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ABSTRAK  
Kajian ini bertujuan untuk mengenal pasti fenomena 
keterlibatan remaja dalam permainan PUBG Mobile dengan 
mengenal pasti kekerapan dan masa bermain, pengalaman 
dan pencapaian dalam permainan. Hubungan antara 
keterlibatan dalam permainan dengan tingkah laku 
impulsif turut diteliti dalam kalangan remaja di Malaysia. 
Kajian juga mengenal pasti kesan penyederhanaan 
moderator seperti umur, kekerapan bermain, masa 
bermain, pengalaman, dan pencapaian dalam permainan. 
Seramai 181 responden remaja terlibat dalam kajian ini 
dengan menjawab soal selidik dalam talian yang 
mengandungi instrumen diadaptasi daripada Game 
Experience Questionnaire (GEQ) dan UPPS-P Impulsive 
Behavior Scale. Analisis korelasi Spearman menunjukkan 
hubungan positif signifikan yang sederhana kuat (r = 0.622, 
p < 0.05) antara keterlibatan dalam permainan dengan 
tingkah laku impulsif. Analisis regresi menunjukkan 
bahawa kekerapan bermain dan masa bermain 
mengukuhkan hubungan tersebut, manakala umur 
berfungsi sebagai moderator negatif yang melemahkan 
hubungan dengan peningkatan usia. Faktor pengalaman 
tidak menunjukkan kesan signifikan manakala pencapaian 
menunjukkan potensi kesan marginal. Dapatan ini 
menyumbang kepada pemahaman lebih mendalam 
mengenai implikasi keterlibatan permainan digital 
terhadap tingkah laku remaja dan memberi asas empirikal 
untuk pembangunan program intervensi yang lebih 
bersasar. 

 
ABSTRACT 

This study aims to identify the phenomenon of adolescent 
engagement in PUBG Mobile by examining the frequency 
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and duration of gaming, gaming experience and in-game 
achievements. The relationship between game engagement 
and impulsive behaviour among adolescents in Malaysia 
was also investigated. The study further examined the 
moderating effects of age, gaming frequency, gaming 
duration, experience and achievement in the game. A total 
of 181 adolescent respondents participated in this study by 
completing an online questionnaire adapted from the Game 
Experience Questionnaire (GEQ) and the UPPS-P Impulsive 
Behavior Scale. Spearman correlation analysis indicated a 
significant positive and moderately strong relationship (r = 
0.622, p < 0.05) between game engagement and impulsive 
behaviour. Regression analysis revealed that gaming 
frequency and duration strengthened this relationship, 
whereas age negatively moderated the relationship with 
impulsive tendencies decreasing as age increased. 
Experience showed no significant moderating effect while 
achievement displayed a marginal potential effect. These 
findings contribute to a deeper understanding of the 
implications of digital game engagement on adolescent 
behaviour and provide an empirical foundation for 
developing targeted intervention programs.  

 
Sumbangan/Keaslian: Kajian ini menyediakan gambaran mengenai hubungan antara 
keterlibatan dalam permainan PUBG Mobile dengan tingkah laku impulsif remaja di 
Malaysia. Kajian ini menerangkan peranan faktor moderator seperti umur, kekerapan, 
dan masa bermain, sekali gus memperkukuh pemahaman tempatan untuk intervensi 
psikososial yang lebih bersasar. 

 
 
1. Pengenalan 

 
Perkembangan teknologi ICT telah menjadikan permainan mudah alih digital popular 
dalam kalangan pengguna. Permainan digital telah menarik pemain dari pelbagai 
kumpulan umur. Penggunaan permainan digital semakin meningkat dalam kalangan 
pelajar di Malaysia, dengan 73% pemain terdiri daripada belia berumur 16 hingga 24 
tahun (Muhaimin et al., 2018; Rakuten Insights, 2020). Permainan PUBG Mobile 
merupakan permainan digital berbilang pemain berlatar peperangan dengan model 
percuma untuk dimain (Muhammad Hafni& Rachman, 2021) yang popular dalam 
kalangan remaja (Coda Payments, 2024). PUBG Mobile berfungsi sebagai satu bentuk 
hiburan dan rekreasi untuk remaja mengisi masa lapang dan juga menyediakan saluran 
eskapisme daripada rutin harian dan tekanan (Stenseng et al., 2021; Khairi et al., 2023). 
Keterlibatan secara berlebihan dalam permainan ini, ditambah lagi dengan kurangnya 
kesedaran tentang kesan negatif yang didatangkan dalam kalangan pelajar telah 
menyumbang kepada risiko ketagihan, gangguan hubungan sosial, penurunan prestasi 
akademik, masalah kehidupan seharian, dan kecenderungan tingkah laku impulsif dalam 
kalangan kanak-kanak dan remaja (Purnama et al., 2018; Novrialdy et al., 2019; Nawaz 
et al., 2020). Trend penggunaan permainan digital yang tinggi dengan 38% rakyat 
Malaysia menghabiskan lebih 16 jam seminggu (Coda Payments, 2024) merupakan satu 
fenomena yang membimbangkan kerana keterlibatan berlebihan sering dikaitan dengan 
kecenderungan tingkah laku impulsif dan kalangan pemain (Gentile et al., 2011; Blinka 
et al., 2016). Walaupun permainan PUBG Mobile telah menjadi hiburan yang diminati 
ramai, keterlibatan secara berlebihan dalam permainan membawa risiko dan kesan 
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negatif terhadap tingkah laku, terutamanya dalam kalangan remaja. Hal ini 
menggariskan keperluan untuk memahami fenomena keterlibatan remaja dalam 
permainan PUBG Mobile untuk mendapatkan gambaran yang menyeluruh bagi 
mengkonseptualisasikan keterlibatan remaja dalam permainan tersebut.  
 
