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ABSTRAK 

 

 

 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan Profil Penaakulan Pelajar (PPP) 

berdasarkan permainan kategori jaring dan dinding dalam Pendidikan Jasmani. Profil 

Penaakulan Pelajar berdasarkan permainan kategori jaring dan dinding ditentukan 

keberkesanannya melalui keputusan Ujian Penilaian Kemahiran Menaakul (UPKM) 

dan Games Performance Assessment Instrument (GPAI). Reka bentuk kajian 

kuasieksperimen dijalankan di empat buah sekolah menengah dalam daerah Hilir 

Perak, Perak. Sampel kajian terdiri daripada 280 orang pelajar Tingkatan 2 dan empat 

orang guru Pendidikan Jasmani. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif 

menggunakan min, sisihan piawai dan peratusan. Analisis inferensi pula 

menggunakan ANCOVA dan regresi berganda. Hasil kajian menunjukkan terdapat 

perbezaan yang signifikan pencapaian PPP melalui UPKM dan GPAI antara pelajar 

kumpulan rawatan dengan kumpulan kawalan. Keputusan regresi berganda 

menunjukkan hubungan yang signifikan antara pencapaian PPP melalui UPKM dan 

GPAI terhadap pelajar kumpulan rawatan. Analisis data kualitatif melalui temu bual 

pula menunjukkan tahap persetujuan guru yang sangat tinggi terhadap penggunaan 

PPP. Kesimpulan kajian menunjukkan penggunaan instrumen PPP dapat 

mempertingkatkan tahap penaakulan pelajar secara holistik dan komprehensif. 

Implikasi kajian mencadangkan PPP sebagai instrumen alternatif untuk menentukan 

aras domain pembelajaran berteraskan penaakulan ke arah pencapaian Kemahiran 

Berfikir Aras Tinggi. 
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STUDENTS’ REASONING PROFILE BASED ON THE NET AND WALL 

GAMES CATEGORY IN PHYSICAL EDUCATION 

 

 

ABSTRACT 

 

 

 

The purpose of this study is to develop Students’ Reasoning Profile (SRP) based on 

net and wall games category in Physical Education. Effectiveness of the SRP based on 

net and wall games category was determined through the result of Reasoning Skills 

Assessment Test (RSAT) and Games Performance Assessment Instrument (GPAI). 

The research design was quasiexperimental conducted in four secondary schools in 

Hilir Perak, Perak. Sample of the study consisted of 280 Form 2 students and four 

Physical Education teachers. Descriptive data were analyzed using mean, standard 

deviation and percentage. Inferential data analysis using ANCOVA and multiple 

regression. Results of the study showed that there were significant differences in the 

achievement of SRP through RSAT and GPAI between treatment group with the 

control group. Multiple regression revealed a strong relationship between SRP, RSAT 

and GPAI in treatment group students’. The qualitative analysis through teachers’ 

interview showed that the teachers highly agreed to use SRP as assessment 

instrument. The study conclude that SRP can improve holistic and comprehensive 

students’ reasoning level. The implication of this study suggested that SRP is suitable 

to use as an alternative instrument to determine the level of learning domain based 

reasoning to achievement of Higher Order Thinking Skills. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

Transformasi pendidikan melalui Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 

2013-2025 dilaksanakan supaya Malaysia mampu berdaya saing ke peringkat global 

(Kementerian Pelajaran Malaysia, 2013). Merujuk dokumen PPPM 2013-2025 yang 

dilancarkan oleh Timbalan Perdana Menteri merangkap Menteri Pendidikan Tan Sri 

Muhyiddin Yassin pada 6 September 2013, Negara perlu bersedia menghadapi 

cabaran semasa sistem pendidikan dengan berfokus kepada penambahbaikan akses, 

peningkatan standard dan merapatkan jurang pencapaian pelajar. Transformasi 

pendidikan adalah proses perubahan dan penambahbaikan secara holistik terhadap 

sistem pendidikan yang sedia ada. Transformasi yang dimaksudkan melibatkan 

perubahan dan nilai tambah terhadap pentadbiran pendidikan, bentuk kurikulum, 
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kandungan sukatan pelajaran, peruntukan masa, kaedah pengajaran, pentaksiran, 

bahan dan pengurusan kurikulum sekolah. Bermula tahun 2011 pelan transformasi 

kurikulum telah dilaksanakan di peringkat sekolah rendah dan dikenali sebagai 

Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR). Kesinambungan perlaksanaan di 

sekolah menengah bakal bermula pada tahun 2017 yang akan dikenali sebagai 

Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM). Berdasarkan kurikulum standard, 

pelajar bukan sahaja diterapkan dengan kemahiran asas 3M (membaca, menulis & 

mengira) malah ditambah dengan satu kemahiran asas berfikir iaitu kemahiran 

menaakul (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2013).   

