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Abstrak 

 
Peserta didik yang malas dan kurang bersemangat merupakan tanda dari rendahnya mood state 
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran PJOK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada 
tidaknya pengaruh pemberian model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap 
mood state perserta didik di SMP Negeri 2 Ploso. Penelitian ini merupakan penelitian dengan 
eksperimen semu (Quasi Experiment) dengan desain Matchin-Only Design, dari populasi kelas VII 
SMP Negeri 2 Ploso dilakukan pencocokkan (matching) untuk mendapatkan sampel ditempatkan 
pada kelompok kontrol atau kelompok eksperimen. Variabel bebas pada penelitian ini adalah 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan variabel terikat pada penelitian ini 
adalah mood state peserta didik. Data hasil kuesioner mood state peserta didik diambil dari 2 kali 
pertemuan kelompok kontrol maupun eksperimen. Analisis data pada kelompok eksperimen 
menggunakan uji non parametrik jenis Uji Wilcoxon menunjukkan bahwa adanya pengaruh yang 
signifikan dari penerapan model pembelajaran TGT dengan hasil nilai Sig 0.002 < 0,05 dan besar 
pengaruh pada model pembelajaran TGT sebesar 33.35%.  
 
Kata kunci: Model Pembelajaran TGT, Mood State, Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 

Kesehatan. 
 

Abstract 
 

The student who wxhibit laziness and lack of enthusiasm are indicative of a low mood state in 
participating in Physical Education and Health (PJOK) lessons. This study aims to determine 
whether there is an affect of implementing the Teams Games Tournament (TGT) learning model 
on the students mood state at SMP Negeri 2 Ploso. This research is quasi-experimental study with 
a Matching-Only Design, where matching was perfomed on the seventh-grade population at SMP 
Negeri 2 Ploso to assign student to either the control or experimental group. The independent 
variable in this study is the Teams Games Tournament (TGT) learning model, and the dependent 
variable is the students mood state. Data on the students mood state were collected through 
quetionnaires administered during two meeting with both the control and experimental groups. 
Data analysis for the experimental group using the non parametric Wilcoxon test showed a 
significant effect ot the TGT learning model, with a p-value of 0.002 < 0,05 indicating that the 
model had an influence of 33.35%.   
 
Keywords : TGT Cooperative Learning Model, Mood State, Physical Education, Sport, and Health 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan setiap manusia dan kita 
menyadari setiap manusia berhak atas pendidikan yang layak. Menurut Undang-Undang No. 20 
Tahun 2003 pasal 1 tentang SISDIKNAS yang menjelaskan bahwa pendidikan ialah usaha sadar 
yang terkait secara sistematis untuk mempersiapkan peserta didik secara aktif melalui proses 
kegiatan seperti bimbingan, pedagogi, dan/atau latihan bagi peranan peserta didik tersebut di 
masa yang akan tiba untuk mencapai sebuah tujuan pendidikan. Adanya pendidikan diharapkan 
akan menghasilkan generasi penerus bangsa yang cerdas, baik, dan berkualitas (Purwanto, 
2021). Belajar merupakan proses, di mana peserta didik yang semula adanya ketidaktahuan 
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menjadi tahu, dari ketidakmampuan menjadi mampu, sehingga perlu adanya upaya untuk 
meningkatkan keingintahuan peserta didik akan sesuatu yang baru. 

Dalam proses pembelajaran, terdapat standar yang digunakan oleh pendidik saat mereka 
membuat pengembangan program pembelajaran. Berdasarkan jenisnya pendidikan terbagi 
menjadi dua yakni pendidikan formal dan pendidikan informal. Pendidikan formal merupakan 
pendidikan yang berada pada naungan lembaga khusus yang memiliki aturan dan juga terikat 
pada kurikulum tertentu bertujuan agar pembelajaran dapat tercapai dengan baik, contoh dari 
pendidikan formal, yaitu SD, SMP, SMA, dan bahkan jenjang perkuliahan (Imawati & Maulana, 
2021). Sedangkan pendidikan informal adalah pendidikan yang didapat dari lingkungan sekitar 
seseorang itu tinggal. Menurut PERMENDIKBUDRISTEK No. 12 tahun 2024 pasal 1, 
menyebutkan bahwasanya intrakurikuler yang merupakan kegiatan belajar mengajar untuk 
mencapai tujuan belajar sesuai jadwal dan beban pembelajaran dalam struktur kurikulum yang 
mencakup pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan (PJOK).  