1.1. Permasalah Kajian 
 
Permainan PUBG Mobile menawarkan pengalaman yang imersif dan berdaya saing 
(Rehman et al., 2022), keterlibatan berlebihan dalam permainan ini dikaitkan dengan 
pelbagai impak negatif terhadap remaja seperti kecenderungan tingkah laku impulsif, 
gangguan emosi, dan risiko ketagihan (Makarova & Makarova, 2019; Riaz et al., 2023; 
Wong et al., 2016), terutamanya dalam kalangan mereka yang kurang kawalan diri; 
(Jentsch et al., 2014; Ibrena & Sudrajat, 2019). Faktor yang mendorong keterlibatan 
remaja dalam permainan PUBG Mobile seperti mengurangkan stres, mendapat kepuasan 
dan keseronokan, memenuhi keperluan sosial melalui interaksi dengan pemain lain dan 
merehatkan atau melarikan diri dari dunia nyata (Dumrique et al., 2018; Kim et al., 
2019; Dalley et al., 2011). Tingkah laku impulsif merujuk kepada tingkah laku tanpa 
mempertimbangkan akibat, boleh meningkatkan kerentanan individu terhadap 
ketagihan dan hilang kawalan dalam kehidupan seharian (Kim et al., 2019; Krmpotich et 
al., 2013; Dalley et al., 2011). Banyak kajian telah meneliti kesan penggunaan permainan 
digital terhadap tingkah laku remaja dan hubungan antara keterlibatan pemain dengan 
tingkah laku impulsif secara umum, namun masih terdapat jurang yang memfokuskan 
secara langsung pada konteks PUBG Mobile. Kajian ini memberikan pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai fenomena keterlibatan remaja dalam permainan dan 
hubungannya dengan tingkah laku impulsif. Hasil kajian dapat digunakan sebagai 
panduan dalam Pembangunan program intervensi atau pendekatan yang lebih berkesan 
bagi menangani keterlibatan remaja secara berlebihan dalam permainan. 

 
1.2. Objektif Kajian 
 
Objektif utama kajian ini adalah untuk mengkaji tentang hubungan antara keterlibatan 
dalam permainan PUBG Mobile dengan tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja. 
Untuk mencapai objektif umum ini, lima objektif khusus telah dibentuk, iaitu: 

i. Mengenal pasti kekerapan bermain dan pengalaman remaja dalam permainan 
PUBG Mobile. 

ii. Mengenal pasti tahap keterlibatan remaja dalam permainan PUBG Mobile. 
iii. Mengenal pasti tahap kecenderungan tingkah laku impulsif dalam kalangan 

remaja yang bermain permainan PUBG Mobile. 
iv. Mengenal pasti hubungan antara keterlibatan dalam permainan dengan tingkah 

laku impulsif dalam kalangan remaja.  
v. Mengenal pasti kesan penyederhanaan umur, kekerapan bermain, pengalaman, 

pencapaian dalam permainan terhadap hubungan antara keterlibatan dengan 
tingkah laku impulsif. 

 
2. Sorotan Literatur 
  
2.1. Permainan PUBG Mobile 
  
Permainan PUBG telah dimuat turun sebanyak 232.5 juta kali di seluruh dunia, 
memperoleh hasil sebanyak USD 2.6 bilion pada tahun 2020 dan menjelang Jun 2020, 
jumlah muat turun mencecah 730 juta dengan pengguna aktif seramai 65 juta pada Mac 
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2020 (Statista, 2021). Permainan ini terdapat empat mod utama iaitu Solo, Duo (2 
pemain), dan Skuad (4 pemain), di mana 100 pemain akan bersaing di medan 
pertempuran maya untuk memenangi gelaran "Winner Winner Chicken Dinner" (Ding, 
2018). Pemain perlu mengoptimumkan strategi dengan membuat keputusan strategik 
memilih tapak pendaratan, pengurusan sumber dan penyesuaian taktik untuk kekal 
dalam zon selamat. Sistem ganjaran dalam permainan memberikan insentif kepada 
mereka yang berjaya, mendorong keterlibatan pemain secara berterusan (Sitorus Pane, 
& Mahendra, 2023). Sepanjang permainan pemain perlu melakukan pelbagai tugasan 
secara serentak termasuk menangani dinamik sosial dan berinteraksi dengan objek 
maya yang kompleks secara langsung meningkatkan beban kognitif dalam kalangan 
pemain (Ang et al., 2007; Nuyens et al., 2016; Sweller, 1998).  
 
Dinamik permainan PUBG Mobile yang penuh dengan persaingan sengit serta cabaran 
dan unsur keganasan boleh mencetuskan pengalaman yang melepaskan adrenalin 
mendorong pemain untuk terus bermain demi kemenangan (Li et al., 2021).  Proses 
permainan ini menyebabkan pembebasan neurotransmiter seperti dopamin yang 
memberikan perasaan gembira dan kepuasan, seterusnya mendorong pemain untuk 
mengulangi tingkah laku yang menghasilkan ganjaran segera, akhirnya melemahkan 
kawalan kendiri dan meningkatkan kecenderungan bertindak secara impulsif (Riaz et 
al., 2023). Kajian Koepp et al. (1998) turut menunjukkan bahawa tahap dopamin striatal 
meningkat semasa bermain permainan video memberikan kesan yang sama dengan 
bahan perangsang farmakologi. Sifat permainan yang kompetitif dan intensif boleh 
menyebabkan tekanan, disregulasi emosi sekali gus meningkatkan kecenderungan 
untuk melakukan tingkah laku impulsif (Brunborg et al., 2014; Yu et al., 2021).  
 
