13.8 
Tahun 3 49 24.1 
Tahun 4 120 59.1 

Masa 
dihabiskan 
untuk 
permainan 
setiap hari 
 

Less than 1 hour 25 12.3 
1-3 jam 43 21.2 
3-5 jam 105 50.7 
5-7 jam 14 6.9 
7-9 jam 11 5.4 
9-11 jam 1 0.5 

Lebih dari 11 
jam 

6 3.0 

 

4.4 Analisis deskriptif (Pembolehubah) 

Analisis deskriptif adalah untuk mengkaji pembolehubah seperti bersandar dan tidak bersandar. 
Dalam kajian ini, pengkaji akan meneliti data seperti ketagihan permainan, hubungan antara penglibatan 
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permainan dan ketagihan permainan, dan hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan 
permainan. Jadual di bawah menunjukkan tahap min bagi setiap item soal selidik. 

Jadual 5: Min tahap ketagihan permainan 

Kenyataan Min Taksiran 

Saya rindu bermain permainan 

pilihan saya. 

3.72 Tinggi 

Saya akan bermain jika saya 

mempunyai akses kepada 

permainan pilihan saya 

sekarang 

3.86 Tinggi 

Saya akan berasa kurang 

gementar jika saya bermain 

permainan pilihan saya 

sekarang 

3.67 Sederhana 

Saya akan berasa kurang marah 

jika saya bermain permainan 

pilihan saya. 

3.71 Tinggi 

Saya mahu bermain permainan 

pilihan saya dengan teruk; 

Saya hampir dapat melihat 

imej permainan dalam fikiran 

saya. 

3.67 Sederhana 

Bermain permainan pilihan 

saya akan membuatkan saya 

berada dalam mood yang lebih 

baik. 

3.88 Tinggi 

Jika saya mempunyai peluang 

untuk bermain, saya tidak 

dapat menahan diri daripada 

bermain permainan pilihan 

saya 

3.66 Sederhana 

Jumlah purata 3.740 Tinggi 

 

Jadual 5 menunjukkan min untuk tahap ketagihan permainan. Responden telah memilih "bermain 
permainan pilihan saya akan memberi saya mood yang lebih baik" adalah sebanyak 3.88. Seterusnya, 
"Saya akan bermain jika saya mempunyai akses kepada permainan pilihan saya sekarang" adalah min 
kedua tertinggi iaitu sebanyak 3.86.  
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Akhir sekali, min yang terendah untuk ketagihan permainan adalah sebanyak 3.66 iaitu "Jika saya 
mempunyai peluang untuk bermain, saya tidak dapat menahan diri daripada bermain permainan pilihan 
saya”. Dari data yang dianalisis oleh SPSS, purata min untuk ketagihan permainan adalah sebanyak 
3.740. perkara ini menunjukkan bahawa tahap ketagihan permainan video adalah tinggi dikalangan 
pelajar FPTP. 

Jadual 6: Min untuk penglibatan permainan 

Kenyataan Min Tafsiran 

Saya hampir mempunyai 

perasaan obsesif tentang 

permainan ini. 

3.54 Sederhana 

Dorongan sangat kuat sehingga 

saya tidak dapat membantu 

saya daripada bermain 

permainan ini. 

3.58 Sederhana 

Permainan ini membolehkan 

saya menjalani pengalaman 

yang tidak dapat dilupakan. 

3.66 Sederhana 

Permainan ini selaras dengan 

aktiviti lain dalam hidup saya. 

3.63 Sederhana 

Perkara baharu yang saya 

temui dengan permainan ini 

membolehkan saya lebih 

menghargainya. 

3.73 Tinggi 

Permainan ini membolehkan 

saya menjalani pelbagai 

pengalaman. 

3.76 Tinggi 

Permainan ini mencerminkan 

kualiti yang saya suka tentang 

diri saya. 

