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ABSTRACT 

 

 
Online games between students and adults are inseparable as content and nails. 
Previous studies have shown that the impact of this game affected the academic 
performance of hardcore players. The purpose of this study was to study the impact of 
online games on the performance of specialist trainees at the Southern Zone Institut 
Latihan Kementerian Kesihatan Malaysia (ILKKM). Independent variables are 
learning time management, social life, emotion and dependent variables are academic 
achievement. A total of 107 specialist trainees participated in the study and data were 
obtained through a 5-point Likert scale survey. SPSS version 25 was used for data 
analysis involving descriptive statistics analysis (mean and standard deviation) and 
inferential statistics (correlation and multiple regression). The results of this study 
indicate that the management of study time, social life and emotion did not 
significantly correlate with academic achievement. This indicates that future research 
needs to be conducted on all ILKKM available. The findings of this study can 
contribute to academic management that online games can be used as one of teaching 
and learning methods in ILKKM to increase the interest and learning outcomes aimed 
at improving the academic performance of the trainees. 
 
 
Keywords: Online games, Learning time management, Social life, Emotions. 
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ABSTRAK 

 

Permainan atas talian di kalangan pelajar dan orang dewasa tidak dapat dipisahkan 
ibarat isi dan kuku. Kajian lepas menunjukkan kesan permainan ini akan menjejaskan 
pencapaian prestasi akademik pemain tegar. Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji 
kesan permainan atas talian keatas prestasi pelatih Pengkhususan di Institut Latihan 
Kementerian Kesihatan Malaysia Zon Selatan (ILKKM). Pembolehubah tidak 
bersandar adalah pengurusan masa belajar, kehidupan sosial, emosi dan 
pembolehubah bersandar adalah pencapaian akademik.  Seramai 107 pelatih 
pengkhususan telah mengambil bahagian dalam kajian ini dan data diperolehi melalui 
soalselidik yang menggunakan 5 skala Likert. SPSS versi 25 telah digunakan untuk 
analisis data yang melibatkan analisa statistik deskriptif (min dan sisihan piawai) dan 
statistik inferential (korelasi dan regresi berganda). Hasil daripada kajian ini 
menunjukkan bahawa pengurusan masa belajar, kehidupan sosial, emosi tidak 
mempunyai hubungan yang signifikan dengan pencapaian akademik. Ini 
menunjukkan bahawa penyelidikan di masa depan perlu melakukan kajian kepada   
semua ILKKM yang ada. Hasil dapatan kajian ini boleh  menyumbangkan pihak 
pengurusan akademik bahawa permainan  dalam talian boleh digunakan sebagai salah 
satu kaedah pengajaran dan pembelajaran  di ILKKM bagi meningkatkan minat dan 
hasil pembelajaran bertujuan meningkatkan prestasi akademik pelatih.  
 
 
Kata kunci: Permainan atas talian, Pengurusan masa belajar, Kehidupan sosial,    
                      Emosi. 
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BAB SATU 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Pengenalan 

Sejajar dengan arus pemodenan, melayari internet menjadi satu keperluan bagi 

mendapatkan maklumat dan berhubung antara satu sama lain. Hal ini dapat dilihat 

apabila individu mengakses internet bagi mendapatkan sumber maklumat yang 

dikehendaki, berhubung dan berkomunikasi antara satu sama lain dengan lebih cepat, 

murah dan mudah tanpa mengira masa dan tempat. Mengikut Suruhanjaya 

Komunikasi dan Multimedia Malaysia (2018) 28.7 juta penduduk Malaysia adalah 

pengguna Internet berbanding pada tahun 2016 iaitu seramai 24.5 juta pengguna 

internet. Bilangan pengguna menggunakan Internet melebihi 4 jam sehari adalah 

51.2% (SKMM, 2018). Internet yang digunakan adalah untuk aktiviti-aktiviti seperti 

mendapatkan maklumat, rangkaian sosial, komunikasi, pendidikan dan muat turun 

(SKMM, 2016).   