2.2. Keterlibatan dalam Permainan 
 
Keterlibatan dalam permainan merujuk kepada tahap penglibatan, keterikatan, dan 
komitmen emosi serta mental individu terhadap pengalaman dan mekanisma 
permainan dalam usaha mencapai kemenangan (Abdul Jabbar & Felicia, 2015; Pyae & 
Potter, 2016; Csikszentmihalyi, 1988). Keterlibatan melibatkan dimensi kognitif, emosi, 
dan tingkah laku (Abbasi et al., 2017; Brodie et al., 2011, 2013). Keterlibatan bukan 
sekadar kekerapan dan keinginan untuk terus bermain berulang kali, tetapi juga 
merangkumi kualiti pengalaman seperti interaksi sosial, hubungan emosi, serta ciri 
permainan seperti cabaran, maklum balas, motivasi, dan elemen estetik yang menarik 
(Attfield et al., 2011; O’Brien& Toms, 2008; Siti Zahidah & Nazlena, 2019).  

 
Selain itu, Game Engagement Model (GEM) yang diperkenalkan oleh Procci et al. (2018) 
membahagikan keterlibatan pemain kepada empat aspek utama iaitu imersi, kehadiran, 
aliran, dan penyerapan psikologi. Dalam konteks kajian ini, keterlibatan dalam 
permainan diukur dengan Game Engagement Questionnaire (GEQ) yang melihat 
konstruk ini dalam tujuh komponen iaitu cabaran, kesan negatif, kesan positif, 
kompetensi, aliran, sensori, dan tekanan (IJsselsteijn et al., 2013). Item-item dalam GEQ 
dapat dikategorikan kepada dua konstruk utama, iaitu keterlibatan psikologikal dan 
tingkah laku. Ravaja (2009) dalam laporan FUGA membuktikan wujudnya hubungan 
antara keterlibatan dalam permainan dengan perubahan tingkah laku. Penggunaan GEQ 
dalam kajian ini membantu menjelaskan tahap keterlibatan psikologikal dan tingkah 
laku pemain PUBG Mobile secara mendalam, sekali gus membolehkan analisis hubungan 
dengan tingkah laku impulsif dilakukan dengan lebih tepat. 
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Kepuasan dan status dalam permainan menjadi dorongan utama keterlibatan pemain, di 
mana individu yang bercita-cita tinggi bersaing untuk mencapai pengiktirafan dan 
pencapaian tertentu (Ahmad Zulman & Shanti Balraj Baboo, 2016). Menurut Teori 
Ganjaran dan Hukuman Gray (1970) dan Teori Penentuan Diri oleh Ryan dan Deci 
(2000), keterlibatan ini didorong oleh motivasi ekstrinsik seperti ganjaran, status, dan 
pencapaian. Keinginan untuk mencapai status tinggi, berkompetensi dan mendapat 
pengiktirafan dalam permainan mendorong pemain untuk memperuntukkan lebih 
banyak masa bermain. Masa bermain secara berlebihan merupakan satu peramal 
kepada kesan negatif (Pontes et al., 2022; Hellström et al., 2012; Kaczmarek & 
Drążkowski, 2014). 
 
2.3. Tingkah Laku Impulsif 
 
Tingkah laku impulsif merupakan kecenderungan untuk bertindak cepat tanpa 
mempertimbangkan penyelesaian alternatif atau akibat negatif yang mungkin berlaku 
(Mallorquí-Bagué et al., 2019; Blinka et al., 2016) serta kegagalan mengawal diri 
terhadap ganjaran atau hukuman (DeYoung et al., 2016; Lloret-Irles & Gomis, 2015). 
Remaja lebih terdedah kepada tingkah laku impulsif kerana perkembangan sistem 
kawalan kendiri dan emosi yang masih belum matang (Steinberg, 2010). Model Sistem 
Ganda (Steinberg, 2010) menggambarkan tingkah laku impulsif dalam pelbagai dimensi, 
mengintegrasikan aspek afektif dan kognitif dalam satu rangka kerja yang 
komprehensif, disetujui oleh Tull (2021) yang memperincikan impulsiviti kepada tiga 
kategori, iaitu tingkah laku, kognitif, dan sosio-emosi.  
 
Permainan First-Person Shooter (FPS) seperti PUBG Mobile yang pantas dan penuh 
unsur keganasan boleh mencetuskan tingkah laku impulsif, agresif, dan delinkuen dalam 
kalangan pemain (Metcalf & Pammer, 2014; Weiss et al., 2011; Holtz & Appel, 2011). 
Ciri-ciri kompetitif dan intensif dalam PUBG turut dikaitkan dengan peningkatan 
kecenderungan agresif dan impulsif (Willoughby et al., 2012; Adachi et al., 2013; 
Ferguson et al., 2015). Oleh itu, dalam kajian ini, tingkah laku impulsif diukur melalui 
dimensi seperti ketidakupayaan merancang, bertindak secara terburu-buru, dan 
kegagalan mempertimbangkan akibat setiap tindakan. Dalam konteks kajian ini. tingkah 
laku impulsif merangkumi tindakan yang dicirikan seperti membuat keputusan tergesa-
gesa dalam pengaruh emosi negatif ataupun positif (Kesegeraan Negatif/ Positif), 
ketidakupayaan untuk merancang atau mempertimbangkan akibat, kesukaran 
mengekalkan perhatian atau ketekunan (Kurang ketekunan), kecenderungan mencari 
pengalaman yang merangsang (sensasi & kepuasan) (Cyders et al., 2007).  