3.72 Tinggi 

Jumlah purata 3.66 Purata 

 

Jadual 6, menunjukkan min untuk penglibatan permainan.  Berdasarkan jadual di atas responden 
telah memilih "Permainan ini membolehkan saya menjalani pelbagai pengalaman" dan mempunyai 
nilai min sebanyak 3.76 yang berada di tahap yang tinggi. Seterusnya, "Perkara baharu yang saya temui 
dengan permainan ini membolehkan saya lebih menghargainya" adalah min yang kedua tertinggi iaitu 
sebanyak 3.73. akhir sekali, nilai min yang  terendah adalah "Saya hampir mempunyai perasaan taksub 
terhadap permainan ini" mempunyai min sebanyak 3.54 iaitu berada ditahap sederhana.  
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Jadual 7: Min untuk motivasi permainan 

Kenyataan Min Tafsiran 

Saya suka mengembara dan 

meneroka dunia. 

3.99 Tinggi 

Saya sentiasa cuba untuk 

mencapai matlamat. 

3.95 Tinggi 

Adalah penting bagi saya untuk 

mendapatkan peralatan terbaik 

yang ada. 

3.99 Tinggi 

Saya mengoptimumkan XP 

saya sebanyak mungkin. 

3.95 Tinggi 

Melakukan kerosakan yang 

besar adalah sangat 

memuaskan. 

3.81 Tinggi 

Saya telah mendapat beberapa 

kawan baik dalam permainan. 

3.86 Tinggi 

Saya mendapati diri saya 

mempunyai perbualan yang 

bermakna dengan orang lain. 

3.89 Tinggi 

Jumlah purata 3.92 Tinggi 

 

Jadual 7 menunjukkan min tertinggi untuk motivasi permainan. Majoriti responden telah memilih 
"Saya suka mengembara dan meneroka dunia" dan "Adalah penting bagi saya untuk mendapatkan gear 
terbaik yang tersedia" dan kedua-duanya mempunyai nilai min yang sama iaitu sebanyak 3.99. 
Seterusnya, "Saya mengoptimumkan XP saya sebanyak mungkin" dan "Saya sentiasa cuba untuk 
mencapai matlamat" juga mempunyai nilai min yang sama iaitu sebanyak 3.95. Akhir sekali, yang 
paling rendah ialah skor "Melakukan kerosakan yang besar adalah sangat memuaskan" sebanyak 3.81. 

4.5 Ujian Normaliti 

      Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk merupakan antara pilihan yang digunakan untuk 
menganalisis data untuk melihat sekiranya data yang diperolehi adalah normal ataupun tidak normal. 
Bukan itu sahaja, SPSS juga telah menawarkan kedua-dua fungsi. Sekiranya, p lebih daripada 0.05, 
menunjukkan data adalah normal. Walau bagaimanapun, jika p kurang daripada 0.05, menunjukkan 
data tidak normal 

Jadual 8: Ujian Normaliti 

Ujian Normaliti Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistik df Sig Statistik df Sig 

DV 0.146 203 0.000 0.948 203 0.000 

a. Pembetulan Kepentingan Lilliefors 
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       Berdasarkan jadual 8 menunjukkan keputusan ujian normaliti yang telah dianalisis oleh SPSS 
dengan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Bilangan responden  kajian ini 
mempunyai sebanyak 203 responden. Kolmogorov-Smirnov akan digunakan kerana bilangan 
responden kajian ini telah melebihi daripada 50. Bukan itu sahaja, analisis ini juga menunjukkan 
bahawa nilai signifikan adalah p<0.005 ialah 0.000. Disebabkan penemuan ini, kajian ini akan 
diteruskan dengan analisis bukan parametrik, iaitu analisis korelasi Spearman Rho. 

4.6 Analisis Korelasi 

       Tujuan korelasi adalah untuk mengkaji hubungan antara dua atau lebih pembolehubah. Korelasi 
digunakan teknik statistik untuk mengenal pasti hubungan antara pembolehubah bersandar dan bebas. 

Jadual 9: Nilai pekali korelasi 

Nilai Pekali Tafsiran 

1.00 Sempurna 

0.7 – 0.9 Kuat 

0.4 – 0.6 Sederhana 

0.1 – 0.3 Lemah 

 

       Jadual 9 di atas menunjukkan jadual korelasi Spearman Rho. Jika nilai korelasi antara 0.1 hingga 
0.3, ia menunjukkan hubungan antara pembolehubah adalah lemah. Seterusnya, antara 0.4 hingga 0.6, 
menunjukkan bahawa hubungan itu adalah sederhana. Tambahan pula, jika korelasi antara 0.7 hingga 
0.9 menunjukkan hubungan antara pembolehubah adalah kuat. Akhir sekali, jika korelasi ditunjukkan 
pada 1.00, hubungan antara pembolehubah adalah sempurna. 