 Lebih daripada 60 % para belia di Malaysia, telah memperuntukan  lebih 

daripada lima jam sehari melayari internet terutamanya kandungan hiburan. Kajian 

oleh Kesatuan Telekomunikasi Antarabangsa pada 2013 menunjukkan bahawa 

Malaysia mencatatkan jumlah pengguan internet keempat tertinggi di dunia, dan 

hampir 75% daripada belia di Malaysia merupakan pengguna internat. Akibat 

menderita ketagih mengakibatkan mereka menganggu pemikiran sehingga 

menjejaskan dalam pengawalan gelombang diri apabila seseorang menjadi sangat 

obses dengan internet. Mereka terdedah kepada masalah kesihatan serta  kemurungan  

akibat daripada perbuatan mereka yang kurang  masa rehat serta tidur  yang 

secukupnya. 
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https://forms.gle/yDaT1q1BGgPvM4Ut7                Lampiran 1 

KESAN PERMAINAN ATAS TALIAN KEATAS PRESTASI PELATIH 

PENGKHUSUSAN DI ILKKM ZON SELATAN ( PILOT STUDY) 

Kajian ini hanya diperolehi daripada Penyelidik utama Nor Azman Kasimin ( Penyelaras 

Forensik ILKKM Seremban) bagi tujuan memenuhi Pengajian Master of Science 

Occupational Safety and Health Management UUM. Tempoh sah link ini bermula pad 

5.8.2019 sehingga 10.8.2019. Oleh itu saya memahami dan bersetuju secara sukarela untuk 

menjawab soalan tersebut. Selain daripada primari link di atas adalah tidak sah untuk 

meneruskan soalselidik ini. 

*Required 

Link diperolehi daripada Ketua Program Lanjutan / Pos Basik atau Penyelaras 

Program * 

ILKKM ALOR STAR (PP) 

Sila nyatakan nama pegawai yang menyampaikan * 

 

Your answer 

Program Pengkhususan * 

 

Your answer 

ILKKM * 

ILKKM ALOR STAR ( PP) 

KSKB SAS 

KSKB SG BULOH 

Ambilan * 

 

Your answer 

No Telepon * 

 

Your answer 

Jantina * 

Lelaki 
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Perempuan 

Bangsa * 

Melayu 

Cina 

India 

Other: 

 

Umur * 

20 -29 Tahun 

30 -39 Tahun 

40 -49 Tahun 

Status * 

Bujang 

Berkahwin 

Janda/ Duda 

Jawatan * 

Penolong Pegawai Perubatan 

Jururawat 

Fisioterapi 

Other: 

 

 

 

Saya mempunyai permainan atas talian dan bermain. * 

Jika ya teruskan ke soalan berikutnya. 

Jika tidak berhenti setakat ini. 
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Jenis Permainan.( sila nyatakan) 

PUBG ( Player Unknown Batte Grounds) 

Mobili Legend 

Clash of Clan 

Dota 

Other: 

 

Tempoh Pemainan sehari (jam) 

 

Your answer 

Saya bersedia untuk membelanjakan sebahagian kewangan untuk 

Item permainan 

Other: 

 

B.1 Saya berada di dalam talian lebih lama daripada apa yang saya tetapkan. 

Sangat tidak bersetuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.2 Saya cuba mengurangkan jumlah masa bermain permainan dalam talian 

tetapi gagal. 

Sangat tidak setuju 

Tidak Setuju 

Neutral 

Setuju 
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Sangat setuju 

 

B.3 Saya suka menghabiskan lebih banyak masa untuk bermain permainan 

daam talian daripada melakukan tugasan. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.4 Saya memilih tidak mengikuti kelas bagi meluangkan masa bermain 

permainan dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.5 Saya terlepas tarikh tamat tugasan bagi meluangkan lebih banyak masa 

bermain permainan dalam talian. 

Sangat Tidak Setuju 

Tidak Setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.6 Saya tidak mempunyai masa yang cukup persediaan peperiksaan kerana 

bermain permainan dalam talian. 
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Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.7 Saya membohongi orang lain mengenai masa sebenar bagi permainan 

dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.8 Saya mengorbankan masa tidur kerana bermain permainan dalam talian 

sehingga lewat malam. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.9 Orang sekeliling saya (rakan, ahli keluarga) merungut mengenai 

peruntukan jumah masa yang saya peruntukan bagi permainan dalam talian. 