 
2.4. Kerangka Konseptual Kajian 
 
Kerangka konseptual kajian ini berasaskan kerangka teori Model Sistem Ganda oleh 
Steinberg (2010) yang menyatakan tingkah laku impulsif remaja berpunca daripada 
interaksi antara dua sistem otak: sistem sosioemosi dan sistem kawalan kognitif. Sistem 
sosioemosi yang lebih aktif dalam kalangan remaja cenderung mendorong tingkah laku 
impulsif yang dipengaruhi oleh ganjaran dan emosi serta-merta, manakala sistem 
kawalan kognitif berperanan dalam membuat keputusan rasional dan mengawal 
dorongan impulsif. Jadual 1 memperincikan komponen utama Model Sistem Ganda ini 
(Steinberg, 2010). 
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Jadual 1: Model Sistem Ganda  

 

Aspek Sistem Sosioemosi Sistem Kawalan Kognitif 

Penerangan 
Berkembang pesat pada awal 
remaja  

Berkembang secara 
beransur-ansur sehingga 
dewasa muda 

Ciri-Ciri 
Berkaitan dengan kepekaan 
lebih tinggi terhadap 
ganjaran dan emosi 

Berkaitan dengan kawalan 
dorongan, membuat 
keputusan, dan fleksibiliti 
kognitif 

Tempoh Matang 
Matang lebih awal, seiring 
dengan akil baligh 

Matang lebih perlahan, 
berterusan sehingga dewasa 
muda 

Implikasi 

Menyebabkan peningkatan 
rangsangan dan tindak balas 
terhadap ganjaran, afektif, 
dan pengalaman baru 

Berkaitan dengan regulasi 
kendiri, penaakulan, dan 
perancangan 

Peranan Dalam Tingkah 
Laku 

Mempengaruhi 
kecenderungan tingkah laku 
impulsif, mengambil risiko, 
dan tindak balas emosi 

Membuat keputusan, 
kawalan kognitif, dan 
regulasi kendiri 

Kesan Terhadap 
Perkembangan Remaja 

Mempengaruhi 
kecenderungan untuk terlibat 
dalam tingkah laku berisiko 

Peningkatan beransur-ansur 
dalam kebolehan membuat 
keputusan 

Sumber: Steinberg (2010) 
 
Kerangka konseptual kajian ini seperti dalam Rajah 1 menerangkan hubungan antara 
keterlibatan dalam permainan dan tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja yang 
bermain PUBG Mobile. Selain itu, empat kesan moderator—umur, kekerapan bermain, 
pengalaman, dan pencapaian dalam permainan turut dimasukkan ke dalam kerangka 
konseptual kerana dijangka mempengaruhi kekuatan hubungan antara keterlibatan 
dalam permainan dengan tingkah laku impulsif.  
 

Rajah 1: Kerangka Konseptual  
 

 
 

2.5. Kajian Lepas 
 
Kajian lepas menunjukkan hubungan yang signifikan antara tempoh, intensiti, dan 
kekerapan bermain permainan digital dengan isu tingkah laku dan gangguan emosi 
(Tobing, 2015; Abdul Basith, 2017). Tahap keterlibatan yang tinggi sering menyebabkan 
penambahan masa bermain yang turut dikaitkan dengan kesan negatif terhadap 
psikologi, pengurusan masa, hubungan sosial, dan tingkah laku pemain (Molinillo et al., 
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2020; Abdul Basith, 2017; Holtz & Appel, 2011; Alrobai et al., 2016; Aziz et al., 2021). 
Kajian oleh Blinka et al. (2016) dan Gentile et al. (2011) menyokong dapatan bahawa 
pemain yang terlibat secara berlebihan menunjukkan ciri-ciri tingkah laku impulsif. Dari 
segi sosial, komuniti permainan dalam talian seperti PUBG Mobile boleh mewujudkan 
suasana permusuhan yang mendorong tingkah laku agresif dan impulsif, terutama 
ketika mengalami kekalahan (Reza, 2020).  

 
Terdapat bukti empirikal yang menunjukkan bahawa kandungan permainan yang 
kompetitif boleh mempengaruhi tingkah laku impulsif dan agresif dalam kalangan 
pemain (Willoughby et al., 2012; Adachi et al., 2013; Ferguson et al., 2015; DeYoung & 
Rueter, 2016; Zhou et al., 2017). Wibowo dan Setyawan (2021) telah mengenal pasti 
budaya trashtalking, iaitu percakapan tidak sopan, agresif dan berunsur penghinaan 
melalui chatbox atau voicechat, sebagai norma dalam komuniti PUBG (Nugraha & 
Sumarlan, 2024). Fenomena ini memberi kesan kepada remaja kerana mereka mudah 
terpengaruh oleh persekitaran dan rakan sebaya (Bronfenbrenner, 1989). Kajian Siti 
Raba’ah et al. (2013) dan Wu et al. (2016) juga mendapati bahawa remaja sanggup 
melakukan aktiviti berisiko kerana ingin mendapat penerimaan sosial. 

 
3. Metod Kajian 
 
3.1. Reka Bentuk Kajian 
 
Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif melalui soal selidik. Soal selidik 
diberikan untuk mendapatkan maklum balas responden kajian mengenai keterlibatan 
dalam permainan dan tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja.  

 
3.2. Populasi dan Sampel 
 
Populasi terdiri daripada pelajar dua buah sekolah menengah di Kuching, Sarawak. 
Sampel kajian terdiri daripada 181 orang pelajar yang aktif bermain permainan PUBG 
Mobile. Penentuan saiz sampel adalah merujuk kepada jadual penentu saiz sampel 
Krejcie dan Morgan (1970). Persampelan bola salji telah digunakan dalam kajian ini 
untuk menentukan sampel yang bersesuaian. Kriteria mengenai ciri-ciri responden telah 
ditentukan dan peserta yang memenuhi syarat telah disoal selidik. Responden kajian 
diminta untuk mencadangkan subjek lain dalam populasi untuk menjawab soal selidik. 
Persampelan ini dilakukan secara berterusan sehingga memperoleh sampel yang 
mencukupi. 
 
