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ABSTRAK

Guru Pendidikan Jasmani (PJ) di sekolah mengalami kesukaran untuk
menarik minat pelajar melakukan aktiviti sehingga menyebabkan pelajar
berasa bosan untuk bermain semasa kelas PJ kerana masa pengajaran
yang singkat dan jumlah permainan yang perlu dipelajari pelbagai sifatnya.
Kajian ini bertujuan untuk menilai keberkesanan kaedah pengajaran
berasaskan model TGfU terhadap pelajar sains sukan menerusi Kem Bola
Tampar 2016 (KBT2016). KBT2016 melibatkan Fakulti Sains Sukan &
Rekreasi (FSR), UiTM dengan kerjasama SMK Puncak Alam. Pemilihan
responden adalah secara persampelan bertujuan melibatkan 31 orang
pelajar Sains Sukan yang mengambil subjek Acquisition of Movement
Skills (SPS465). Responden dibahagikan kepada empat kumpulan iaitu
dua kumpulan lelaki dan dua kumpulan perempuan. KBT2016 menerima
maklum balas positif daripada responden yang terlibat. Semua responden
dapat mempelajari kemahiran asas bola tampar dengan teknik yang betul
dalam situasi yang menyeronokkan.

Kata Kunci: TGfU, KBT2016, pedagogi tak linear, sukan, penguasaan
kemabhiran
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ABSTRACT

Physical Education (PE) teachers in schools have difficulties in attracting
students to participate in activities that cause students to feel bored to
play during the PE class due to the short time of teaching and the number
of games to be learned in various ways. This study aims to evaluate the
effectiveness of teaching methods based on the TGfU model towards sports
science students through the Volleyball Camp 2016 (KBT2016). KBT2016
involves the Faculty of Sports & Recreation Science (FSR), UiTM in
collaboration with SMK Puncak Alam. The respondents were selected based
on sampling involving 31 Sports Science students taking the Acquisition
of Movement Skills (SPS465) subject. Respondents were divided into four
groups: two male groups and two female groups. KBT2016 received positive
feedbacks from respondents. All respondents were able to learn the basics
skills of volleyball with the right techniques in exciting situations.

Keywords: TGfU, KBT2016, non-linear pedagogy, sport, skill acquisition

PENGENALAN

Ramai guru Pendidikan Jasmani (PJ) di sekolah mengalami kesukaran untuk
menarik minat pelajar melakukan aktiviti kerana pelajar tidak mempunyai
kemahiran asas sesuatu permainan schingga menyebabkan pelajar berasa
bosan untuk bermain semasa kelas PJ. Tambahan pula, masa pengajaran
yang singkat dan jumlah permainan yang perlu dipelajari pelajar pelbagai
sifatnya. Ini menimbulkan persoalan pendekatan mengajar yang bagaimana
lebih efektif untuk pelajar belajar bagaimana bermain (Memmert et al.,
2015). Dalam konteks permainan dan sukan, perolehan dan penguasaan
kemahiran asas yang kukuh disertai pendekatan yang bersesuaian dalam
sesuatu permainan membantu pelajar maju ke tahap seterusnya dengan
penuh keyakinan. Hal ini memerlukan kebijaksanaan dan kreativiti guru
mengajar kerana tidak semua sekolah mempunyai kemudahan dan alatan
vang mencukupi. Memandangkan objektif utama kelas PJ adalah untuk
membekalkan pengetahuan, sikap dan kemahiran kepada kanak-kanak dan
remaja supaya mercka boleh memilih gaya hidup yang sihat sebagai amalan
hidup menuju kedewasaan, maka sebagai guru, mereka perlu menunjukkan
contoh, amalan, nilai murni dan penampilan diri yang baik sebagai model
contoh kepada para pelajar.
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Kajian ini bertujuan untuk menilai keberkesanan pendekatan
pengajaran berasaskan model 7eaching Games for Understanding (TgfU)
terhadap pelajar sains sukan menerusi Kem Bola Tampar 2016 (KBT2016).
KBT2016 diadakan hasil penggabungan Pendidikan Sukan dan TGfU
membentuk model ‘Klinik Bermain’ yang menekankan pendidikan pelajar
dalam sukan untuk meningkatkan prestasi bermain serta boleh digunakan
sepenuhnya oleh para peserta program (Alexander & Penney, 2005). Pada
awalnya, pendekatan TGfU dibangunkan oleh penyelidik United Kingdom
untuk menarik minat kanak-kanak bermain khususnya di peringkat
awal pembelajaran permainan. Pendekatan TGfU wujud dalam bidang
kejurulatihan, namun kurang digunakan dalam pengajaran PJ. TGfU amat
sesuai digunakan oleh tenaga pengajar pada peringkat awal pembelajaran
permainan kanak-kanak untuk menarik minat dan mengekalkan momentum
belajar serta pemain yang telah maju dalam semua kemahiran permainan
yang diperlukan.

