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CARA MEMBUAT RUBRIK PENILAIAN BERBASIS KINERJA
PERMAINAN NET GAME

Oleh:
Dr. Tomoliyus

Dosen Fakultas l lmu Keolahragaan UNY

Abstract. Net game (table tennis, tennis, badminton,
volleyball) should use suitable evaluation based on
pertorm, since evaluation based on perform describes
three domains of physical education. Evaluation based on
perform is an evaluation reffers to situation or context
which needs some approaches to solve problems. Here,

One pfOblems mAy have more than one solutions. "RLtbrik"

isaneva|uat ionguide| ineshowssomecr i ter iaswantedby
teachers o,. ,o,tt'JJ in- i'utuuting or levelling students

work,s results to increase scoring consistencl :1d 
to

develop learnins oro"c;{ Fi?tY.?l6t 
based on perform

could be done by-the simplest wav' that is by checklist'

Some steps ,o tuk" "rubrik" are:'(1) identifying-factors

which determine'"n!t n"tq,. (2) 
'choosing 

the most

important factor 't t"i'gJ;"' til.o"t"rmining students task

for net game, t+l J""Lilping i description for "rubrik"' and

is1 t"uiing assesment Product'

Keywords: Evaluation based on perform' "Rubrik"

PENDAHULUAN

Pendidikan olahraga Yang

dinamakan Pendidikan Jasmani'

dilaksanakan di sekolah

sedang Pendidikan olahraga

yang dilaksanakan di luar sekolah dinamakan pelatihan
^ ^ ^ i n a n  n i

:;;";-;;,;, satu orahrasa adarah orahrasa permainan. Di

sekolah olahraga permainan sebagai alat untuk Pendidikan'
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sedangkan di luar sekolah untuk prestasi olahraga sebagai

pengembangan bakat siswa.

Menurut  Gr i f f in  (1997:  10)  mengelompokkan permainan

berdasarkan permasalahan taktis bermain, terdir i  dari net game,

invation game, striking game dan target game. Selanjutnya Oslin

(2003: 7) juga mengelompokkan permainan menjadi empat kelompok

yaitu net game. invation game, striking game dan target game.

Demikian juga Grehaigne (2005: 3) dan Lund (2005: 225)

mengelompokkan permainan menjadi empat kelompok yaitu net game,

invation game, striking game, dan target game. lnvation game meliputi

permainan bolabasket, sepakbola, dan bolatangan. Net game meliputi

permainan bulutangkis, bolavoli ,  tenis, dan tenis meja. Striking dan

fielding game meliputi kasti, softba//, dan baseball. Target game

meliputi permainan golf dan panahan. Kelompok permainan tersebut

mempunyai taktik strategi dan teknik yang berbeda-beda. Akan tetapi,

setiap kelompok mempunyai kesamaan taktik dan strategi meskipun

teknik yang digunakan berbeda. Misalnya, kelompok invation game,

meliputi bolabasket dan sepakbola yang mempunyai strategi dan

taktik hampir sama tetapi teknikteknik yang digunakan berbeda.

Berdasarkan t ingkat kesuli tan dan karakterist ik siswa materi

olahraga permainan dalam pembelajaran pendidikan olahraga

dikelompokkan menjadi t iga tahap, yaitu tahap pertama permainan

sederhana (low organizes game), tahap kedua lead-up game dan

tahap ketiga modif ikasi. Berdasarkan karakterist ik siswa kelompok

permainan sederhana diberikan untuk materi kelas satu sampai

dengan kelas t iga, lead-game diberikan untuk kelas t iga dan kelas

empat. Permainan modif ikasi diberikan dalam pembelajaran

penjasorkes bagi siswa kelas empat sampai kelas enam.

Berdasarkan pendapat tersebut di atas, maka disimpulkan bahwa

pembelajaran olahraga permainan dapat dikelompokan menjadi empat

kelompok berdasarkan masalah permainan, yailu net game, invation
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konsistensi, keajegan dan keandalan suatu perangkat penilaian yang

memberikan hasil  yang relati f  sama dalam waktu yang berlainan.

Kesimpulan

Berdasarkan uraian tersebut diatas maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Rubrik adalah panduan penilaian yang menggambarkan kriteria

yang di inginkan guru dan pelatih dalam menilai atau memberi

t ingkatan dari hasi l  pekerjaan siswa

2. Langkah membuat rubrik yaitu: (1) Mengidentif ikasi faktor yang

menentukan permainan net game, (2) Memil ih faktor yang

terpenting dalam permainan net game, (3) Menentukan tugas siswa

permainan net game, (4) Mengembangkan deskripsi untuk rubrik,

dan (5) Merevisi produk asesmen.
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