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ABSTRAK

Teknologi dalam sukan pada masa kini amat penting. Perkembangan terkini dalam
teknologi sukan telah mencipta pelbagai produk yang cekap dan moden yang bertujuan
untuk meningkatkan prestasi dan mutu sukan. Sukan petanque merupakan salah satu
bidang sukan yang telah membantu Malaysia memahat nama di mata dunia. Saban tahun
atlet Malaysia menyertai pelbagai kejohanan sukan petanque bertaraf antarabangsa. Tidak
dapat dinafikan prestasi mutu sukan negara masih rendah meskipun banyak wang telah
dibelanjakan. Antara puncanya termasuklah gagal mengatur strategi yang baik, latihan
yang dijalankan kurang berkesan untuk menyerlahkan prestasi atlet dan perlu diberi lebih
banyak pendedahan melalui latihan. Oleh itu, kajian ini dilakukan untuk menentukan
keberkesanan pengaruh satu bentuk teknologi sukan iaitu petanque Steady Lob terhadap
peningkatan prestasi shoot on the iron dan pointing soft lob secara berdiri dalam kalangan
atlet petanque. Kajian ini menggunakan kaedah kajian kes yang dilakukan di Universiti
Pendidikan Sultan Idris, Tanjong Malim, Perak. Kesemua atlet yang dipilih adalah
daripada atlet petanque yang mewakili universiti dalam kejohanan petanque Institusi
Pengajian Tinggi sesi 2016. Untuk kajian ini, dua buah kumpulan telah diagihkan iaitu
kumpulan A terdiri 33 atlet sebagai kumpulan kawalan manakala kumpulan B seramai 33
atlet sebagai kumpulan eksperimen. Jumlah sampel yang dipilih adalah seramai 66 atlet
yang mewakili universiti dalam kejohanan Sukan Institusi Pengajian Tinggi (SUKIPT).
Petanque Steady Lob ini telah diuji secara berulang kali untuk mendapatkan nilai kesahan
dan kebolehpercayaan. Petanque Steady Lob yang telah siap dibina mempunyai pencapaian
nilai kesahan 0.96 Cronbatch’s Alpha dengan menggunakan Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS). Ujian pra dan ujian pasca terdiri daripada beberapa jarak iaitu
jarak 6 meter hingga 9 meter yang dibekalkan borang pemarkahan untuk menguji tahap
prestasi kemahiran shoot on the iron dan pointing soft lob secara berdiri dalam sukan
petanque. Data diperolehi daripada borang skor untuk dianalisis bagi mengetahui tahap
peningkatan prestasi kesemua atlet. Dapatan kajian ini menggunakan analisis melalui
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). Data dianalisis secara deskriptif iaitu
frekuensi, peratusan dan ujian-t. Dapatan kajian menunjukkan bahawa prestasi kumpulan
eksperimen iaitu menggunakan petanque Steady Lob lebih baik dan signifikan berbanding
dengan kumpulan kawalan yang tidak menggunakan petanque Steady Lob. Implikasi
dapatan kajian ini mencadangkan bahawa petanque Steady Lob adalah teknologi yang
digunakan sebagai salah satu kaedah pengajaran dan pembelajaran sukan petanque bagi
meningkatkan pencapaian prestasi dalam kalangan atlet petanque di universiti. Secara
keseluruhannya, kajian ini menjelaskan bahawa pengaruh teknologi dalam sukan
membantu meningkatkan kualiti sukan tersebut. Petanque Steady Lob merupakan alat
bantu latihan yang sesuai dan dapat meningkatkan kemahiran atlet petanque ketika latihan
dilakukan.