Sangar tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 
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setuju 

Sangat Setuju 

 

B.10 Walaupun baru bermain beberapa minit saya tidak dapat mengawal 

untuk berhenti permainan tersebut. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C. 1 Saya lebih rapat dengan rakan yang bermain didalam talian berbanding 

dengan rakan di dunia sebenar. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.2 Saya memilih untuk menghabiskan lebih banyak masa bermain 

permainan dalam talian berbanding keluar dengan orang lain. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 
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C.3 Saya tidak boleh menolak ajakan kawan saya untuk bermain permainan 

dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.4 Saya kurang menghabiskan masa dengan keluarga kerana 

menghabiskan lebih banyak masa bermain permainan dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.5 Saya membelanjakan wang dengan membeli item berkaitan dalam 

permainan dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.1 Saya bersikap negative seperti jengkel, pemarah atau menjerit jika 

seseorang mengganggu semasa bermain permainan dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 
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Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.2 Perasaan saya terganggu ( depresi, muram, berdebar-debar) apabia saya 

offline tetapi perasaan ini hilang apabila saya berada dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.3 Saya memilih untuk bermain dalam talian apabila saya tertekan atau 

mengelak memikirkan masalah kehidupan sebenar. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.4 Saya berasa lega dan dapat melupakan masalah yang mengganggu 

kehidupan bila bermain dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 
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D.5 Biasanya saya tidak puashati atau moodi dikalahkan oleh pihak lawan di 

dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.6 Saya akan merasa bosan, fikiran kosong dan tidak gembira apabila saya 

tidak bermain dalam talian. 

Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

Pencapaian Peperiksaan Akhir Semester  

Responden tidak perlu menjawab soalan ini kerana menunggu keputusan 

pada bulan September 2019 nanti. 

 

Your answer 

Submit 
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https://forms.gle/dcZ4EjD2MArHuFxn7                               Lampiran 2 

KESAN PERMAINAN ATAS TALIAN KEATAS PRESTASI PELATIH 
PENGKHUSUSAN DI ILKKM ZON SELATAN  
Kajian ini hanya diperolehi daripada Penyelidik utama Nor Azman Kasimin ( 

Penyelaras Forensik ILKKM Seremban) bagi tujuan memenuhi Pengajian 

Master of Science Occupational Safety and Health Management UUM. 

Tempoh sah link ini bermula pad 5.8.2019 sehingga 31.8.2019. Oleh itu saya 

memahami dan bersetuju secara sukarela untuk menjawab soalan tersebut. 

Selain daripada primari link di atas adalah tidak sah untuk meneruskan 

soalselidik ini. 

 

*Required 

Link diperolehi daripada Ketua Program Lanjutan / Pos Basik atau Penyelaras 
Program * 
KSKBJB 

ILKKM Kuala Pilah 

ILKKM Melaka 

ILKKM Seremban 

Sila nyatakan nama Pegawai yang menyampaikan * 
 

Your answer 

Program Pengkhususan * 
 

Your answer 

ILKKM * 
KSKB JB 

ILKKM Melaka 

ILKKM Seremban 

ILKKM Kuala Pilah 

 

https://forms.gle/dcZ4EjD2MArHuFxn7


127 
 

Ambilan * 
 

Your answer 

No Telepon * 
 

Your answer 

Jantina * 
Lelaki 

Perempuan 

 

Bangsa * 
Melayu 

Cina 

India 

Other: 

 

Umur * 
20 -29 Tahun 

30 -39 Tahun 

40 -49 Tahun 

 

Status * 
Bujang 

Berkahwin 

Janda/ Duda 

Jawatan * 
Penolong Pegawai Perubatan 
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Jururawat 

Fisioterapi 

Other: 

 

 

Saya mempunyai permainan atas talian dan bermain. * 
Jika ya teruskan ke soalan berikutnya. 

Jika tidak berhenti setakat ini. 

Jenis Permainan.( sila nyatakan) 
PUBG ( Player Unknown Batte Grounds) 

Mobili Legend 

Clash of Clan 

Dota 

Other: 

 

Tempoh Pemainan sehari (jam) 
 

Your answer 

 
Saya bersedia untuk membelanjakan sebahagian kewangan untuk 
Item permainan 

Other: 

 

 

B.1 Saya berada di dalam talian lebih lama daripada apa yang saya tetapkan. 
Sangat tidak bersetuju 

Tidak setuju 
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Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.2 Saya cuba mengurangkan jumlah masa bermain permainan dalam talian tetapi 
gagal. 
Sangat tidak setuju 

Tidak Setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.3 Saya suka menghabiskan lebih banyak masa untuk bermain permainan daam 
talian daripada melakukan tugasan. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.4 Saya memilih tidak mengikuti kelas bagi meluangkan masa bermain permainan 
dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 
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B.5 Saya terlepas tarikh tamat tugasan bagi meluangkan lebih banyak masa bermain 
permainan dalam talian. 
Sangat Tidak Setuju 

Tidak Setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.6 Saya tidak mempunyai masa yang cukup persediaan peperiksaan kerana bermain 
permainan dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.7 Saya membohongi orang lain mengenai masa sebenar bagi permainan dalam 
talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.8 Saya mengorbankan masa tidur kerana bermain permainan dalam talian sehingga 
lewat malam. 
Sangat tidak setuju 
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Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