 

Merujuk Buku Panduan Kemahiran Menaakul, Kementerian Pelajaran 

Malaysia (2012), penaakulan adalah pemikiran secara logik melibatkan kemahiran 

menyelesaikan masalah dan membuat keputusan yang merupakan asas kepada 

penguasaan kemahiran berfikir aras tinggi. Menurut Pearson dan Webb (2008); 

Goodman, Baker dan Tenenbaum (2009) kemahiran menaakul merupakan proses asas 

pendidikan kemahiran berfikir yang mampu menjana kemahiran berfikir aras tinggi 

pelajar. Kemahiran menaakul dikaitkan dengan proses menaakul secara induktif dan 

deduktif, di mana pelajar dapat menyatakan sebab dan akibat serta menyatakan 

rasional yang logik untuk membuat keputusan bagi menyelesaikan masalah (Warner, 

Stoess & Shafto, 2011). Pelajar lebih mudah memahami proses pembelajaran, 

seterusnya membolehkan mereka berfikir dengan lebih relevan dan fleksibel melalui 

kemahiran menaakul (Hamidah, 2004). Berdasarkan dokumen PPPM (Kementerian 

Pelajaran Malaysia, 2013), penerapan kemahiran menaakul hendaklah dilaksanakan 

dalam pengajaran dan pembelajaran di sekolah untuk semua bidang pelajaran bagi 

melahirkan pelajar yang mampu berfikir aras tinggi. Menurut Capel dan Piotrowski 
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(2000) penerapan kemahiran menaakul terhadap pelajar perlulah melalui kaedah dan 

teknik pengajaran yang sesuai bagi melahirkan pelajar yang berfikiran  inovatif dan 

kreatif. 

 

Menurut Shafto, Noah dan Michael (2012) guru perlu merancang pengajaran 

dan pembelajaran yang melibatkan aktiviti kognitif agar dapat merangsang minda ke 

arah meningkatkan tahap penaakulan pelajar. Aktiviti yang mencabar seperti 

menyelesaikan masalah melalui penerokaan dan penjanaan idea baharu boleh 

dilaksanakan guru agar pelajar dapat menguasai kemahiran berfikir aras tinggi. 

Aktiviti perbincangan dan bersoal jawab yang berbentuk penyelesaian masalah dan 

membuat keputusan boleh dilaksanakan kepada pelajar bagi meningkatkan kemahiran 

menaakul. Konsep pengajaran berpusatkan pelajar yang berbentuk konstruktif perlu 

dirancang dan dilaksanakan bagi menjana kreativiti dalam menyampaikan idea dan 

pendapat. Namun, penerapan kemahiran menaakul yang dilaksanakan perlu 

mengambil kira tahap perkembangan pelajar dan strategi pengajaran guru hendaklah 

dirancang berdasarkan objektif pelajaran. Konsep penaakulan yang hendak 

disampaikan juga perlu menepati dan relevan terhadap kehendak sukatan pelajaran di 

mana guru perlu merancang aktiviti pengajaran dan pembelajaran berdasarkan 

matlamat pelajaran dan tahap kebolehan pelajar (Shafto et al., 2012). 

 

Berdasarkan Akta Pendidikan 1996 melalui Surat Pekeliling Ikhtisas Bilangan 

25/1998 (Kementerian Pendidikan Malaysia, 1998) Pendidikan Jasmani (PJ) 

merupakan mata pelajaran teras dalam pendidikan di sekolah rendah dan menengah. 