(a) Hubungan antara penglibatan dan ketagihan permainan. 

Jadual 10: Korelasi antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan. 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 
      Berdasarkan jadual 10 menunjukkan hubungan antara penglibatan permainan dengan ketagihan 
permainan dengan menggunakan korelasi Spearman's Rho. Keputusan menunjukkan bahawa hubungan 

Korelasi 

Spearman's 

Rho 

  Ketagihan 

Permainan 

Penglibatan 

Permainan 

Ketagihan 

Permainan 

 

Pekali Korelasi 1.000 0.810** 

Sig. (2-tailed)   0.000 

N 203 203 

Penglibatan 

Permainan 

Pekali Korelasi 0.810** 1.000 

Sig. (2-tailed) 0.00   

N 203 203 

**. Korelasi adalah signifikan pada tahap 0.01 (2-tailed).. 
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antara 2 pembolehubah adalah 0.810, iaitu lebih daripada 0.05 (p>0.05). Ia menunjukkan bahawa 
terdapat hubungan yang kuat antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan dalam kalangan 
pelajar FPTP. 

(b) Hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan.  

Jadual 11: Korelasi antara motivasi permainan dan ketagihan permainan. 

Korelasi 

Spearman's 

Rho 

  Ketagihan 

Permainan 

Motivasi 

Permainan 

Ketagihan 

Permainan 

Pekali Korelasi 1.000 0.643 

Sig. (2-tailed) - 0.000 

N 203 203 

Motivasi 

Permainan 

Pekali Korelasi 0.643 1.000 

Sig. (2-tailed) 0.000 - 

N 203 203 

**. Korelasi adalah signifikan pada tahap 0.01 (2-tailed).. 

       
      Berdsarkan jadual 11 menunjukkan hasil hubungan antara penglibatan permainan dengan ketagihan 
permainan dengan menggunakan korelasi Spearman's Rho. Keputusan menunjukkan bahawa hubungan 
antara 2 pembolehubah adalah 0.643, iaitu lebih daripada 0.05 (p>0.05). Walaubagaimanapun , 
hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan dalam kalangan pelajar FPTP 
menunjukkan hubungan yang sederhana. 

4.7 Tahap korelasi  

Jadual 12: Tahap Pekali Korelasi 

Kenyataan Nilai pekali Taksiran 
H1: Terdapat hubungan 
yang signifikan antara 
penglibatan permainan dan 
ketagihan permainan. 

0.810 Kuat 

H2: Terdapat hubungan 
yang signifikan antara 
motivasi permainan dan 
ketagihan permainan 

0.634 Sederhana 

 

      Jadual 12 menunjukkan keputusan bagi tahap pekali korelasi bagi semua pembolehubah tidak 
bersandar, iaitu penglibatan permainan dan motivasi permainan, dengan pembolehubah bersandar, iaitu 
ketagihan permainan. Akibatnya, pekali korelasi antara penglibatan permainan dan ketagihan 
permainan adalah kukuh. Sementara itu, hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan 
adalah sederhana. 
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5.  Perbincangan, Cadangan dan Kesimpulan 

5.1 Perbincangan 

(a) Objektif Kajian Pertama: Tahap Ketagihan Permainan Dalam Kalangan Pelajar FPTP.  

Jadual 13: Purata skor min bagi tahap ketagihan permainan 

Item Korelasi Tahap 
Tahap ketagihan permainan 
dalam kalangan pelajar 
UTHM 

3.740 Tinggi 

 

        Objektif kajian pertama adalah untuk menentukan tahap ketagihan permainan dalam kalangan 
pelajar UTHM. Kajian ini menggunakan analisis deskriptif untuk mengukur min bagi menjawab 
objektif kajian ini. Berdasarkan dapatan kajian, jumlah purata min ialah 3.740 yang menunjukkan tahap 
ketagihan dalam kalangan pelajar UTHM khususnya FPTP adalah tinggi. Keputusan ini menunjukkan 
bahawa bermain permainan video dalam talian boleh membuatkan pelajar berasa gembira dan serta 
untuk berehat. 