B.9 Orang sekeliling saya (rakan, ahli keluarga) merungut mengenai peruntukan 
jumah masa yang saya peruntukan bagi permainan dalam talian. 
Sangar tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

setuju 

Sangat Setuju 

 

B.10 Walaupun baru bermain beberapa minit saya tidak dapat mengawal untuk 
berhenti permainan tersebut. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C. 1 Saya lebih rapat dengan rakan yang bermain didalam talian berbanding dengan 
rakan di dunia sebenar. 
Sangat tidak setuju 

Tdak Setuju 

Neutral 

Setuju 
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C.2 Saya memilih untuk menghabiskan lebih banyak masa bermain permainan dalam 
talian berbanding keluar dengan orang lain. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.3 Saya tidak boleh menolak ajakan kawan saya untuk bermain permainan dalam 
talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.4 Saya kurang menghabiskan masa dengan keluarga kerana menghabiskan lebih 
banyak masa bermain permainan dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

C.5 Saya membelanjakan wang dengan membeli item berkaitan dalam permainan 
dalam talian. 
Sangat tidak setuju 
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Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.1 Saya bersikap negative seperti jengkel, pemarah atau menjerit jika seseorang 
mengganggu semasa bermain permainan dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.2 Perasaan saya terganggu ( depresi, muram, berdebar-debar) apabia saya offline 
tetapi perasaan ini hilang apabila saya berada dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.3 Saya memilih untuk bermain dalam talian apabila saya tertekan atau mengelak 
memikirkan masalah kehidupan sebenar. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 
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Sangat setuju 

 

D.4 Saya berasa lega dan dapat melupakan masalah yang mengganggu kehidupan bila 
bermain dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.5 Biasanya saya tidak puashati atau moodi dikalahkan oleh pihak lawan di dalam 
talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

D.6 Saya akan merasa bosan, fikiran kosong dan tidak gembira apabila saya tidak 
bermain dalam talian. 
Sangat tidak setuju 

Tidak setuju 

Neutral 

Setuju 

Sangat setuju 

 

Pencapaian Peperiksaan Akhir Semester  
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Responden tidak perlu menjawab soalan ini kerana menunggu keputusan pada bulan 
September 2019 nanti. 

 

Your answer 

Submit 
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LAMPIRAN 3: UJIAN KEBOLEHPERCAYAAN 

Ujian Kebolehpercayaan Kajian Rintis. Keputusan Kebolehpercayaan untuk  

1)  Pengurusan Masa Belajar 

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 15 

0 
15 

100.0 
.0 

100.0 
Excludeda 
Total 

a. Listwise deletion based on all variables in the   procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.674 10 

 

1.1 Gugurkan item No 8 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
PMB1 24.7333 22.781 .490 .615 
PMB2 24.4667 26.838 .342 .651 
PMB3 24.7333 29.352 .368 .647 
PMB8 24.8667 28.838 .141 .706 
PMB9 26.0667 28.495 .548 .625 
Recod Item PMB4 26.8667 31.410 .369 .658 
Recod Item PMB5 26.8000 34.314 -.128 .698 
Recod Item PMB6 25.8667 32.124 .176 .674 
Recod Item PMB7 26.0667 29.210 .540 .632 
Recod Item PMB10 24.5333 20.410 .685 .551 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings. 

 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.706 9 

 



147 
 

2)  Kehidupan Sosial 
 

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 15 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

0.793 5 

 

3)  Emosi 
 

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 15 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

0.785 6 
 

Ujian Kebolehpercayaan Kajian Sebenar. Keputusan Kebolehpercayaan untuk  

i) Ujian Kebolehpercayaan kajian sebenar Pengurusan Masa Belajar 

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.071 10 
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i.i) Gugurkan item PMB3 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
PMB1 28.1869 11.531 .119 -.023a 
PMB2 28.1121 11.836 .142 -.033a 
PMB3 29.1215 16.862 -.369 .246 
Recod Item PMB4 28.1963 14.084 -.005 .079 
Recod Item PMB5 28.3832 13.522 .052 .047 
Recod Item PMB6 28.3178 12.747 .171 -.022a 
Recod Item PMB7 29.1028 11.999 .168 -.044a 
Recod Item PMB10 28.4112 15.452 -.197 .191 
PMB8 28.9346 14.741 -.120 .151 
PMB9 28.2056 10.750 .181 -.091a 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.246 9 