Pelajaran tentang pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK) memiliki potensi 
mendukung pertumbuhan motorik, kepribadian, dan kesehatan peserta didik. Perkembangan 
aspek kesehatan mental dan kognitif serta kebugaran fisik adalah tujuan dari pendidikan jasmani. 
Model pembelajaran kooperatif diperlukan agar perserta didik bisa mampu terlibat secara interaktif, 
saling mengenal lebih dekat sesama teman, sehingga hubungan baik terjalin pula untuk meraih 
tujuan yang sama. Pembelajaran dengan model kooperatif diperlukan pada saat terjadi kurang 
bersemangatnya peserta didik yang diakibatkan dari pembelajaran yang disuguhkan oleh guru 
cenderung monoton dengan gaya ceramah atau komando, di mana peserta didik hanya akan 
bergerak ketika diberikan perintah dari guru (Zulfikar & Budiana, 2019). Akibat dari hal tersebut 
tentunya membuat peserta didik bosan, suasana hati menurun, tidak dapat mengeksplor lebih 
banyak gerak, kurangnya interaksi yang komunikatif antar sesama teman maupun dengan guru. 
Inovasi yang dilakukan oleh guru terus dilakukan terus meningkatkan mutu pendidikan dan juga 
suasana hati peserta didik sehingga minat perserta didik terhadap mata pelajaran semakin 
meningkat. Banyaknya kesempatan belajar yang diberikan seperti ilmu pengetahuan alam dan 
sosial, bahasa, dan salah satunya pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan atau yang biasa 
disebut PJOK tidak memungkinkan juga mereka akan terus memiliki suasana hati yang terus 
diperkuat saat belajar.   

Dalam penelitian Muñoz et al. (2017) Keadaan suasana hati atau emosi positif meningkat 

secara signifikan saat diterapkannya permainan kooperatif dalam bentuk kompetisi. Sebaliknya 
suasana hati negatif atau cenderung menurun lebih banyak muncul ketika diterapkannya 
permainan individu tanpa adanya kompetisi. Penggunaan permainan motorik yang mencukupi, 
mendorong peserta didik memperoleh pembelajaran yang lebih luas di mana peserta didik diuji 
bagaimana mereka berhubungan dengan orang lain. Sering kali, kenyataan di lapangan 
menunjukkan bahwa pelajaran tidak selalu menyenangkan. Pendidik pendidikan jasmani perlu 
memiliki bekal pengetahuan tentang memahami karakteristik peserta didik dilihat dari mood 
(suasana hati) mereka yang nantinya dapat diformulasikan metode pembelajaran yang dapat 
mendukung tercapainya tujuan mata pelajaran. Adanya pelajaran yang tidak menyenangkan dan 
cenderung membosankan, kenaikan mood state (suasana hati) peserta didik tersebut juga akan 
berkurang. Inovasi yang dapat dilakukan dalam kasus ini adalah dapat memberikan model 
pembelajaran yang menyenangkan dengan mengaplikasikan model Cooperative Learning 

(pembelajaran kooperatif).  Model pembelajaran kooperatif menekankan pada belajar dalam 
kelompok kecil. Adapun pembelajaran kooperatif terdiri salah satu model pembelajaran kooperatif 
yang dapat diaplikasikan dalam pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK) 
adalah model cooperative learning tipe Times Games Tournament (TGT). Model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) ini menempatkan para peserta didik menjadi 

beberapa tim dengan mengandalkan kerja sama antar sesama anggota dalam sebuah turnamen 
yang diberikan saat pelajaran berlangsung. Khususnya pembelajaran PJOK di mana banyak 
menggunakan aktivitas fisik dapat dimanfaatkan dengan diberikannya sebuah pembelajaran 
berbasis kompetisi yang menyenangkan.  