ABSTRACT

Nowadays, technology in sport is very important. The latest developments in sports
technology have created a range of efficient and modern products aimed at improving
performance and sports quality. Petanque sport is one of the sports fields that have helped
Malaysia to cure the name in the eyes of the world. Each year Malaysian athletes
participate in various international petanque sports tournaments. Undeniable that national
quality performance is still low despite a lot of money being spent. Amongst the causes
include failing to set up a good strategy, exercises are less effective to highlight athlete's
performance and need to be given more exposure through training. Therefore, this study
was conducted to determine the effectiveness of a sports technology, namely petanque
Steady Lob, to improve the performance of shoot on the iron and pointing soft lob standing
among petanque athletes. This study uses case study method conducted at Sultan Idris
Education University, Tanjong Malim, Perak. All selected athletes are from petanque
athletes that representing universities in the petanque tournament of Higher Education in
session 2016. For this study, two groups were distributed, that is group A as control
groups and group B as experimental groups, each groups consisting 33 athletes. The
number of selected samples is 66 athletes representing the university in the Higher
Education Institution (SUKIPT). Petanque Steady Lob has been tested repeatedly to gain
credibility and reliability. The completed petanque Steady Lob has the achievement of the
0.96 Cronbatch's Alpha validity by using the Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS). Pre-test and post-tests consist of a distance of 6 meters to 9 meters supplied with a
scoring form to test the skill level of shoot on the iron and pointing soft lob standing in
petanque sports. The data were obtained from the score form to be analyzed to find out the
level of performance of all athletes. The findings of this study are using the Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) analysis. The data were analyzed descriptively that
is frequency, percentage and t-test. The findings show that the performance of the
experimental group using petanque Steady Lob technique is better and significantly
compared to the control group that does not use petanque Steady Lob technique. The
implication of this study suggests that petanque Steady Lob is a technology used as one of
the petanque sports teaching and learning methods to improve the achievement of
petanque athletes at the university. Overall, this study explains that the influence of
technology in sports helps improve the quality of the sport. Petanque Steady Lob is an
appropriate training tool and can improve the skills of petanque athletes during training.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Perkembangan kemajuan teknologi memberi kesan kepada pembangunan kemajuan
sesebuah negara. Revolusi teknologi bagi meningkatkan kemajuan dan membina masa
depan negara perlu diberi keutamaan selaras dengan Wawasan 2020 bagi menjadikan
Malaysia sebuah negara maju sepenuhnya dari segi pertumbuhan ekonomi, kualiti sumber
manusia, negara pengeluar yang mempunyai daya saing yang tinggi dan pencapaian dalam
bidang kesukanan. Cabaran keenam Wawasan 2020 telah menekankan objektif untuk
mewujudkan masyarakat Malaysia yang saintifik serta progresif dan berdaya cipta iaitu
sebuah masyarakat yang bukan sahaja dapat memanfaatkan teknologi kini malah
penyumbang terhadap pembentukan peradaban sains dan teknologi pada masa hadapan
(Razali Hasan, 2012).

Kejayaan dalam pelbagai arena sukan telah mencipta nama negara di persada dunia.
Tidak kira di peringkat mana sekali pun, tempatan atau antarabangsa, atlet-atlet negara
telah berusaha terus menerus dengan penuh keazaman dan ketabahan dalam
mengharumkan nama negara. Menurut Lidija Petrovic (2015) matlamat teknologi ialah
memenuhi keperluan-keperluan manusia. Oleh itu, Malaysia memerlukan lebih ramai
tenaga pakar dalam bidang sains dan teknologi yang menjadi tunjang penggerak kepada
pemodenan kemajuan dan pembaharuan negara. Hal ini di sokong oleh Michel Desbordes

(2012) menyatakan bahawa sekiranya semua atlet dapat bersaing untuk mengharumkan



nama negara, sukan dapat dijadikan satu aset yang penting bagi menggalakkan
pembangunan negara.

Kejayaan Malaysia dalam sukan petanque telah banyak menaikkan nama negara di
persada dunia. Pencapaian tertinggi yang dipamerkan oleh pemain perseorangan yang
mempertahankan pingat emas di Sukan SEA Singapura pada tahun 2015 dan 2017 yang
bertempat di Kuala Lumpur, Malaysia. Pencapaian cemerlang tersebut tidak terhenti
setakat itu sahaja apabila beregu campuran Malaysia, menghadiahkan pingat gangsa buat
Malaysia pada Kejohanan Petanque Dunia di Belgium pada tahun 2017 (Utusan Online,
2017).

Sejarah sukan petanque telah dikesan kewujudannya semenjak tahun 7000 S.M. Hal
ini kerana, satu set bola batu ditemui di makam orang-orang Mesir. Pada zaman purba,
sukan ini dimainkan oleh orang-orang Rom dan Greek. Di tanggapi bahawa orang Rom
merupakan orang pertama yang membawa sukan petanque ke Marseilles, Perancis kira-
kira 2600 tahun dahulu. Sejarah yang tepat mengenainya tidak tercatat tetapi terdapat bukti
daripada cerita turun-temurun bahawa sukan ini pertama kali dimainkan di Greek pada
2000 tahun yang lalu. Ia bermula dengan mengutip ketul-ketul batu bulat daripada gunung-
ganang dan di dasar laut untuk bermain.