 

i.ii) Gugurkan  Item PMB8 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
PMB1 25.6449 13.665 .089 .227 
PMB2 25.5701 14.323 .073 .236 
Recod Item PMB4 25.6542 14.643 .183 .185 
Recod Item PMB5 25.8411 14.569 .162 .191 
Recod Item PMB6 25.7757 13.628 .307 .121 
Recod Item PMB7 26.5607 13.947 .153 .188 
Recod Item PMB10 25.8692 16.662 -.109 .319 
PMB8 26.3925 17.260 -.176 .352 
PMB9 25.6636 12.508 .183 .156 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings. 
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Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.352 8 

 

i.iii) Gugurkan Item PMB2 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
PMB1 22.9159 14.606 .039 .389 
PMB2 22.8411 15.927 -.043 .423 
Recod Item PMB4 22.9252 14.145 .313 .255 
Recod Item PMB5 23.1121 13.817 .319 .245 
Recod Item PMB6 23.0467 13.366 .402 .209 
Recod Item PMB7 23.8318 14.028 .187 .299 
Recod Item PMB10 23.1402 15.839 .031 .371 
PMB9 22.9346 13.779 .098 .355 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.423 7 

 

i.iv) Gugurkan   Item PMB2 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
PMB1 19.3645 14.177 -.041 .528 
Recod Item PMB4 19.3738 12.199 .430 .289 
Recod Item PMB5 19.5607 11.890 .428 .280 
Recod Item PMB6 19.4953 11.837 .455 .270 
Recod Item PMB7 20.2804 12.751 .189 .387 
Recod Item PMB10 19.5888 13.452 .168 .397 
PMB9 19.3832 13.484 .007 .507 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings 
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Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.528 6 

 

i.v) Gugurkan Item PMB9 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
Recod Item PMB4 15.8972 10.018 .546 .371 
Recod Item PMB5 16.0841 9.493 .583 .341 
Recod Item PMB6 16.0187 9.641 .577 .348 
Recod Item PMB7 16.8037 11.423 .149 .547 
Recod Item PMB10 16.1121 11.006 .283 .479 
PMB9 15.9065 13.067 -.113 .717 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.717 5 

 
ii) Ujian Kebolehpercayaan kajian sebenar Kehidupan Sosial.   

 
Case Processing Summary 

 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.423 5 
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ii.i) Gugurkan item Recode Item KS3 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
KS1 13.4112 5.527 .356 .264 
KS2 12.5701 4.134 .410 .169 
KS4 12.5607 5.362 .350 .262 
KS5 13.4112 4.999 .465 .166 
Recod Item KS3 12.4206 10.340 -.685 .662 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates reliability 
model assumptions. You may want to check item codings 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.662 4 

 

iii) Ujian Kebolehpercayaan kajian sebenar Emosi.   

 
Case Processing Summary 

 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.012 6 
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ii.i) Gugurkan item Recode Item E5 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 
Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
E1 15.6887 6.674 .256 -.269a 
E2 16.2547 6.001 .254 -.333a 
E3 15.9717 6.371 .168 -.216a 
E4 15.5377 6.384 .356 -.366a 
E6 15.6698 7.785 .030 -.018a 
Recod Item E5 16.6321 14.387 -.678 .564 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates 
reliability model assumptions. You may want to check item codings 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.564 5 

 

ii.ii) Gugurkan item Item E3 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
E1 13.17 10.676 .314 .514 
E2 13.74 9.911 .307 .519 
E3 13.45 10.650 .192 .592 
E4 13.02 10.285 .416 .464 
E6 13.15 9.539 .430 .445 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.592 4 
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ii.iii) Gugurkan item Item E2 
 
 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
E1 9.97 7.178 .341 .545 
E2 10.53 6.931 .259 .620 
E4 9.83 6.651 .486 .442 
E6 9.95 6.347 .436 .470 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.620 3 

 

Ujian Kebolehpercayaan Kajian Sebenar berdasarkan Analisis Faktor 
Keputusan Kebolehpercayaan untuk: 

A.1 Pengurusan Masa Belajar berkaitan tugasan di kelas  

Case Processing Summary 

 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.413 5 
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A.1.1 Gugurkan item Pengurusan Masa Belajar berkaitan tugasan di kelas item 
PMB3 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
Recod Item PMB4 12.4206 4.737 .404 .211 
Recod Item PMB5 12.6075 3.807 .617 -.013a 
Recod Item PMB6 12.5421 3.854 .630 -.014a 
Recod Item PMB10 12.6355 3.894 .529 .057 
PMB3 13.3458 10.455 -.681 .815 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This 
violates reliability model assumptions. You may want to check item codings. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.815 4 