Menurut Sya’adah et al. (2023) selama tahapan pembelajaran yang dilakukan 
menggunakan permainan dalam bentuk turnamen maka akan proses pembelajaran akan menjadi 
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aktif, menarik perhatian peserta didik, danakan memberikan kesenangan tersendiri. Berdasarkan 
hasil wawancara di SMPN 2 Ploso pada tanggal 24 - 28 April 2024 dengan salah satu guru PJOK, 
dan menunjukan tingkat mood state peserta didik dalam pembelajaran PJOK masih dalam kategori 

rendah yang ditandai dengan ekspresi kurang bersemangat atau malas dalam mengikuti 
pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan guru saat wawancara dan juga pengamatan 
saat proses belajar mengajar berlangsung. Hampir peserta didik banyak bermalas-malasan, mood 
state (suasana hati) peserta didik cenderung menurun seiring berjalannya waktu pembelajaran, 

tidak mendangarkan perintah guru, cenderung berada di zona nyaman (tempat teduh) untuk hanya 
sekedar duduk-duduk, mengobrol dengan teman, dan tidak melaksanakan pembelajaran PJOK 
dengan baik. Adanya permasalahan tersebut, yang dapat dilakukan untuk menjadikan proses 
belajar menjadi interaktif dan menyenangkan adalah dengan pengaplikasian model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) yang seluruh peserta didik dapat terlibat dan terdapat unsur 
permainan di dalamnya (Mahardi et al., 2019). Memberikan model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) menjadi daya tarik peneliti untuk dipergunakan di dalam penelitian yang akan 
dilakukan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran tersebut pada mood state peserta 

didik di pembelajaran PJOK. Keunggulan menggunakan model pembelajaran tersebut adalah 
peserta didik diupayakan untuk bertanding antar kelompok dalam sebuah turnamen, yang 
memberikan energi positif menjadikan peserta didik harus bersungguh-sungguh mengusahakan 
kemenangan kelompoknya (Isnaeni, 2022). Adapun tujuan dari penelitian, berdasarkan rumusan 
masalah di atas yakni: 

1. Untuk mengetahui hasil pengaruh pemberian model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) terhadap mood state pada peserta didik SMP Negeri 2 Ploso. 

2. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) terhadap mood state peserta didik SMP Negeri 2 Ploso. 

 
METODE 

Jenis penelitian yang dipergunakan ialah metode pendekatan kuantitatif. Menerapkan jenis 
penelitian eksperimen semu (Quasi Experiment) yang dalam penelitiannya mekanisme kontrol 
tidak terlalu ketat, subjek tidak dapat ditempatkan secara acak karena merupakan satu kelompok 
yang utuh (Maksum, 2018). Adapun desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Matching-
Only Design. Pada desain ini seluruh calon subjek yang akan digunakan diberikan sebuah lembar 
posttest lalu dicocokkan (matching) hasilnya untuk menentukan subjek menjadi kelompok kontrol 
maupun kelompok eksperimen. 
 

Tabel 1. Desain Penelitian 

M T1 X T2 

M T1 ~ T2 

 
Keterangan:  
M : Subjek  
T1: Pretest Mood State Peserta Didik  
T2: Posttest Mood State Peserta Didik 
X: Treatment (TGT) 
~ : Pembelajaran Konvensional 
(Maksum, 2018)  

Waktu penelitian yang dibutuhkan oleh peneliti dalam mengerjakan penelitian ini adalah 
kurang dari satu bulan disesuaikan dengan jadwal guru pada mata pelajaran PJOK. Penelitian ini 
dilakukan pada tanggal 12 dan 19 November 2024. Penelitian ini akan dilaksanakan di SMPN 2 
Ploso, beralamat di JL. Gedang, Jati Mawo, Jatigedong, Kec. Ploso, Kab. Jombang, Jawa Timur 
61453. Pertemuan 1 (pretest) pemberian  kuesioner mood state pada seluruh kelas untuk 

mencocokkan kelas yang akan dijadikan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Pertemuan 
2 (posttest) kelompok kontrol diberikan pembelajaran konvensional, selanjutnya diberi kuesioner 
mood state dan kelompok eksperimen diberikan model pembelajaran TGT, selanjutnya diberi 
kuesioner mood state. Jumlah secara menyeluruh dari subjek dalam sebuah penelitian merupakan 
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pengertian populasi. Populasi di dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMPN 2 Ploso. 
Adapun populasi peserta didik kelas VII yang terdiri dari 5 rombel kelas A – E berjumlah 161 
peserta didik. Sampel merupakan sebagian kecil individu atau objek dari jumlah populasi umum 
yang akan dijadikan subjek penelitian. Pemilihan sampel yang digunakan untuk kelompok 
eksperimen adalah cluster random sampling.  Jenis cluster random sampling ini peneliti 
mengambil sampel bukan individu melainkan suatu kelompok. Pemilihan sampel menggunakan 
pencocokan (matching), dengan menggunakan uji anova dari hasil kuesioner yang telah diberikan. 