KAJIAN LITERATUR

Terdapat pelbagai pendekatan pengajaran berasaskan model dalam PJ dan
salah satu pilihan penyelidik ialah Teaching Games for Understanding
(TGfU). Matlamat TGfU untuk menjana kefahaman mendalam dalam
pelbagai aspek permainan di samping meningkatkan tahap aktiviti fizikal,
keterlibatan, motivasi dan keseronokan dalam kelas PJ (Forest et al., 2006).
Aspek keseronokan dalam sesi latthan merupakan tarikan utama kepada
pemain baru (Theunissen, 2008). Walau bagaimanapun, cara bermain
sesuatu permainan memerlukan kepelbagaian aktiviti bermain. TGfU
merupakan pendekatan pengajaran berasaskan permainan yang berbeza
daripada pengajaran konvensional yang meneckankan latih tubi, sebaliknya
bermain merupakan fokus utama dalam pengajaran TGfU. Kemajuan
permainan dicapai melalui taktik kepada kemahiran bukan taktik atau
kemahiran (Griffin et al., 1997; Mitchell et al., 2013; Thorpe & Bunker,
1986).

Objektif utama TGfU adalah membangunkan kebolehan pemain
dengan penckanan berbeza menerusi pelbagai fasa pembangunan prestasi

berdasarkan konsep main — latih tubi, main — latih tubi. Hal ini turut disokong
oleh Griffey & Housner, (2007) yang menckankan tiga sebab utama TGfU
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menggunakan kaedah taktik sebelum pendekatan kemahiran. Pertama,
pengajaran permainan tradisional memerlukan masa yang panjang tanpa
berpeluang mengaplikasikan kemahiran ke dalam situasi mirip permainan.
Kedua, pelajar diletakkan dalam situasi taktikal berupaya menghargai
matlamat atau tujuan permainan dan membangunkan kesedaran taktikal
lebih awal dalam proses pengajaran. Ketiga, pendekatan TGfU menjangka
strategi dan taktik boleh dipindahkan dari satu permainan dalam kategori
permainan yang sama mahupun kategori permainan yang berbeza.
Pendekatan ini lebih praktikal kepada pemain yang mempunyai keinginan
bermain yang tinggi dan siri permainan latih tubi merupakan intipati penting
dalam sesuatu program latihan.

Walau bagaimanapun, kefahaman pendekatan pengajaran TGfU lebih
sesuai digunakan oleh pelajar yang matang sebab mercka memerlukan
kemahiran pemerhatian dan analisis, menyoal dan memprovok untuk
membolehkan pengetahuan taktikal digunakan dengan jayanya Asquith
(1989) dalam (McNeill et al., 2004). Kemahiran bertanya soalan dan
kefahaman merupakan komponen terpenting dalam model TGfU dan saling
berkait dengan prestasi (Pearson & Webb, 2008). Model TGfU menekankan
kefahaman tujuan atau matlamat klasifikasi permainan (Permainan Serangan,
Permainan Jaring/Dinding/Gelanggang, Permainan Pukulan/Padang dan
Permainan Sasaran), strategi am (perubahan kelajuan, bertebaran di padang,
mengeksploitasi kelemahan lawan) dan taktik (bergerak ke kawasan terbuka,
mendahului pihak penerima). Kebiasaannya, ia boleh diaplikasi merentas
permainan sama ada dalam klasifikasi permainan yang sama atau berbeza
(Remy et al., 2003). Penyelidik memilih permainan bola tampar kerana ia
salah satu jenis permainan dalam klasifikasi Permainan Jaring/Dinding/
Gelanggang.