Kepentingan PJ sememangnya telah diakui dan diterima oleh semua pihak sebagai 

pemangkin kepada keseimbangan jasmani, emosi, rohani dan intelektual pelajar. 
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Pendidikan Jasmani tidak terkecuali daripada menerima transformasi pendidikan yang 

dirancang dalam PPPM 2013-2025. Beberapa perubahan ke arah pemantapan PJ telah 

dilakukan termasuk kaedah pengajaran dan sistem pentaksiran. Pengajaran dan 

pembelajaran PJ agak unik kerana menjadikan pergerakan fizikal, olahraga dan 

permainan sebagai medium dalam penyampaian ilmu (Bucher, 1987; Bailey, 2001; 

Kelly & Melograno, 2004). 

 

Berdasarkan Huraian Sukatan Pelajaran Rendah dan Menengah (Pusat 

Perkembangan Kurikulum, 1999), proses pengajaran dan pembelajaran PJ 

merangkumi tiga domain teras iaitu psikomotor, kognitif dan afektif. Penekanan yang 

seimbang perlu dilaksanakan kepada ketiga-tiga domain tersebut agar pelajar 

memperoleh kesan yang signifikan terhadap matlamat, tujuan dan objektif PJ 

berdasarkan sukatan pelajaran (Julismah, 2011; Norkhalid, Mohd Izwan, Julismah & 

Syed Kamaruzaman, 2015). Menurut Pettitor, dalam Wee (2009) pelajar harus diberi 

ruang dan peluang untuk mencuba dan mengalami sendiri pengalaman semua aktiviti 

fizikal yang dipelajari. Kajian Colfer (1986) menyatakan PJ berupaya menyediakan 

pengamalan gaya hidup aktif dan sihat kepada pelajar dengan menyediakan skop 

pengalaman-pengalaman pembelajaran yang rapi dan berturutan. Pendekatan 

pengajaran PJ masa kini seharusnya lebih tertumpu kepada nilai pendidikan yang 

dibina untuk kepentingan masa depan pelajar (Goodie, Doshi, & Young, 2012).   

 

Menurut Darst dan Pangrazi (2006) PJ mampu memberi sumbangan terhadap 

perkembangan kemahiran berfikir dan kecergasan jasmani serta menjadi pemangkin 

terhadap tabiat sosial yang murni. Antara matlamat PJ adalah membina konsep dan 

kemahiran asas kecergasan melalui pembelajaran aktiviti fizikal bagi membolehkan 
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pelajar mengamalkan dalam kehidupan (Pusat Perkembangan Kurikulum, 2001). 

Usaha secara kolektif perlu dilakukan oleh warga pendidik untuk merealisasikannya. 

Menurut Tomov dan Ivanov (2012) kaedah pengajaran yang digunakan guru 

mempengaruhi tingkah laku pelajar secara fizikal, mental dan kaedah berfikir. 

Pendidikan Jasmani mampu mendorong amalan kognitif seperti penerokaan, proses 

berfikir dan penyelesaian masalah (Smith & Lounsbery, 2009). Kesemua proses 

tersebut menjadikan PJ sebagai medium kepada perkembangan kognitif dan 

psikomotor seterusnya penerapan nilai dan sahsiah pelajar. Kesepaduan semua aspek 

tersebut seiring dengan matlamat penerapan nilai murni untuk menghasilkan insan 

yang harmonis dalam satu masyarakat yang dinamik dan progresif (Asiah, 1993). 

Oleh itu, para pendidik haruslah berperanan secara lebih berkesan bagi menjamin 

kualiti pendidikan negara ke tahap yang lebih kompetitif. 

 

Kepentingan kemahiran menaakul dalam pengajaran dan pembelajaran telah 

diakui oleh para penyelidik bidang pendidikan. Kemahiran menaakul perlulah 

diterapkan dalam pengajaran dan ditingkatkan pelaksanaannya melalui strategi 

pengajaran guru. Pengajaran berkonsepkan penaakulan yang merupakan proses yang 

spesifik terhadap kemahiran membuat keputusan dan menyelesaikan masalah dilihat 

amat penting kepada perkembangan PJ. Penguasaan kemahiran menaakul dapat 

membantu meningkatkan aspek kognitif dan kemahiran berfikir aras tinggi pelajar. 