Dalam penelitian ini setelah di uji anova yang menunjukkan tidak adanya perbedaan pada seluruh 
populasi, penentuan sampel yang digunakan dihitung melalui rata-rata hasil kuesioner yang telah 
diisi oleh peserta didik. Hasil tersebut diambil rata-rata yang paling mendekati, yakni kelas VIIA  
dengan rata-rata 79.34 dan 79.38 untuk kelas VIID. 

Instrumen sangat penting untuk dapat mengetahui keberhasilan dari sebuah perlakuan 
(treatment) yang diterapkan oleh peneliti saat penelitian kepada subjek penelitian. Adapun 
instrumen yang akan digunakan penelitian ini adalah kuesioner mood state peserta didik dalam 
pembelajaran PJOK. Racangan instrumen penelitian yang dibuat digunakan untuk mengukur 
pengaruh Teams Games Tournament (TGT) pada mood state. Berisikan tentang variabel yang 
diteliti, jenis (afek positif / negatif), dan nomor pernyataan item kuesioner, dan jumlah item 
kueasioner. 
 

Tabel 2. Instrumen Kuesioner Mood State 

Variabel Jenis 
Nomor Item Pernyataan 

 
Positif Negatif 

Mood State  Mood State positif 10,15,22,25 - 4 

1,3,19 - 3 

11,17,23,31 - 4 

7,27,29 -  3 

Mood State negatif - 9,26 2 

- 2,4,5,20 4 

- 12,24,32 3 

- 8,28,30 3 

Sumber: (Supriyono, 2020) 
 

Kriteria dalam uji reliabilitas Cronbach’s Alpha  0,70 berikut merupakan hasil dari uji 
reliabilitas dari kuesioner yang akan digunakan dalam penelitian dengan hasil Cronbach’s Alpha 
0,883 dengan jumlah (N) 26 item. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perolehan hasil data pada penelitian ini adalah data dari hasil pemberian kuesioner mood 
state untuk mendapatkan dua data dari kelas kontrol (tidak diberikan perlakuan) dan kelas 
eksperimen yang diberikan perlakuan berupa model pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) mata pelajaran PJOK. Pemberian kuesioner dalam dua kali pertemuan setiap kelas, yakni 
kelas VIIA sebagai kelas eksperimen dan kelas VIID sebagai kelas kontrol. Kelas VIID yang 
berjumlah 17 peserta didik dan kelas VIIA berjumlah 17 peserta didik. Perhitungan menggunakan 
SPSS (Statistical Package For Social Science) versi 22.  
 

Tabel 3. Deskripsi Data dan Normalitas 

Nilai Mean N SD Min Max 
Shapiro-

Wilk (Sig.) 
Simpulan 

Posttest Kontrol 81.18 17 6.247 65 90 0.178 Normal 
Pretest Kontrol 78.35 17 8.710 68 92 0.858 Normal 

Posttest Eksperimen 85.65 17 8.853 64 101 0.145 Normal 

Pretest Eksperimen 76.47 17 8.924 76 100 0.003 Tidak 
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Hasil dari uji deskriptif penelitian yang telah dilakukan pada mood state peserta didik SMP 
Negeri 2 Ploso di kelas VIID dengan (N) = 17, pada posttest kontrol diperoleh nilai min 65, maks 
90, mean 81.17, std.deviasi 6.247. Hasil nilai pretest kotrol diperoleh nilai min 68, maks 92, mean 

78.35, std.deviasi 8.710. Adapun kelompok eksperimen di kelas VIIA dengan (N) = 17, pada 
posttest diperoleh nilai min 64, maks 101, mean 85.65, std.deviasi 8.853. Hasil nilai pretest 
diperoleh nilai min 76, maks 100, mean 76.47, std.deviasi 8.924. Penelitian ini menggunakan uji 
normalitas Shapiro-Wilk. Uji normalitas pada posttest kelompok kontrol memperoleh Sig 0.178 

atau Sig > 0,05 (normal), selanjutnya prestest kontrol memperoleh Sig 0.858 maka dari signifikan 
tersebut dihasilkan bahwasanya Sig > 0,05 (normal). Uji normalitas pada posttest kelompok 
eksperimen memperoleh nilai Sig 0.145 > 0,05 (normal), sedangkan pretest kelompok eksperimen 
dihasilkan Sig 0.003 atau Sig < 0,05 (tidak normal). 
 

