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INOVASI SEKOLAH

Inovasi Model Pembelajaran Gamification Berbasis Artificial Intellegence (IA) Melalui Aplikasi Quizwhiizzer
di SMP Negeri 28 Bandar Lampung Pada Era Society 5.0
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Ini adalah Web Inovasi Sekolah SMP Negeri 28 bandar Lampung. Dalam web ini Anda akan
disajikan inovasi sekolah yang telah kami praktekkan dan sangat berdampak pada murid.
Banyak dampak positif yang kami dapatkan dari Inovasi Sckolah ini, tidak hanya bagi guru
sebagai tenaga pengajar tetapi juga siswa dalam meningkatkan dan memotivasi semangat
belajarnya.
Inovasi sckolah yang kami buat ini berbasis Aritificial Intellegence (Al) banyak memberikan
kemudahan dan efesiensi dalam memperlancar proses pembelajaran serta kami bisa mengajak
siswa untuk bijak memanfaatkan Handphone sebagai media belajar.
Semoga Web ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca sebagai mana banyaknya manfaat
yang kami dapatkan setelah melaksanakan Inovasi Sckolah ini.
Seperti apa Inovasi sekolah kami ....
Check it out .11
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