Petanque adalah sukan yang menggunakan bola yang diperbuat daripada logam dan
dimainkan di kawasan lapang mengikut peraturan-peraturan tertentu. Terdapat dua
kemahiran penting di dalam sukan petanque 1aitu shoot on the iron dan pointing soft lob.
Kini, petanque telah berkembang sebagai sukan yang berprestasi tinggi yang telah
disenaraikan dalam kejohanan peringkat dunia sebagai salah satu permainan yang
dipertandingkan di Sukan Sea sejak 2001 (Presiden PPM Tan Sri Mohammad Noor Abdul
Rahim, 2015). Kementerian Belia dan Sukan Malaysia telah mengiktiratkan petanque

sebagai acara sukan yang diperkenalkan di Malaysia oleh Profesor Diraja Ungku Aziz,
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Yang Dipertua ANGKASA pada tahun 1989. Petanque telah dirasmikan sebagai acara
sukan negara oleh Mantan Menteri Belia dan Sukan, Yang Berhormat Datuk Seri Najib
Tun Razak pada 22 Mac 1990 di Padang Jalan Timur, Petaling Jaya (Manual Kursus

Kejurulatihan Petanque, 2013).

Rajah 1.1: Kemabhiran Shoot on the Iron

Rajah 1.1 merujuk kepada kemahiran shoot on the iron (SOI) adalah sejenis
lontaran yang tepat dan digunakan pada kawasan yang tidak rata. Bola dilontarkan di
bahagian tengah bola pihak lawan yang memerlukan pukulan kuat dan tumpuan yang teliti.

Lontaran ini bertujuan mengeluar bola pihak lawan dari tempat tersebut.

Rajah 1.2: Kemahiran Pointing Soft Lob



Rajah 1.2 menunjukkan kemahiran pointing soft lob (PSOL) iaitu melibatkan
lontaran bola yang tinggi dalam keadaan melengkung tajam. Bola akan jatuh antara
separuh jalan dari bulatan dan berhenti di kawasan yang sesuai untuk mendapatkan mata.
Ini adalah cara yang biasa digunakan untuk mendapatkan mata.

Menurut Ibrahim Huri (2017) jurulatih perlu membuat persediaan daripada segi
program latihan yang lengkap. Penggunaan alat teknologi dapat membantu meningkatkan
kemahiran prestasi sukan dalam kalangan atlet di Institusi Pengajian Tinggi. Deepak
Dhaka (2015) menjelaskan teknologi membantu pengurusan sukan dengan lebih sistematik
dan meningkatkan prestasi. Perkembangan petanque telah membuka minda pengkaji untuk
menjadikan teknologi begitu penting dalam mempengaruhi dan meningkatkan mutu sukan
negara. lanya membolehkan jurulatih membuat persiapan dan perancangan setiap sesi
latihan dengan lebih cekap, mudah dan berkesan. Gulhane (2014) menjelaskan teknologi
yang cekap dan moden akan membantu dalam meningkatkan prestasi dan mutu sukan.

Leo Isaac (2017) pula menyatakan teknologi sukan dapat membantu dalam reka
bentuk peralatan sukan dan pakaian untuk meningkatkan sesuatu prestasi sukan. Alat
teknologi seperti kamera dan video menjadi penting bermula pada tahun 1980 dan ramai
jurulatih sukan menggunakannya untuk menyimpan gambar dan menganalisis sesuatu
sukan yang diceburi. Dapatan kajian Leo Isaac (2017) menyatakan bahawa Keviar Fiber
merupakan alat teknologi yang membantu dalam kemajuan sukan seperti ketahanannya
lima kali lebih kuat daripada keluli. Oleh itu, kemajuan teknologi telah memberi kesan

positif terhadap peningkatan prestasi dan kualiti sukan terutamanya kepada jurulatih.



Sehubungan dengan itu, kajian ini memberi fokus pengaruh teknologi sukan
terhadap peningkatan kemahiran prestasi dalam kalangan atlet universiti yang melibatkan
diri dalam sukan petanque. Pengaruh teknologi sukan seperti petanque Steady Lob dapat
membantu daripada aspek pembangunan kemahiran shoot on the iron dan pointing soft lob
secara berdiri. Negaswaran (2013) penggunaan teknologi penting dalam meningkatkan
prestasi dan penambahbaikan dalam sesuatu sukan. Oleh itu, kajian ini untuk mengkaji
pengaruh petanque Steady Lob (PSTL) terhadap peningkatan kemahiran prestasi shoot on

the iron (SOI) dan pointing soft lob (PSOL) secara berdiri dalam kalangan atlet universiti.

Rajah 1.3 : Petanque Steady Lob (PSTL)

1.2  Pernyataan Masalah
Kemahiran adalah penting dalam sesuatu sukan kerana kemahiran yang sempurna
dapat membentuk sesuatu permainan mahupun perlawanan sukan menjadi lebih baik.

Penguasaan kemahiran yang efektif dan konsisten dapat memberi keyakinan kepada atlet
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mahupun jurulatih untuk merancang strategi. Sukan petanque juga menekankan beberapa
aspek kemahiran asas yang perlu dikuasai oleh seseorang individu untuk meningkatkan
kemahiran prestasi dengan baik.