3.3. Instrumen Kajian  
 
Instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini adalah soal selidik secara maya atau 
dikenali sebagai ‘Google Form’. Soal selidik ini mengandungi empat bahagian yang perlu 
dijawab oleh responden, iaitu Bahagian A (demografi), Bahagian B (kekerapan dan 
pengalaman bermain), Bahagian C (Keterlibatan dalam Permainan), dan Bahagian D 
(Tingkah Laku Impulsif). Bagi mengukur keterlibatan dalam permainan, kajian ini 
mengadaptasi instrumen daripada Game Experience Questionnaire (GEQ) yang 
dibangunkan oleh Ijsselsteijn et al. (2013). Instrumen ini mengandungi 12 item 
menggunakan skala Likert 4 mata dan merangkumi tujuh komponen utama, iaitu 
kompetensi, sensori, aliran, tekanan, cabaran, kesan negatif, dan kesan positif. Tingkah 
laku impulsif dalam kalangan pemain diukur dengan soal selidik yang diadaptasi 
daripada UPPS-P Impulsive Behavior Scale yang dibangunkan oleh Lynam et al. (2006). 
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Instrumen ini terdiri daripada 25 item menggunakan skala Likert 4 mata dan 
merangkumi lima komponen: kesegeraan negatif, kesegeraan positif, kurang 
pertimbangan wajar, kurang ketekunan, serta sensasi dan kepuasan. Kedua-dua 
instrumen menggunakan skala Likert 4 mata dengan skor min ditafsirkan mengikut 
kategori seperti yang dicadangkan oleh Harpe (2015), iaitu: 1.00–2.00 (rendah), 2.01–
3.00 (sederhana), dan 3.01–4.00 (tinggi) membolehkan tafsiran data yang lebih jelas dan 
bermakna. 

 
3.4. Kesahan dan Kebolehpercayaan 
 
Kajian rintis telah dijalankan untuk menilai kebolehpercayaan kaedah kajian (Leon et al., 
2011).  Google Form telah dihantar di Facebook Groups komuniti pemain PUBG Mobile 
untuk mendapatkan maklum balas daripada pemain PUBG Mobile. Seramai 30 sampel 
telah dikumpul melalui Google Form di Facebook. Menurut Nunnally dan Bernstein 
(1994), nilai alpha Cronbrach’s .70 menunjukkan konsistensi yang baik. Ujian Cronbach’s 
alpha telah dijalankan terhadap data yang dikumpul melalui kajian rintis untuk 
mengenal pasti kebolehpercayaan dan mengukur ketepatan konsisten instrumen. Ujian 
Cronbach Alpha menunjukkan skor Cronbach alpha 0.812. Skor alpha Cronbach yang 
tinggi menunjukkan item dalam instrumen ini mempunyai konsistensi yang baik dan 
seragam dalam mengukur konstruk yang diteliti.  
 
3.5. Analisis Data 
 
Analisis deskriptif dan analisis inferensi telah digunakan untuk memperolehi dapatan 
kajian. Data dianalisis menggunakan IBM SPSS versi 26. Statistik deskriptif telah 
digunakan untuk menganalisis data demografi, kekerapan, dan pengalaman bermain 
dengan laporan min, peratus, dan sisihan piawai. Ujian bukan parametrik Spearman’s 
Rank digunakan untuk menilai hubungan antara keterlibatan dalam permainan dan 
tingkah laku impulsif. Selain itu, analisis moderator dengan model regresi dijalankan 
untuk menilai kesan penyederhanaan umur, kekerapan bermain, pengalaman, dan 
pencapaian terhadap hubungan antara keterlibatan dalam permainan dan tingkah laku 
impulsif. Pendekatan ini membolehkan kajian menilai secara terperinci kesan setiap 
moderator terhadap hubungan antara keterlibatan dalam permainan dan tingkah laku 
impulsif dalam kalangan remaja. 

 
4. Hasil Kajian 
 
4.1. Profil Demografi 
 
Sebahagian besar responden terdiri daripada lelaki (70.2%) dan majoriti berumur 
antara 16 (28.7%) hingga 17 tahun (33.1%). Responden berumur 15 dan 18 tahun 
masing-masing mencatat peratusan 13.3% dan 12.7%, manakala mereka yang berumur 
13 dan 14 tahun hanya terdiri daripada 3.9% dan 8.3%. 
 
4.2. Kekerapan dan Pengalaman dalam Permainan 
 
Salah satu objektif kajian ini memberi tumpuan kepada kekerapan bermain, masa 
bermain, pengalaman, dan pencapaian dalam permainan PUBG Mobile. Hasil kajian 
menunjukkan kekerapan bermain berada pada tahap sederhana hingga tinggi dengan 
82.9% responden bermain sekurang-kurangnya 7 pusingan sehari. Dari segi masa 
bermain, majoriti responden (61.9%) melaporkan bermain antara 5 hingga 9 jam sehari, 
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menunjukkan tahap keterlibatan yang signifikan dalam kalangan remaja. Dari segi 
pengalaman, kebanyakan responden mempunyai 1 hingga 4 tahun sebagai pemain 
(69.6%) (Jadual 2). Bagi pencapaian, majoriti berada pada pangkat sederhana tinggi 
(Crown dan Ace), manakala hanya sebilangan kecil mencapai pangkat tertinggi 
(Conqueror) atau masih di pangkat rendah (Silver). Dapatan ini menunjukkan tahap 
pengalaman dan pencapaian responden secara umumnya adalah sederhana hingga 
sederhana tinggi dalam permainan PUBG Mobile. 
 

