[bookmark: _Toc420308858]EFEKTIVITAS PENERAPAN CHEMS GAMES DALAM MENINGKATKAN PRESTASI DAN MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK TERHADAP MATERI KIMIA KELAS X SEMESTER 1
DI SMAN 1 SEWON TAHUN AJARAN 2014/2015

Oleh :
Nani Rahmah
NIM. 11303241005 

Pembimbing : Togu Gultom, M.Pd, M.Si 
ABSTRAK 

	Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana keefektifan penerapan Chems Games yang ditandai dengan adanya perbedaan 1) motivasi belajar sebelum dan setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan Chems Games, 2) motivasi belajar yang menggunakan Chems Games dengan yang menggunakan power point, dan 3) prestasi belajar yang menggunakan Chems Games dengan yang menggunakan power point pada peserta didik kelas X di SMAN 1 Sewon Tahun Ajaran 2014/2015. 
	Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian satu faktor, dua sampel, dan satu kovariabel. Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas X MIA SMAN 1 Sewon dengan sampel dua kelas yang dibagi menjadi kelas kontrol dan kelas eksperimen. Uji hipotesis menggunakan analisis data uji-t sama subjek, uji-t beda subjek, dan uji anakova (analisis kovarian). 
	Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) ada perbedaan motivasi belajar sebelum dan setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan Chems Games, 2) tidak ada perbedaan motivasi belajar yang menggunakan Chems Games dengan yang menggunakan power point, dan 3) ada perbedaan prestasi belajar yang menggunakan Chems Games dengan yang menggunakan power point.
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[bookmark: _Toc420308859] ABSTRACT

	This research aimed to identify the effectiveness of applying Chems Games which was marked by the existence of difference between 1) learning motivation before and after the learning process using Chems Games, 2) learning motivation when using Chems Games and when using MS Power Point, and 3) learning achievement after using Chems Games and after using MS Power Point toward students of Grade X at SMAN 1 Sewon in academic year 2014/2015. 	
	This research was a qualitative research and the research design was single factor, two samples, and one co-variable. The population was the whole students of Grade X at SMAN 1 Sewon with two clasess as the two samples, divided into controlled and experimented class. The hypothesis were tested by using T-test data analysis of the same subject, T-test data analysis of different subject, and ANACOVA test (co-variant analysis). 
	The result of this research showed that 1) there is a difference between before and after learning process using Chems Games, 2) there is no difference of learning motivation between when  using Chems Games and when using MS Power Point, and 3) there is a different learning achievement  after using Chems Games and after using MS Power Point.
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