Pendekatan terkini TGfU cenderung kepada pendekatan bertema
dalam mengajar permainan. Berbanding dengan mengajar unit sukan
secara spesifik, misalnya (unit bola tampar, unit bola sepak), kanak-
kanak, remaja dan belia boleh memperoleh kemahiran dan pengetahuan
untuk diaplikasikan dalam sukan yang berbeza dengan bermain pelbagai
permainan vang ditunjukkan pada Rajah 1: Kategori Am Permainan beserta
penerangan ringkas seperti di bawah iaitu:

1.  Permainan Sasaran — peserta melayangkan objek dengan darjah
ketepatan yang tinggi menuju sasaran.
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2. Permainan Jaring/Dinding/Gelanggang — peserta melayangkan
objek ke udara untuk menyukarkan pihak lawan membalas kembali.

3. Permainan Pukulan/Padang — peserta memukul objek sejauh
mungkin daripada pihak lawan di dalam gelanggang.

4. Permainan Serangan — peserta menceroboh wilayah pihak lawan
untuk menang.

Kategori Am Permainan

Serangan

Jaring/ Dinding/ 7~
Gelanggang '@

‘./ Eiela NEEang

Bola Keranjang, Bola
Jaring,

Padang

Bola Baling, Bola
Sepak Amerika, Bola
Sepak, Raghi, Hoki,

Sepaktakraw, Squash,
Badminton,

Tenis, Ping Pong,

Bola Tampar, Jombola

Kriket, Sofbol,
Baseball, Rounders

7
[ Tanding:
Boling Padang, Boling
Ten Pin

Tidak Tanding:
Dart, Memanah,
Menembak,

Futsal, Lacrosse ‘
Merentas Garisan Golf, Snooker, Billard,

"'\lirisbi, Ragbi Sentuh . /f' \\__ ,/j \_ F \\PEtaanQ /.-

Rajah 1: Kategori Am Permainan (Ophea, 2014)

Pengasas TGfU Bunker dan Thorpe, (1982) membangunkan TGfU
berdasarkan konsep mengajar permainan kanak-kanak dengan bermain
permainan tersebut. Menariknya, Butler (2005) telah mengenal pasti enam
(6) konsep asas TGfU:

1. Mengajar permainan menerusi permainan.

2. Membahagikan permainan kepada format ringkas dan meningkatkan
kerumitan.

Peserta merupakan performer yang bijak dalam permainan.

Setiap pelajar adalah penting dan terlibat.

Peserta perlu tahu subjek tersebut.

Perlu diselaraskan kemahiran peserta dengan cabaran.

Oy W s I

TGfU merupakan pendekatan berpusatkan pelajar iaitu guru atau
tenaga pengajar bertindak sebagai fasilitator dan peserta mengadaptasi tahap
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cabaran dan keseronokan. Beberapa langkah berikut merupakan elemen
utama pendekatan TGfU antaranya:

1. Penghargaan aktiviti — bermain aktiviti dalam kumpulan kecil.
Kesedaran taktik — membangunkan kefahaman bagi elemen yang sama
dan taktik yang diperlukan untuk berjaya.

3. Membuat keputusan — tindakan membuat keputusan dan pembelajaran
dalam situasi yang berbeza.

4. Kemabhiran aplikasi — mengenal pasti dan mempraktikkan kemahiran
yang diperlukan untuk bermain.

5. Prestasi — menggabungkan kemahiran aplikasi, membuat keputusan
dan taktik dalam situasi permainan.

METODOLOGI

Reka bentuk kajian kualitatif menjadi pilihan dalam kajian ini kerana
penyelidik ingin memahami secara mendalam keberkesanan pendekatan
TGfU yang digunakan dengan turut terlibat. Penglibatan sedemikian,
memudahkan penyelidik saling berhubung dan menggalakkan responden
bertindak sebagai pembantu penyelidik. Kajian kes sangat penting untuk
memahami permasalahan dengan mendalam dan menggalakkan perubahan
dengan mengkaji secara mendalam disebabkan sempadan yang tidak jelas
antara fenomena dan konteks kajian (Bartlett & Burton, 2006). Dalam
konteks metodologi penyelidikan, pendekatan kajian kes berdasarkan
pemerhatian dijalankan di Fakulti Sains Sukan dan Rekreasi (FSR),
UiTM untuk menyelidik penguasaan kemahiran asas bola tampar di
kalangan pelajar. Kaedah pengutipan data dijalankan menggunakan kacdah
pemerhatian, maklum balas pelajar dan analisis dokumen.