Oleh itu, Guru PJ perlu cekap menguruskan proses pengajaran dan pembelajaran bagi 

membina keupayaan menaakul melalui perkembangan kognitif dan perlakuan untuk 

membantu pelajar menguasainya secara lebih berkesan. 
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1.2 Latar Belakang Masalah 

 

Berdasarkan Huraian Sukatan Pelajaran Pendidikan Jasmani Rendah dan Menengah 

(Pusat Perkembangan kurikulum, 1999), tiga tunjang utama digariskan dalam PJ iaitu 

kecergasan, kemahiran dan kesukanan. Permainan merupakan salah satu komponen 

dalam tunjang kemahiran yang mengandungi pelbagai jenis permainan padang dan 

gelanggang. Jenis permainan yang disenaraikan ialah bola sepak, bola jaring, ping 

pong, bola baling, badminton, bola tampar, sofbol, hoki, tenis, sepak takraw, bola 

keranjang, kriket dan ragbi. Perlaksanaan pengajaran dan pembelajaran yang 

dicadangkan adalah kepada pengenalan dan pendedahan kemahiran asas permainan.  

 

Menurut Ong dan Wee (2006) melalui pengajaran permainan, pelajar dididik 

untuk menguasai kemahiran asas permainan bagi membolehkan perlaksanaan 

kemahiran tersebut semasa bermain, pertandingan atau melakukan aktiviti riadah. 

Kemahiran sukan dan permainan memerlukan pelajar yang memiliki kemahiran 

teknikal seiring dengan keupayaan kognitif semasa bermain (Olosova & Zapletalova, 

2014). Menurut Chatzipanteli, Digelidis dan Dean (2015) pemahaman konsep, 

taktikal, strategi, membuat keputusan dan perlaksanaan kemahiran merupakan elemen 

penaakulan yang perlu dikuasai semasa bermain. Oleh itu, kemahiran menaakul 

perlulah diterapkan dalam pengajaran dan pembelajaran permainan bagi 

meningkatkan tahap pencapaian prestasi seterusnya kecemerlangan daya intelektual 

pelajar melalui aktiviti permainan (Chatzipanteli et al., 2015).  
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Menurut Miller, Rowe, Cronin dan Bampouras (2012) penaakulan permainan 

memerlukan individu memproses maklumat yang diterima, menganalisis, menghurai 

dan membuat keputusan dalam aspek taktikal dan strategi permainan. Pelajar bukan 

sahaja perlu menguasai kemahiran daripada aspek teknikal tetapi mereka perlu 

menaakul taktikal dan strategi untuk membuat keputusan permainan. Menurut Lilie, 

Aleksic  dan Stefanovic (2012) pelajar juga perlu bijak menaakul keputusan dalam 

situasi permainan seperti kedudukan semasa menyerang, bertahan dan merancang 

strategi bagi memperoleh mata. Perlaksanaan kemahiran pula memerlukan kecekapan 

menaakul untuk menyelaras ketepatan perlakuan dengan keputusan yang diambil bagi 

mencapai matlamat permainan (Lilie et al., 2012).   

 

Menurut Teng (2001); Ee (2002); Siti Zarifah, Soh, Roxana dan Muhammad 

Fairuz (2014) secara umumnya, guru-guru sekolah di Malaysia mengajar topik 

permainan dalam PJ adalah berdasarkan model Teknikal berasaskan stail pengajaran 

Mosston dan Ashworth (1994). Guru menjalankan sesi pengajaran dengan 

memperkenalkan kemahiran asas permainan melalui aktiviti ansur maju, latih tubi dan 

seterusnya pelajar bermain dalam permainan kecil. Pengajaran berdasarkan model 

Teknikal amat menitikberatkan teknik perlakuan atau kemahiran sesuatu permainan. 

Sebagai contoh, guru mengajar kemahiran servis, pukulan hadapan, backhand, smash, 

drop shot dan pukulan lob dalam permainan badminton. Pelajar dilatih untuk 

menguasai kemahiran tersebut melalui aktiviti ansur maju, latih tubi dan latihan 

semasa sesi pengajaran dan pembelajaran berlangsung. Menurut Amy, Lijuan dan 

Collin (2014) tunjuk cara dan peniruan amat dititikberatkan melalui pengajaran 

berteraskan kemahiran teknikal di mana, guru segera memperbaiki kesalahan 
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perlakuan jika didapati pelajar tidak dapat melakukan kemahiran teknikal dengan 

betul. 