Jadual 2: Taburan Pengalaman Bermain  

 
 
 

Kekerapan (Pusingan) Peratus (%) 

3-4 4.4 

5-6 12.7 

7-8 28.7 

9-10 28.2 

Lebih 10 26.0 

Masa (Jam) 

1-3 6.6 

3-5 18.2 

5-7 27.1 

7-9 34.8 

9-11 13.3 

Pengalaman (Tahun) 

Kurang 1 tahun 6.1 

1-2 32.0 

3-4 37.6 

5 19.9 

Lebih 5 4.4 

Rank 

Bronze 2.2 

Silver 1.1 

Gold 6.1 

Platinum 8.3 

Diamond 21.5 

Crown 27.6 

Ace 27.1 

Conqueror 6.1 
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4.3. Keterlibatan dalam Permainan 
 
Keterlibatan remaja dalam permainan dilihat dalam tujuh komponen, iaitu cabaran, 
kesan negatif, kesan positif, kompetensi, aliran, tekanan, dan sensori. Lima komponen 
menunjukkan nilai min yang tinggi: cabaran (M=3.46, SD=0.79), kesan positif (M=3.51, 
SD=0.87), aliran (M=3.39, SD=0.79), kompetensi (M=3.31, SD=0.92), dan sensori 
(M=3.38, SD=0.82), mencadangkan aspek-aspek ini penting dalam pengalaman 
permainan responden. Kesan negatif (M=2.91, SD=0.89) dan tekanan (M=2.92, SD=0.96) 
menunjukkan skor min lebih rendah, mencerminkan tahap tekanan dan kesan negatif 
yang lebih rendah dalam kalangan responden. Skor min keseluruhan keterlibatan adalah 
3.28 (SD=0.86) menunjukkan tahap keterlibatan tinggi dalam permainan PUBG Mobile. 
Jadual 3 menunjukkan skor min dan sisihan piawai setiap komponen dalam soal selidik 
keterlibatan dalam permainan 
 

Jadual 3: Deskriptif Keterlibatan  
 

Komponen Min Sisihan Piawai Tahap Keterlibatan 

Cabaran 3.46 0.79 Tinggi 

Kesan Negatif 2.91 0.89 Sederhana 

Kesan Positif 3.51 0.87 Tinggi 

Kompetensi 3.31 0.92 Tinggi 

Aliran 3.39 0.79 Tinggi 

Tekanan 2.92 0.96 Tinggi 

Sensori 3.38 0.82 Tinggi 

Purata  3.28 0.85 Tinggi 

 
4.4. Tingkah Laku Impulsif 
 
Tingkah laku impulsif diukur melalui lima komponen, iaitu kesegeraan negatif (M=3.22, 
SD=0.85), kurang pertimbangan wajar (M=3.18, SD=0.72), kurang ketekunan (M=3.18, 
SD=0.92), sensasi dan kepuasan (M=3.33, SD=0.71) serta kesegeraan positif (M=3.20, 
SD=0.83). Skor min keseluruhan ialah 3.22 (SD=0.81) menunjukkan tahap impulsif yang 
tinggi dalam kalangan responden. Semua komponen menunjukkan skor min yang 
hampir sama kecuali sensasi dan kepuasan yang menunjukkan nilai min dan sisihan 
piawai tinggi, mencadangkan terdapat variasi dalam respons responden.  Secara 
keseluruhan, dapatan ini menunjukkan tahap tingkah laku impulsif yang tinggi dalam 
kalangan pemain sama ada didorong oleh emosi negatif atau positif. Jadual 4 
menunjukkan skor min dan sisihan piawai setiap komponen dalam soal selidik tingkah 
laku impulsif. 

 
Jadual 4: Tingkah Laku Impulsif  

 

Komponen Min Sisihan Piawai 
Tahap 
Impulsif 

Kesegeraan Negatif 3.22 0.85 Sederhana 

Kurang Pertimbangan Wajar 3.18 0.72 Sederhana 

Kurang Ketekunan 3.18 0.92 Sederhana 

Sensasi dan Kepuasan 3.33 0.71 Sederhana 
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Kesegeraan Positif 3.20 0.83 Sederhana 

Purata 3.22 0.81 Sederhana 

 
4.5. Hubungan antara Keterlibatan dalam Permainan dengan Tingkah Laku 
Impulsif 

 
Jadual 5 menunjukkan hasil ujian statistik Spearman’s Rho yang dijalankan untuk 
mengenal pasti sama ada terdapat hubungan antara keterlibatan dalam permainan 
dengan tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja. Dapatan kajian menunjukkan 
terdapat korelasi positif yang signifikan antara keterlibatan dalam permainan dan 
tingkah laku impulsif (r= 0.622, p<0.05), menandakan hubungan yang kuat (Cohen, 
1988) antara keterlibatan dalam permainan dengan tingkah laku impulsif. Hal ini 
bermaksud semakin tinggi tahap keterlibatan dalam permainan, semakin tinggi 
kecenderungan kepada tingkah laku impulsif, maka hipotesis nul ditolak. 
 

Jadual 5: Spearman's Rho  
 

  
Keterlibatan 

Tingkah Laku 
Impulsif 

Keterllibatan Korelasi Koefisien 1.000 .622 
 Sig. (2-tailed)  .000 
 N 181 181 
Tingkah Laku Korelasi Koefisien .622 1.000 
Impulsif Sig. (2-tailed) .000  
 N 181 181 

 
4.6. Kesan Penyederhanaan dalam Permainan terhadap Hubungan antara 
Keterlibatan dalam Permainan dengan Tingkah Laku Impulsif  
 
Analisis moderator menggunakan model regresi robust telah djalankan untuk mengkaji 
kesan penyederhanaan umur, kekerapan bermain, pengalaman, dan pencapaian dalam 
permainan terhadap hubungan antara keterlibatan dalam permainan dengan tingkah 
laku impulsif. Hasil kajian menunjukkan bahawa model regresi secara keseluruhan 
adalah signifikan, F(6, 174) = 410.45, p < .001, dengan nilai R² = 0.934, menunjukkan 
model dapat menjelaskan hampir keseluruhan variasi tingkah laku impulsif berdasarkan 
pemboleh ubah yang dikaji. Keterlibatan dalam permainan merupakan peramal 
signifikan terhadap tingkah laku impulsif (b = 1.173, t = 22.74, p < .001) dalam kalangan 
remaja.  
 