Tabel 4. Uji Paired Sampel Test 

Nilai Mean N SD Beda 
t/Z 

Sig. 
(2-tailed) 

Simpulan 
Nilai % 

Posttest Kontrol 81.18 17 6.247 
2.83 3.6% t= 1.117 0.28 Sama 

Pretest Kontrol 78.35 17 8.710 

Posttest 
Eksperimen 

85.65 17 8.853 

9.18 12.0% Z= -3.151 0.002 Beda 
Pretest 
Eksperimen 

76.47 17 8.924 

 
Uji beda nilai posttest kelompok kontrol dengan rata-rata (mean) = 81.18, N = 17, 

std.deviasi 6.247,dan uji beda nilai pretest kontrol dengan rata-rata (mean) = 78.35, N = 17, 
std.deviasi 8.710. Uji beda posttest-pretest dengan perolehan nilai 2.83 (3.6%), t = 1.117, Sig 0.28. 
Signifikansi menunjukkan Sig > 0,05 kesimpulan bahwasanya pretest-posttest tidak ada pengaruh 
yang signifikan. Uji beda nilai posttest kelompok eksperimen dengan rata-rata (mean) = 85.65, N = 
17, std.deviasi 8.853, dan uji beda nilai pretest kelompok eksperimen rata-rata (mean) = 76.47, N 
= 17, std.deviasi 8.924. Uji beda posttest-pretest menunjukkan perolehan nilai 9.18 (12.0%), dan 

hasil menggunakan Uji Wilcoxon memperoleh Z = -3.151, dan Sig 0.002 < 0,05. Signifikansi hasil 
hasil tersebut menunjukkan  Sig < 0,05 kesimpulan bahwasanya pretest-posttest adanya pengaruh 
yang signifikan. 
 

Tabel 5. Hasil N-Gain 

Variabel Mean Skor N-Gain % Keterangan 

Pretest Kontrol 78.35 
11.3% Rendah 

Posttest Kontrol  81.18 

Pretest Eksperimen 76.47 
33.35% Sedang 

Posttest Eksperimen  85.65 

 
Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, pada pretest kontrol dengan mean 76.47 dan mean 

posttest kontrol 85.65, perolehan skor N-Gain sebesar 11.3% maka hasil tersebut termasuk pada 
klasifikasi rentang rendah. Sedangkan pada pretest eksperimen dengan mean 76.47 dan mean 
posttest eksperimen 81.18, perolehan skor N-Gain sebesar 33.35%. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan bahwasanya tidak terdapat pengaruh 
pada pretest dan posttest kelompok kontrol dan adanya pengaruh pemberian treatment pada 
pretest dan posttest kelompok eksperimen. Hasil dari penerapan model pembelajaran 
konvensional, mood state peserta didik pada kelompok kontrol besar pengaruh nilai pretest 
terhadap posttest menunjukkan perolehan skor N-Gain sebesar 11.3% maka dapat diklasifikasikan 
mood state tergolong dalam rentang rendah. Namun pada penerapan model pembelajaran TGT, 
mood state pada kelompok eksperimen besar pengaruh pada nilai pretest terhadap posttest 
menunjukkan perolehan skor N-Gain sebesar 33.35% maka dapat diklasifikasikan mood state 
pada kelompok tersebut tergolong dalam rentang sedang. 
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SIMPULAN 
Hasil dari penelitian menyatakan adanya pengaruh model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap mood state dalam pembelajaran PJOK SMP Negeri 2 Ploso. Besar 

pengaruh model pembelajaran TGT terhadap mood state dalam pembelajaran PJOK SMP Negeri 
2 Ploso sebesar 33.35% terklasifikasi rentang sedang. 
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