 
A.2 Pengurusan Masa Belajar berkaitan tugasan di luar kelas  

Case Processing Summary 

 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
0.60 4 

 
B) Faktor Analisis Kehidupan Sosial   

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
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Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

0.423 5 
B.1 Gugurkan item Recode Item KS3 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
KS1 13.4112 5.527 .356 .264 
KS2 12.5701 4.134 .410 .169 
KS4 12.5607 5.362 .350 .262 
KS5 13.4112 4.999 .465 .166 
Recod Item KS3 12.4206 10.340 -.685 .662 

 
 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

.662 4 
 

C)  Faktor Analisis Emosi 
 

Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 107 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 107 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alphaa N of Items 
-0.213 5 

a. The value is negative due to a negative average covariance among 
items. This violates reliability model assumptions. You may want to 
check item codings. 
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C.1.  Gugurkan item Recod Item E5 

 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
E1 12.4953 3.762 .282 -.830a 
E2 13.0561 3.601 .179 -.741a 
E4 12.3551 3.344 .448 -1.148a 
E6 12.4766 5.157 -.061 -.191a 
Recod Item E5 13.4299 10.606 -.718 .592 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates 
reliability model assumptions. You may want to check item codings. 

 
Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 
0.592 4 

 
C.2 Gugurkan item E2 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
E1 9.97 7.178 .341 .545 
E2 10.53 6.931 .259 .620 
E4 9.83 6.651 .486 .442 
E6 9.95 6.347 .436 .470 
 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

0.620 3 
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LAMPIRAN 4 
 
1.Faktor Anaisis Pengurusan Masa Belajar   
 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling 

Adequacy. 

.760 

Bartlett's Test of 

Sphericity 

Approx. Chi-

Square 

383.822 

df 45 

Sig. .000 

 
Anti-image Matrices 

 

 PMB1 PMB2 PMB3 PMB8 PMB9 

Recod 

Item 

PMB4 

Recod 

Item 

PMB5 

Recod 

Item 

PMB6 

Recod 

Item 

PMB7 

Recod 

Item 

PMB10 

Anti-

image 

Covaria

nce 

PMB1 .829 -.100 .054 .042 -.186 .047 .087 .014 -.140 .015 

PMB2 -.100 .714 -.076 -.125 -.089 .001 .016 -.132 .003 .131 

PMB3 .054 -.076 .322 .035 .039 .204 -.008 .091 -.078 -.002 

PMB8 .042 -.125 .035 .541 -.100 .080 .155 -.076 .033 .153 

PMB9 -.186 -.089 .039 -.100 .777 -.045 -.044 .033 -.015 .111 

Recod 

Item 

PMB4 

.047 .001 .204 .080 -.045 .294 -.065 -.031 -.024 .003 

Recod 

Item 

PMB5 

.087 .016 -.008 .155 -.044 -.065 .451 -.158 -.118 .008 

Recod 

Item 

PMB6 

.014 -.132 .091 -.076 .033 -.031 -.158 .403 -.046 -.185 

Recod 

Item 

PMB7 

-.140 .003 -.078 .033 -.015 -.024 -.118 -.046 .894 .043 

Recod 

Item 

PMB10 

.015 .131 -.002 .153 .111 .003 .008 -.185 .043 .504 

Anti-

image 

Correlati

on 

PMB1 .694
a
 -.130 .105 .063 -.232 .096 .143 .023 -.163 .024 

PMB2 -.130 .739
a
 -.158 -.202 -.120 .003 .029 -.246 .004 .219 

PMB3 .105 -.158 .721
a
 .084 .077 .663 -.020 .252 -.146 -.004 

PMB8 .063 -.202 .084 .780
a
 -.154 .200 .314 -.164 .047 .292 



158 
 

PMB9 -.232 -.120 .077 -.154 .688
a
 -.094 -.074 .059 -.017 .177 

Recod 

Item 

PMB4 

.096 .003 .663 .200 -.094 .763
a
 -.178 -.090 -.047 .008 

Recod 

Item 

PMB5 

.143 .029 -.020 .314 -.074 -.178 .824
a
 -.371 -.186 .016 

Recod 

Item 

PMB6 

.023 -.246 .252 -.164 .059 -.090 -.371 .759
a
 -.076 -.411 

Recod 

Item 

PMB7 

-.163 .004 -.146 .047 -.017 -.047 -.186 -.076 .505
a
 .064 

Recod 

Item 

PMB10 

.024 .219 -.004 .292 .177 .008 .016 -.411 .064 .798
a
 

a. Measures of Sampling Adequacy(MSA) 