KBT2016 melibatkan FSR, UiTM dengan kerjasama SMK Puncak
Alam telah diadakan pada 16 November 2016 bertempat di Dewan Bunga
Tanjung, Seksyen 19 Shah Alam. Pemilihan responden adalah secara
persampelan bertujuan melibatkan 31 orang pelajar Sains Sukan yang
terdiri daripada 12 pelajar perempuan dan 19 pelajar lelaki yang mengambil
subjek Acquisition of Movement Skills (SPS465) semester 2 program SR243
bagi sesi September 2016 - Januari 2017. Para pelajar dibahagikan kepada
empat kumpulan iaitu dua kumpulan lelaki dan dua kumpulan perempuan.
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Sebelum KBT2016 bermula, satu sesi taklimat ringkas diberikan
tentang permainan bola tampar, bagaimana ia dimainkan, kemahiran-
kemahiran asas yang diperlukan, undang-undang asas yang boleh dan
tidak boleh dilakukan dan bagaimana menentukan pemenang. Pengajaran
kemabhiran asas dilakukan dengan pendekatan TGfU secara kacdah main -
latih tubi, main - latih tubi bagi menarik minat dan mengekalkan tumpuan
pelajar sepanjang program berlangsung.

Dua (2) gelanggang bola tampar telah digunakan sepenuhnya dalam
program ini iaitu satu (1) gelanggang untuk pemain wanita dan satu (1)
gelanggang untuk pemain lelaki. Bola tampar menjadi pilihan kerana ia
merupakan salah satu permainan yang wujud di bawah klasifikasi permainan
Jaring/Dinding/Gelanggang. Di samping itu, komposisi pemain yang
majoriti mempunyai asas kemahiran dalam permainan lain membolehkan
pelajar vang pandai membantu rakan yang kurang pandai untuk maju
dalam pembelajaran mereka. Penckanan diberikan kepada pembelajaran
kemabhiran asas bola tampar dengan menggunakan pendekatan pengajaran
berasaskan model TGfU. Seorang tenaga pengajar dari SMK Puncak Alam
telah dijemput untuk mengendalikan kem tersebut.

KEBERHASILAN PROJEK

Pendekatan TGfU dalam KBT2016 menyediakan satu platform untuk para
pelajar mempelajari dan menguasai kemahiran asas bola tampar dalam
situasi yang menyeronokkan. Aktiviti pembelajaran dan pengajaran yang
dijalankan amat berkesan dan berupaya mengekalkan tumpuan pelajar untuk
tempoh masa yang telah ditetapkan iaitu dua jam bagi lima (5) kemahiran.
Secara keseluruhan, dua jenis kemahiran yang telah dipelajari oleh para
pelajar iaitu kemahiran asas bola tampar dan kemahiran mendengar.

Berdasarkan pemerhatian penyelidik, semua pelajar berupaya
melakukan kemabhiran asas yang dipelajari dengan betul mengikut undang-
undang standard dan menunjukkan kemajuan yang baik. Hanya seorang
pelajar yang tiada pengalaman bermain bola tampar sebelumnya perlukan
peneguhan di bahagian kemahiran asas. Turut ditckankan adalah kemahiran
mendengar arahan bagi mengelakkan arahan servis yang diberikan,
kemahiran menyangga pula yang dilakukan. Rajah 2 (a, b, ¢) di bawah
menunjukkan ansur maju lakuan servis bola tampar.
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(b) Pukulan Servis

(c) Lajakan selepas servis

Rajah 2 (a-c): Fasa Melakuan Servis Bola Tampar
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Memandangkan sebahagian besar pelajar telah ada kemahiran asas
dalam permainan bola tampar, maka kacdah konvensional kurang sesuai
untuk digunakan kerana pelajar maju dengan cepat. Sebaliknya, kacdah
pedagogi tak linear iaitu menggunakan pendekatan TGfU lebih sesuai di
samping pendekatan pendidikan sukan (pelbagai peranan). Ini bermakna,
pendekatan TGfU berjaya menjimatkan masa pengajaran permainan bola
tampar berbanding kacdah tradisional dengan syarat para pelajar telah
memiliki kemahiran asas sesuatu permainan sebelumnya.

