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PROFIL SEKOLAH
TAHUN PELAJARAN 2026

ZSMOIOWARNG 7S

SMA PANCASILA
STATUS TERAKREDITASI (B) NPSN : 20503620



A

IDENTITAS SEKOLAH

Nama sekolah

: SMA PNCASILA

Status : Swasta
Akreditasi ‘B

Status Kepemilikan > Yayasan

NPSN : 20503620
Telp/Faks : (0321) 4895528
Alamat : Mojowarno
Kecamatan : Mojowarno
Kabupaten : Jombang
Tanggal SK Pendirian :1990-12-29
Tanggal SK Oprasional : 2021-05-20

B. VISI MISI DAN TUJUAN SEKOLAH:
1. Visi Sekolah :

Terwujudnya tertib administrasi dan pelayanan prima berbasis Digital

Menuju layanan prima untuk mewujudkan pendidikan berkemajuan
yang berlandaskan nilai-nilai Iman dan Taqwa.
2. Misi Sekolah :
a. Mewujudkan kondisi administrasi sekolah yang berorientasi pada
tuntutan pelayanan prima berbasis teknologi informasi;
b. Memupuk semangat pengabdian pada tugas pokok dan fungsi
didasari ikhlas, jujur, dan penuh tanggung jawab;
c. Memanfaatkan sumber daya manusia dan sarana yang ada secara
efektif dan efisien;
d. Menumbuhkembangkan sikap kebersamaan dalam suasana yang
demokratis dengan muatan IPTEK dan IMTAQ
3. Tujuan Sekolah :

a. Memiliki program kerja tahunan secara jelas dan terukur;



Memiliki agenda Kkegiatan harian yang jelas diisi secara
berkelanjutan;

Memiliki tim kerja yang solid, beretos kerja tinggi, dan sinergi
dengan semua komponen sekolah;

Melaksanakan tugas dan fungsi dengan berprinsip pada peningkatan
kualitas;

Memberikan pelayanan yang prima terhadap semua pelanggan;
Melakukan pelaporan administrasi secara cepat, dan tepat sasaran

serta mengedepankan nilai-nilai akuntabilitas dan transparan.

Jombang, 9 Maret 202
Kepala Sekolah
SMA Pancasila

M. Nur Husaini, S.Pd
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INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA

Wawancara

Pemanfaatan Game OQuizizz Pada Pembelajaran PAIl Untuk

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas XI Di SMA Pancasila

Mojowarno Jombang

A. Pedoman Dokumentasi

B. Pedoman Wawancara

1. Guru

a.

Bagaimana pembelajaran PAI siswa kelas XI di SMA Pancasila
Mojowarno?

Metode apa saja yang sudah bapak terapkan dalam pembelajaran
PAI siswa kelas X1 di SMA Pancasila Mojowarno?

Dari metode yang sudah bapak jelaskan tadi menurut bapak metode
apakah yang paling di minati dan itu membuat siswa termotivasi
untuk belajar PAI kelas XI di SMA Pancasila Mojowarno?
Menurut bapak apa itu game Quizizz?

Menurut bapak apa itu pembelajaran berbasis game?

Menurut bapak apa itu pembelajaran game based learning?

Pada saat pelaksanaan pembelajaran game Quizizz langkah apa saja
yang bapak lakukan pada siswa kelas XI di SMA Pancasila
Mojowarno?

Setiap metode pembelajaran pasti mempunyai kelebihan dan
kelemahan  masing-masing. menurut bapak apa saja kelebihan
pembelajaran game yang sudah bapak terapkan dan apa saja
kelemahan yang bapak temui dalam penerapan pembelajaran game

tersebut pada siswa kelas XI di SMA Pancasila Mojowarno?



a.

Dalam pelaksanaan game Quizizz pada pembelajaran apa saja
media yang bapak perlukan pada siswa kelas X1 di SMA Pancasila
Mojowarno?

Menurut bapak apa itu motivasi belajar?

Bagaiamana motivasi belajar siswa kelas XI di SMA Pancasila
Mojowarno sebelum dan sesudah di terapkan pembelajaran
berbasis game yaitu namanya game Quizizz?

Apa pungsi dari motivasi belajar dan bagaimana jika siswa tidak
memiliki motivasi belajar?

Selama penerapan game Quizizz pada pembelajaran PAI di kelas XI
di SMA Pancasila mojowarno apa saja faktor penghambat yang
bapak temui

Dengan adanya penghambat yang sudah bapak jelaskan tadi kira-
kira langkah apa yang bapak lakukan untuk mengatasi hal tersebut?
Dan untuk faktor pendukung dalam penerapan game Quizizz pada

pelajaran PAI di kelas X1 di SMA Pancasila Mojowarno apa saja?

. Siswa

Menurut kamu bagaimana pembelajaran PAIl di kelas XI?
Maksudnya gini pelajaran PAI itu kamu anggap susah atau enak?
Metode apa saja yang sudah di terapkan oleh guru PAI selama
pembelajaran di kelas XI?

Menurut kamu metode apa yang paling kamu sukai dan teman-
teman sukai dari metode yang sudah kamu sebutkan tadi?

Menurut kamu apa sih itu motivasi belajar?

Dengan metode game khusus yang sudah kamu sebut tadi apakah
ada peningkatan dari kamu dan teman-teman untuk motivasi
belajarnya?

Apa Kira-kira yang menjadi penghambat dalam pelaksanaan game
Quizizz di kelas X17?

Dari penghambat tadi apa yang di lakukan guru PAI untuk

mengatasi masalah itu?



h. Ada nggak perubahan motivasi kamu sebelum ada pelaksanaan
game Quizizz dan sesudah pelaksanaan game Quizizz. Jika ada

alasannya apa?



Lampiran 111

awancara dengan guru PAlI SMA Péncasila Mojowno Jombang

Wawancara dengan Siswa Kelas X1 SMA Pancasila Mojowarno Jombang
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