 
Component Matrixa 

 
Component 

1 2 3 

Recod Item PMB4 .806 .330 -.199 

Recod Item PMB5 .784 .159 .176 

Recod Item PMB6 .758 .276 -.033 

PMB3 -.738 -.380 .327 

Recod Item PMB10 .730 -.247 .063 

PMB8 -.682 .256 -.262 

PMB9 -.236 .731 -.137 

 PMB1 -.323 .509 .266 

PMB2 -.459 .481 -.009 

Recod Item PMB7 .131 .256 .868 

Extraction Method: Principal Component Analysis. 

a. 3 components extracted. 
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2. Faktor Analisis Kehidupan Sosial  

 
KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .785 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 128.984 

df 10 

Sig. .000 

 
Anti-image Matrices 

 KS1 KS2 KS4 KS5 

Recod 

Item KS3 

Anti-image 

Covariance 

KS1 .669 -.026 -.013 -.093 .234 

KS2 -.026 .768 -.084 -.165 .106 

KS4 -.013 -.084 .748 -.048 .196 

KS5 -.093 -.165 -.048 .676 .157 

Recod Item KS3 .234 .106 .196 .157 .501 

Anti-image 

Correlation 

KS1 .777
a
 -.036 -.018 -.138 .405 

KS2 -.036 .842
a
 -.111 -.230 .171 

KS4 -.018 -.111 .813
a
 -.068 .320 

KS5 -.138 -.230 -.068 .822
a
 .270 

Recod Item KS3 .405 .171 .320 .270 .727
a
 

a. Measures of Sampling Adequacy(MSA) 

Rotated Component Matrixa 

 
Component 

1 2 3 

Recod Item PMB4 .889 -.082 -.033 

PMB3 -.878 -.009 .155 

Recod Item PMB6 .790 -.124 .112 

Recod Item PMB5 .717 -.263 .296 

PMB9 .157 .764 -.018 

PMB2 -.176 .640 .030 

PMB8 -.422 .583 -.287 

Recod Item PMB10 .507 -.576 .100 

PMB1 -.099 .568 .320 

Recod Item PMB7 .058 .059 .911 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  

 Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a
 

a. Rotation converged in 4 iterations. 
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Component Matrixa 

 
Component 

1 

Recod Item KS3 -.844 

KS5 .737 

KS1 .711 

KS4 .655 

KS2 .652 

Extraction Method: Principal 

Component Analysis. 

 
 3.  Factor Analisis Emosi  

 

KMO and Bartlett's Test dan Anti-image Matrices tidak dinyatakan  

 

Component Matrixa 

 
Component 

1 2 

Recod Item E5 -.907 -.076 

E6 .907 .076 

E4 .615 -.399 

E2 .466 .456 

E3 .289 .632 

E1 .528 -.547 

Extraction Method: Principal Component 

Analysis. 

a. 2 components extracted. 

 
Rotated Component Matrika 

 
Component 

1 2 

E1 .748 -.136 

E4 .733 .035 

E6 .692 .591 

Recod Item E5 -.692 -.591 

E3 -.134 .682 

E2 .112 .643 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  

 Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a
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a. Rotation converged in 3 iterations. 

 

LAMPIRAN 5: Correlations Faktor Analisis   
 

Descriptive Statistics 

 Min Sisih Piawai N 

CGPA 4.3840 .85618 107 

MinPMB1faktor 3.3364 .80835 107 

MinPMB2faktor 3.3037 .91826 107 

MinKSfakor 3.1051 .80391 107 

MinEfaktor 3.5109 .87753 107 

 

Correlations 

 CGPA 

MinPMB1fa

ktor 

MinPMB2fak

tor 

MinKSfak

or MinEfaktor 

CGPA Pearson 

Correlation 

1 .056 -.003 -.117 .025 

Sig. (2-tailed)  .567 .977 .232 .798 

N 107 107 107 107 107 

MinPMB1faktor Pearson 

Correlation 

.056 1 -.421
**
 -.623

**
 -.568

**
 

Sig. (2-tailed) .567  .000 .000 .000 

N 107 107 107 107 107 

MinPMB2faktor Pearson 

Correlation 

-.003 -.421
**
 1 .422

**
 .378

**
 

Sig. (2-tailed) .977 .000  .000 .000 

N 107 107 107 107 107 

MinKSfakor Pearson 

Correlation 

-.117 -.623
**
 .422

**
 1 .580

**
 

Sig. (2-tailed) .232 .000 .000  .000 

N 107 107 107 107 107 

MinEfaktor Pearson 

Correlation 

.025 -.568
**
 .378

**
 .580

**
 1 

Sig. (2-tailed) .798 .000 .000 .000  
N 107 107 107 107 107 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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LAMPIRAN 6: Regression Faktor Analisis  
 