Selain itu, kemahiran permainan yang dimiliki boleh dipindahkan
dalam kategori permainan yang sama. Misalnya, pelajar vang mempunyai
kemahiran dalam permainan bola tampar lebih mudah memindahkan
kemahiran yang dimiliki dalam permainan tenis, badminton dan ping pong.
Secara tidak langsung, kemahiran baharu lebih cepat dikuasai dalam masa
vang singkat mengikut kategori permainan vang dimainkan.

Walau bagaimanapun, sekiranya peserta program tiada sebarang
kemahiran asas, maka tumpuan masa yang lebih diperlukan untuk mahir
dalam sebarang permainan. Ini bermakna, pendekatan tradisional turut
diperlukan untuk membolehkan pelajar memperoleh dan menguasai
kemabhiran yang diperlukan dengan betul. Susulan dari itu, kelas PJ lebih
sesuai untuk para pelajar belajar kemahiran asas sesuatu permainan yang
perlu dipelajari. Untuk menjadi mahir, para pelajar perlu berlatih melebihi
jam normal sama ada dalam aktiviti kelab kokurikulum atau di luar waktu
sekolah.

Lebih signifikan lagi sekiranya aktiviti sukan teras di peringkat rendah
selari dengan sukan yang berprestasi tinggi supaya kitaran bakat sentiasa
wujud dan masalah ketandusan bakat dapat dielakkan pada masa hadapan.
Program-program sedia ada atau yang telah dirancang perlu dikukuhkan
agar pembaziran perancangan dan pelaksanaan dapat diminimakan atau
tiada berlaku langsung.

Sebelum KBT2016 berakhir, kedua-dua pasukan lelaki dan perempuan
terlibat dalam perlawanan yang diadakan dalam tiga set sebagai sebahagian
daripada penilaian pelajar. Pemilihan tiga set berlaku kerana dua set pertama
perlawanan berkeputusan seri, dan set terakhir merupakan set penentuan
iaitu mata 31.
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RUMUSAN

Tidak dapat dinafikan, tenaga pengajar yang berkebolehan, berpengalaman
luas, kreatif dan inovatif dalam pengajaran serta mesra pelajar memainkan
peranan penting dalam membentuk persekitaran pembelajaran yang menarik
dan bermakna. Perkongsian ilmu pengetahuan disertai tunjuk ajar secara
berperingkat memberi impak positif kepada peserta program. Para pelajar
dapat mempelajari kemahiran asas bola tampar dengan teknik yang betul
dalam situasi yang menyeronokkan. KBT2016 wajar diteruskan pada
semester seterusnya untuk pelajar junior kerana ia amat berfacdah untuk
mencungkil bakat-bakat baharu. Dapatan kajian ini turut menyokong
pendekatan TGfU yang telah digunakan dalam permainan bola baling yang
melibatkan seramai 21 pelajar semester 5 dan 19 pelajar semester 6 Fakulti
Pengajian Pendidikan (FPP) sesi Mac — Julai 2015. Hasil kajian tersebut
telah dipertandingkan di IIDEX2014 di UiTM dan diberikan kelulusan hak
cipta (Jamiaton Kusrin et al., 2014).

Para pelajar berpeluang melepaskan tekanan perasaan di saat himpitan
tugasan akademik. Semangat ukhwah dan berpasukan sesama pelajar dan
pensyarah terjalin erat dan amat dirasai. Permainan ini sesuai dimainkan
oleh semua lapisan masyarakat di samping membantu mengekalkan gaya
hidup sihat.

Penganjuran aktiviti sedemikian memerlukan perancangan dan
pengurusan masa yang bersistematik, dewan latihan yang luas, kondusif
dan dilengkapi dengan kemudahan asas yang mencukupi turut menerima
respons positif daripada peserta program KBT2016.
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