Di sebalik pencapaian Malaysia yang baik di Sukan SEA 2015 dan 2017, terdapat
juga kelemahan yang dihadapi oleh para atlet petanque antaranya semasa latihan, atlet
tidak dapat mentafsir ketinggian yang sesuai dalam menghasilkan kemahiran SOI dan
PSOL secara berdiri dengan tepat. Nasir Mohd Noor (2017) menjelaskan bahawa
kemahiran SOI dan PSOL secara berdiri adalah satu kesukaran dan menjadi masalah utama
dalam petanque.

Latihan yang dijalankan kurang berkesan untuk menyerlahkan prestasi atlet dan
perlu diberi lebih banyak pendedahan melalui latihan. Ramesh (2016) menjelaskan
penggunaan teknologi dapat meningkatkan pencapaian prestasi atlet dan membawa
perubahan dalam bidang sukan. Oleh itu, kajian berkaitan Petanque Steady Lob perlu
dijalankan bagi meningkatkan kemahiran SOI dan PSOL secara berdiri dalam kalangan
atlet petanque universiti. Hal ini disokong oleh Lidija Petrovic (2015) bahawa
perkembangan teknologi juga dapat membantu meningkatkan sesuatu bidang sukan dan
menjana pendapatan industri.

Noor Shah (2012) menyatakan bahawa persekitaran seperti alat bantu mengajar
memainkan peranan penting dalam kaedah pembelajaran dan pengajaran bagi
meningkatkan kemahiran prestasi individu. Model Teaching Games for Understanding
(TGtU) oleh Bunker dan Thorpe (1982) dibuktikan oleh kajian Julismah Jani (2016)
bahawa pendekatan TGfU dengan permainan yang diubahsuai dapat meningkatkan nilai-
nilai sikap seperti keseronokan, motivasi dan lebih stabil berbanding pendekatan

tradisional.



Daniel Robinson (2011) juga menyokong bahawa TGfU merupakan suatu
pengajaran permainan untuk kefahaman yang dapat menarik minat dan perhatian atlet
supaya tidak berasa bosan. Namun, model TGfU tidak menjelaskan alat sebagai bantuan
terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. Model ini telah menjana idea pengkaji untuk
membuat penambahbaikan dengan menggunakan petanque Steady Lob dalam model
TGfU. Negaswaran (2013) menyatakan bahawa pengaruh sains dan teknologi moden
penting dalam peningkatan prestasi atlet. Oleh itu, kajian yang akan dijalankan berkaitan
PSTL mampu menjadi penambahbaikkan terhadap model TGfU ini.

Kajian pengaruh teknologi sukan terhadap kemahiran prestasi yang menggunakan
model Teaching Games for Understanding (TGfU) oleh Bunker dan Thorpe telah menjana
idea kepada pengkaji untuk melakukan kajian pengaruh PSTL terhadap peningkatan
kemahiran SOI dan PSOL dalam kalangan atlet di sebuah universiti. Leoisaac (2010)

menjelaskan bahawa prestasi atlet dapat ditingkatkan melalui pengaruh teknologi.

1.3 Model Teaching Games for Understanding (TGfU) Bunker dan Thorpe (1982)
Pengkaji menggunakan model Teaching Games for Understanding (TGfU) oleh

Bunker dan Thorpe (1982) untuk membentuk kerangka kajian seperti Rajah 1.4. Mengikut

model ini atlet dapat mengetahui bagaimana untuk menjayakan sesuatu permainan ketika

dijalankan.



PERMAINAN

PRESTASI PENGHARGAAN
PERMAINAN
A
v
MELAKSANAKAN KESEDARAN
KEMAHIRAN TAKTIKAL

MEMBUAT
KEPUTUSAN

Rajah 1.4 : Model Teaching Games for Understanding (TGtU)
(Sumber : Bunker dan Thorpe, 1982)

Model Teaching Games for Understanding (TGfU) dalam Rajah 1.4 dapat
dihuraikan dalam enam peringkat pengajaran bagi membangunkan aspek membuat
keputusan dan membaiki permainan dalam situasi permainan. Pada peringkat pertama,
pengkaji memperkenalkan bentuk permainan kepada atlet supaya mereka memahami
tentang bentuk dan konsep permainan. Maka dalam peringkat ini diwujudkan permainan
yang diubahsuai dengan objektif yang tertentu supaya atlet dapat memahami tentang
konsep permainan dan kemahiran yang diperlukan dalam sesuatu jenis kategori permainan.
Pada peringkat kedua, atlet mengenali dan menghargai undang-undang permainan.
Seterusnya dalam peringkat ketiga, atlet perlu menyedari keperluan taktik dan digalakkan
untuk mengenal pasti menyerang dan mempertahankan strategi. Pada peringkat keempat

iaitu dalam situasi permainan, atlet perlu membuat keputusan berdasarkan pengetahuan