Kekerapan bermain menunjukkan kesan penyederhanaan positif yang signifikan (b = 
0.026, p < .001) bermaksud semakin tinggi kekerapan bermain, semakin kuat hubungan 
antara keterlibatan dan tingkah laku impulsif (Jadual 6). Sebaliknya, faktor umur 
menunjukkan kesan penyederhanaan negatif yang signifikan (b = -0.16, p < .001), 
mencadangkan pengaruh keterlibatan terhadap tingkah laku impulsif semakin kurang 
dengan bertambahnya usia. Masa bermain juga memberi kesan penyederhanaan 
signifikan (b = -0.011, p = .016) di mana semakin bertambah masa bermain semakin 
lemah hubungan antara keterlibatan dan tingkah laku impulsif. Pengalaman dalam 
permainan tidak menunjukkan kesan penyederhanaan yang signifikan (b = 0.005, p = 
.212) manakala pencapaian dalam permainan hampir signifikan (b = -0.006, p = .06), 
namun memerlukan kajian lanjut dengan saiz sampel yang lebih besar untuk 
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pengesahan. Secara keseluruhan, dapatan ini mengukuhkan kesesuaian pemilihan 
pemboleh ubah moderator dalam kajian.  

 
Jadual 6: Kesan Moderator  

 

Moderator Koefisien Signifikan 

Keterlibatan 1.173 p<.001 

Keterlibatan*Umur -0.16 p<.001 

Keterlibatan*Kekerapan bermain 0.26 p<.001 

Keterlibatan*Masa bermain -.011 P=.016 

Keterlibatan*Pengalaman 0.005 p=.199 

Keterlibatan*Pencapaian dalam permainan -0.006 p=.086 

 
5. Perbincangan  
 
Hasil dapatan kajian menunjukkan pola keterlibatan remaja dalam permainan PUBG 
Mobile selain mengenal pasti sama ada terdapat hubungan antara keterlibatan dalam 
permainan dengan tingkah laku impulsif. Kesan penyederhanaan umur, kekerapan 
bermain, masa bermain, pengalaman, dan pencapaian dalam permainan turut dikaji. 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa tahap keterlibatan remaja dalam permainan PUBG 
Mobile adalah sederhana hingga tinggi dengan sebahagian besar responden bermain 
secara kerap (7 pusingan ke atas sehari) dan mempunyai pengalaman bermain antara 1 
hingga 4 tahun. Kebanyakan responden juga mencapai pangkat sederhana tinggi (Crown 
dan Ace) mencerminkan keterlibatan dan pencapaian yang aktif dalam komuniti 
permainan ini.  

 
Lima komponen keterlibatan, iaitu cabaran, kesan positif, aliran, kompetensi, dan 
sensori mencatatkan skor min tinggi menunjukkan aspek-aspek ini penting dalam 
memberi kepuasan dan pengalaman positif kepada pemain. Sebaliknya, skor min bagi 
kesan negatif dan tekanan adalah rendah mencadangkan remaja tidak mengalami 
tekanan atau kesan negatif yang ketara ketika bermain. Dapatan ini bercanggah dengan 
beberapa kajian terdahulu (Wibowo & Setyawan, 2021; Yip et al., 2017), yang 
mengaitkan komuniti permainan dengan pengaruh negatif terhadap tingkah laku 
remaja. Perbezaan ini mungkin disebabkan oleh sifat imersif permainan PUBG Mobile 
(Rehman et al., 2022), yang menyebabkan pemain kurang sedar tentang kesan negatif 
yang didatangi dalam jangka panjang. Selaras dengan dapatan Yildiz Durak et al. (2023) 
yang menunjukkan bahawa persepsi positif terhadap permainan dikaitkan dengan tahap 
keterlibatan yang lebih tinggi. Remaja lebih menikmati permainan apabila berhadapan 
dengan cabaran, mengalami aliran (flow), menumpukan perhatian tinggi serta dapat 
meningkatkan kecekapan dan kemahiran permainan. Menurut Teori Ganjaran dan 
Hukuman Gray (1970), kepekaan terhadap ganjaran menjadikan individu lebih 
terdorong untuk mencari keseronokan dan pencapaian, seperti kemenangan atau 
kenaikan pangkat dalam permainan digital.  

 
Kajian juga mendapati bahawa tingkah laku impulsif berada pada tahap tinggi secara 
keseluruhan (M = 3.22, SD = 0.81). Dimensi impulsiviti yang diukur termasuk 
kesegeraan negatif, kurang pertimbangan wajar, kurang ketekunan, sensasi dan 
kepuasan serta maklum balas segera secara positif menunjukkan skor yang hampir 
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seragam. Remaja yang lebih kerap bermain dilihat mempunyai kawalan impuls yang 
lebih rendah dan cenderung membuat keputusan berisiko demi ganjaran segera selaras 
dengan dapatan kajian Hammad dan Al-Shahrani (2024) yang menyatakan bahawa 
impulsiviti merupakan peramal penting kecelaruan permainan internet (IGD). Pemain 
tegar cenderung mendapat skor impulsiviti lebih tinggi dan menunjukkan gejala 
ketagihan permainan.  

 
Analisis korelasi Spearman’s Rho menunjukkan terdapat hubungan positif yang kuat dan 
signifikan antara keterlibatan dalam permainan dengan tingkah laku impulsif (r = 0.622, 
p < 0.05). Dapatan ini konsisten dengan kajian-kajian terdahulu (Nuyens et al., 2016; 
Metcalf et al., 2014; Ding, 2018; Du et al., 2017; Bargeron & Holmes, 2017; Jeong et al., 
2019) yang menyatakan bahawa keterlibatan tinggi dalam permainan digital boleh 
meningkatkan kecenderungan kepada tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja. 
Dapatan ini juga selaras dengan Model Sistem Ganda (Steinberg, 2010) yang 
mencadangkan bahawa remaja cenderung menunjukkan tingkah laku impulsif akibat 
dominasi sistem sosioemosi berbanding kawalan kognitif yang belum matang 
sepenuhnya.  