Descriptive Statistics 

 Mean Std. Deviation N 

CGPA 4.3840 .85618 107 

MeanPMB1faktor 3.3364 .80835 107 

MeanPMB2faktor 3.3037 .91826 107 

MeanKSfakor 3.1051 .80391 107 

MeanEfaktor 3.5109 .87753 107 

 
    

Correlations 

 CGPA 

MeanPMB1f

aktor 

MeanPMB2f

aktor 

MeanKSfak

or MeanEfaktor 

Pearson 

Correlation 

CGPA 1.000 .056 -.003 -.117 .025 

MeanPMB1faktor .056 1.000 -.421 -.623 -.568 

MeanPMB2faktor -.003 -.421 1.000 .422 .378 

MeanKSfakor -.117 -.623 .422 1.000 .580 

MeanEfaktor .025 -.568 .378 .580 1.000 

Sig. (1-

tailed) 

CGPA . .284 .488 .116 .399 

MeanPMB1faktor .284 . .000 .000 .000 

MeanPMB2faktor .488 .000 . .000 .000 

MeanKSfakor .116 .000 .000 . .000 

MeanEfaktor .399 .000 .000 .000 . 

N CGPA 107 107 107 107 107 

MeanPMB1faktor 107 107 107 107 107 

MeanPMB2faktor 107 107 107 107 107 

MeanKSfakor 107 107 107 107 107 

MeanEfaktor 107 107 107 107 107 
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Model Summaryb 

Model R 

R 

Square 

Adjuste

d R 

Square 

Std. 

Error of 

the 

Estimat

e 

Change Statistics 

Durbin-

Watson 

R 

Square 

Change 

F 

Change df1 df2 

Sig. F 

Change 

1 .167
a
 .028 -.010 .86053 .028 .733 4 102 .572 1.414 

a. Predictors: (Constant), MeanEfaktor, MeanPMB2faktor, MeanPMB1faktor, MeanKSfakor 

b. Dependent Variable: CGPA 

 
ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Squar

e F Sig. 

1 Regression 2.171 4 .543 .733 .572
b
 

Residual 75.532 102 .741   
Total 77.702 106    

a. Dependent Variable: CGPA 

b. Predictors: (Constant), MeanEfaktor, MeanPMB2faktor, 

MeanPMB1faktor, MeanKSfakor 

 
Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardize
d 

Coefficients 

t Sig. 

Collinearity Statistics 

B 

Std. 

Error Beta 

Toleran

ce VIF 

1 (Constant) 4.319 .934  4.623 .000   
MeanPMB1faktor .033 .142 .031 .229 .819 .530 1.886 

MeanPMB2faktor .037 .104 .039 .353 .725 .770 1.298 

MeanKSfakor -.208 .144 -.196 -1.446 .151 .521 1.921 

MeanEfaktor .138 .124 .141 1.106 .272 .586 1.707 

a. Dependent Variable: CGPA 
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Collinearity Diagnosticsa 

Model 

Dimensi

on 

Eigenv

alue 

Conditi

on 

Index 

Variance Proportions 

(Const

ant) 

MeanP

MB1fakt

or 

MeanPM

B2faktor 

MeanKSf

akor 

MeanEfa

ktor 

1 1 4.800 1.000 .00 .00 .00 .00 .00 

2 .125 6.193 .00 .15 .03 .04 .03 

3 .044 10.415 .00 .00 .88 .08 .14 

4 .025 13.821 .00 .00 .01 .65 .67 

5 .006 28.412 1.00 .85 .08 .23 .17 

a. Dependent Variable: CGPA 

 

 

 
Residuals Statisticsa 

 Minimum 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviatio

n N 

Predicted Value 3.9071 4.7163 4.3840 .14310 107 

Residual -3.44113 1.09290 .00000 .84413 107 

Std. Predicted Value -3.333 2.322 .000 1.000 107 

Std. Residual -3.999 1.270 .000 .981 107 

a. Dependent Variable: CGPA 
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 Charts 
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