(b) Objektif Kajian Kedua: Mengenalpasti Hubungan Antara Penglibatan Permainan Dan Ketagihan 
Permainan. 

Jadual 14: Hubungan antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan. 

Item Korelasi Tahap 
H1: Terdapat hubungan yang 
signifikan antara penglibatan 
permainan dan ketagihan 
permainan. 

0.810 Kuat 

 

       Seterusnya, objektif kedua ialah hubungan antara penglibatan permainan dan ketagihan permainan, 
iaitu nilai pekali korelasi adalah 0.810, menunjukkan hubungan yang kuat sama dengan hipotesis yang 
dihasilkan pada bab 2 “Terdapat hubungan yang signifikan antara penglibatan permainan dan ketagihan 
permainan.”. Menurut kajian Chua Hung Ming, Goh Xin Yi dan Lim Zhee Yen (2019)  menyatakan 
bahawa penglibatan permainan merupakan faktor penting ke arah ketagihan permainan. Justeru, 
keputusan analisis dan kajian lepas adalah sama.. Oleh itu, hipotesis ini diterima. 

5.3.3 Objektif kajian ketiga Hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan. 

Jadual 15: Hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan. 

Item Korelasi Tahap 
H2: Terdapat hubungan yang 
signifikan antara motivasi 
permainan dan ketagihan 
permainan 

0.634 Sederhana 

 

      Akhir sekali, objektif ketiga adalah hubungan antara motivasi permainan dan ketagihan permainan, 
iaitu nilai pekali korelasi adalah 0.643, menunjukkan hubungan yang sederhana. Hipotesis yang 
dihasilkan pada bab 2 adalah "Terdapat hubungan yang signifikan antara motivasi permainan dan 
ketagihan permainan". Walaubagaimanapun, kolerasi antara 2 pembolehubah adalah sederhana, ia 
masih membuktikan bahawa mempunyai hubungan yang signifikan. 
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5.4 Had 

     Dalam kajian ini, terdapat beberapa halangan semasa kajian ini dijalankan. Salah satu halangan 
adalah skop kajian. Penyelidikan ini hanya tumpu kepada fakulti Pengurusan Teknologi & Perniagaan 
(FPTP) di kampus induk sahaja. Seterusnya pengkaji turut fokus kepada pelajar prasiswazah seperti 
pelajar ijazah muda dari tahun 1 hingga tahun 4. Disebabkan ini, keputusan mungkin berbeza jika 
menjalankan penyelidikan dalam skop yang lebih besar. 

5.5 Kesimpulan 

      Permainan video adalah media yang sering dikaitkan dengan perkara yang negatif. Walau 
bagaimanapun, apabila permainan dimainkan dengan cara yang betul dan sederhana, ia boleh menjadi 
mengurangkan tekanan, meningkatkan kemahiran sosial serta kesihatan mental. Permainan video 
adalah satu bentuk hiburan yang agak unik. Berbanding dengan permainan tradisional dan jenis hiburan 
lain, bagi mereka permainan video lebih menarik. 

      Namun begitu, tahap ketagihan permainan video dalam kalangan pelajar FTPT di UTHM adalah 
agak tinggi berdasarkan dapatan kajian semasa analisis kajian, menunjukkan bahawa " Bermain 
permainan pilihan saya akan membuatkan saya berada dalam mood yang lebih baik" boleh dinyatakan 
bahawa dengan bermain permainan video dapat mengurangkan tekanan mereka. Tambahan pula, 
penglibatan permainan dan ketagihan permainan juga tinggi dalam penemuan kajian ini. Perkara ini 
menyatakan bahawa pelajar FPTP sangat mendalami semasa bermain permainan video dalam talian 
yang menyebabkan ketagihan. Manakala, Bagi motivasi permainan dan hubungan ketagihan permainan 
adalah sederhana berdasarkan pekali korelasi dengan nilai 0.634. 
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