 
Selain itu, hasil kajian mencadangkan bahawa permainan PUBG Mobile berfungsi 
sebagai mekanisme koping bagi remaja untuk mengatasi tekanan rutin harian dan emosi 
negatif (Chang et al., 2018; Melodia et al., 2022; Kardefelt-Winther, 2013). Walaupun 
keterlibatan dalam permainan dapat memberikan kepuasan serta ganjaran segera 
dalam jangka pendek, keterlibatan berlebihan dalam jangka panjang boleh 
meningkatkan kecenderungan tingkah laku impulsif dan menjejaskan kesejahteraan 
psikososial remaja. Oleh itu, keterlibatan yang tidak terkawal perlu diberi perhatian  
bagi mengelakkan kesan negatif yang berpanjangan. Model penggunaan internet 
pampasan yang dikemukakan oleh Kardefelt-Winther (2013) menyatakan bahawa 
individu mungkin menggunakan internet untuk mengurangkan perasaan negatif atau 
sebagai pampasan terhadap kehendak yang tidak dipenuhi dalam kehidupan sebenar. 
Selaras dengan kajian-kajian terdahulu, dapatan kajian ini menunjukkan responden 
melaporkan tahap kesan negatif dan tekanan yang rendah dalam konteks permainan 
PUBG Mobile. Secara keseluruhan, tahap keterlibatan remaja dalam permainan berada 
pada kategori tinggi (M = 3.28, SD = 0.86) menandakan kebanyakan responden 
menunjukkan keterlibatan yang tinggi dalam permainan tersebut. 

 
Analisis moderator menunjukkan bahawa faktor umur mempunyai kesan negatif 
signifikan (β = -0.16, p < .001), iaitu semakin meningkat umur remaja, semakin rendah 
pengaruh keterlibatan dalam permainan terhadap tingkah laku impulsif. Dapatan ini 
sejajar dengan perkembangan neurobiologi dan kognitif remaja dalam Model Sistem 
Ganda (Steinberg, 2010), disokong oleh Blinka et al. (2016) yang mendapati keterlibatan 
menurun dengan usia. Kekerapan bermain dan masa bermain pula didapati mempunyai 
kesan penyederhanaan signifikan terhadap hubungan keterlibatan dengan tingkah laku 
impulsif. Semakin kerap dan lama seseorang bermain, semakin kuat pengaruh 
keterlibatan terhadap tingkah laku impulsif, selaras dengan teori pelaziman 
(habituation) (Groves & Thompson, 1970; McSweeney et al., 2002; Grizzard et al., 2014).  

 
Dapatan ini mempunyai beberapa implikasi praktikal. Kajian ini menekankan keperluan 
kawalan dan pemantauan masa serta kekerapan bermain dalam kalangan remaja kerana 
pendedahan berlebihan terhadap permainan digital boleh meningkatkan 
kecenderungan tingkah laku impulsif. Hasil kajian ini boleh dijadikan asas kepada pihak 
sekolah, ibu bapa dan pembuat dasar untuk merangka intervensi atau program 
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pendidikan yang lebih bersasar dalam menangani isu ini. Kesedaran mengenai risiko 
keterlibatan secara berlebihan dalam permainan digital  perlu diperluaskan di peringkat 
komuniti dan sekolah. 

 
Kajian ini menyumbang kepada literatur tempatan dengan menyediakan bukti empirikal 
berasaskan konteks di Malaysia mengenai hubungan antara keterlibatan dalam 
permainan PUBG Mobile dengan tingkah laku impulsif remaja. Walau bagaimanapun, 
beberapa keterbatasan perlu diambil kira seperti penggunaan soal selidik kendiri yang 
terdedah kepada bias pelaporan dan sampel yang terhad kepada satu kawasan. Kajian 
lanjutan disarankan untuk melibatkan pelbagai populasi dan pendekatan kaedah 
campuran bagi mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif. 

 
6. Kesimpulan 
  
Kajian ini memberi gambaran yang jelas mengenai keterlibatan remaja dalam 
permainan PUBG Mobile dan hubungannya dengan tingkah laku impulsif. Dapatan kajian 
menunjukkan terdapat hubungan yang signifikan antara keterlibatan remaja dalam 
permainan digital PUBG Mobile dengan tingkah laku impulsif. Tahap keterlibatan pemain 
secara keseluruhan adalah sederhana hingga tinggi. Analisis moderator menunjukkan 
bahawa kekerapan dan masa bermain menjadi moderator penting yang menguatkan 
hubungan antara keterlibatan dalam permainan dengan tingkah laku impulsif. Umur 
menunjukkan kesan penyederhanaan negatif yang mengurangkan kesan tersebut seiring 
dengan peningkatan usia. Kajian lanjutan disarankan untuk melibatkan populasi yang 
lebih luas dan menggunakan kaedah longituginal atau campuran bagi mendapatkan 
pemahaman yang lebih mendalam dan komprehensif.  
 
Kesimpulannya, keterlibatan dalam permainan PUBG Mobile menunjukkan peranan yang 
penting dalam pembentukan tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja. 
Kebergantungan yang tinggi dalam permainan mungkin meningkatkan kecenderungan 
tingkah laku impulsif dalam kalangan remaja terutamanya apabila mereka 
menggunakan permainan sebagai mekanisme eskapisme dari tekanan atau masalah 
dalam kehidupan sebenar. Kajian lanjutan disarankan untuk meneroka sama ada 
terdapat perbezaan jantina dalam hubungan antara keterlibatan permainan dengan 
tingkah laku impulsif yang dapat membantu dalam merangka intervensi dan sokongan 
yang lebih bersesuaian. Selain itu, kajian masa depan juga boleh meneliti perbezaan dari 
segi bangsa serta bagaimana konteks budaya mempengaruhi keterlibatan pemain dan 
hubungannya dengan tingkah laku impulsif bagi memperkaya pemahaman secara lebih 
holistik. 
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