 

Kajian Wright, McNeill, Fry dan Wang (2005) mendapati pengajaran 

menggunakan model Teknikal membolehkan pelajar menguasai kemahiran asas 

permainan yang dipelajari dengan baik. Namun, beberapa pengkaji seperti Chow dan 

Tan (2009); Psotta dan Martin (2011); Gray dan Sproule, (2011) mendapati pelajar 

hanya menguasai teknik kemahiran tetapi gagal menunjukkan prestasi yang baik 

dalam aspek strategi dan taktikal permainan. Hasil kajian mereka mendapati 

perlakuan pelajar lebih terarah kepada kemahiran teknik permainan berbanding 

melaksanakan strategi atau taktikal bagi memperoleh skor atau mata semasa bermain. 

Dapatan kajian tersebut mencadangkan, agar guru dapat melaksanakan kaedah 

pengajaran yang lebih mencabar minda seperti aplikasi taktikal, merancang strategi 

dan membuat keputusan agar pelajar dapat bermain secara bijaksana. 

 

Menurut Chow dan Tan (2009); Broek, Boen, Claessens, Feys dan Ceux 

(2011); Stolz dan Pill (2014) penguasaan strategi, taktikal dan kesesuaian membuat 

keputusan dapat membantu pemain melaksanakan tindakan yang berkesan dalam 

permainan seperti arah hantaran, teknik terbaik memperoleh mata dan kedudukan 

terbaik sewaktu menerima bola. Kajian oleh Hepler dan Chase (2008) menyatakan 

kaedah pengajaran model Teknikal tidak menekankan aspek penaakulan yang 

melibatkan kemahiran membuat keputusan dan menyelesaikan masalah. Kajian 

Turner dan Martinek (1999) menyatakan model Teknikal yang melibatkan aspek 

penaakulan boleh dilihat melalui kemahiran serap daya untuk menghasilkan kekuatan 

dan kesesuaian persediaan anggota badan dengan objek yang hendak diterima atau 
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dihantar. Namun Blomquist, Vanttinen dan Luhtanen (2005) menjelaskan aspek 

penaakulan dalam permainan perlulah diperluaskan kepada tindakan membuat 

keputusan terhadap konsep permainan, taktikal, strategi dan prestasi perlakuan 

permainan. Mereka menyatakan tumpuan terhadap aspek kemahiran teknik semata-

mata boleh membantutkan pemahaman, kemahiran dan penguasaan permainan secara 

keseluruhan. 

 

Menurut McNeill, Michael, Fry, Wright, Tan dan Rossi (2008), semasa 

menjalani proses pembelajaran, pelajar sukar menguasai kemahiran membuat 

keputusan yang melibatkan aspek taktikal dan strategi permainan. Tindakan pelajar 

tidak menampakkan kematangan kognitif semasa melaksanakan keputusan yang perlu 

diambil dalam permainan. Dapatan kajian tersebut mendapati, semasa menghantar 

bulu tangkis ke gelanggang pihak lawan, pelajar hanya menumpukan kepada teknik 

perlakuan yang betul berbanding berusaha untuk menghantar bulu tangkis jauh dari 

jangkauan pihak lawan yang merupakan tindakan lebih praktikal bagi mendapatkan 

mata. Situasi tersebut berlaku kerana objektif pengajaran dan pembelajaran lebih 

menumpukan kepada perlakuan berbanding tindakan membuat keputusan dalam 

permainan. Perbincangan hasil kajian mendapati pelajar tidak menguasai kemahiran 

menaakul dalam sesuatu permainan kerana kaedah pengajaran secara spoon feeding 

melalui model Teknikal tidak memperkembangkan kemahiran berfikir pelajar 

(McNeill et al., 2008). Griffin dan Butler (2005) pula menyatakan kaedah pengajaran 

guru yang hanya menekankan kepada aspek teknikal melalui latih tubi kemahiran 

tanpa memberi input kepada aspek taktikal dan strategi boleh membataskan 

perkembangan minda pelajar terhadap keberkesanan tindakan semasa bermain. 

 


	4muka depan.pdf
	iii
	PENGHARGAAN

	5bab 12345 dan rujukan.pdf
	Yager, R. R. (1999). Measuring information in possibility logic. International Journal of Intelligent Systems, 14(5), 475-500.


