Az Erasmust+ program keretében egy Otnapos szakmai tovabbképzésen vettem részt
,Accessible Digital Technology for Teachers” cimmel, Easy School of Languages szervezése
altal. A képzés nemcsak szakmai szempontb6l volt hasznos szdmomra, hanem 1j
perspektivakat is adott a digitalis eszk6zok tudatosabb és kreativabb alkalmazaséhoz az

oktatasban.

A tovabbképzés egyik legfontosabb tanulsdga szamomra a gamifikdcioban rejld lehetdségek
felfedezése volt. R4jottem, hogy a jatékos elemek nem csupén az ora elején alkalmazott
rahangolo feladatok lehetnek, hanem a tanuldsi folyamat szerves és értékes részei is. A
Baamboozle ¢s az Educaplay hasznalatan keresztiil olyan moddszereket ismertem meg,
amelyek segitségével a tudasellendrzést is élvezetesebb, interaktivabb és egylittmiikodésre
0sztonzd tevékenységekké alakithatom. Ez kiillondsen fontos szamomra, hiszen a tanulok

aktiv részvétele és motivacidja nagyban hozzajarul a sikeres tanulasi folyamathoz.

A képzés masik meghatarozo teriilete a mesterséges intelligencia oktatasban valo alkalmazasa
volt. Kiilondsen hasznos tapasztalatokat szereztem a Perplexity hasznalataval kapcsolatban,
amely a tanorai tervezésben, az informaciokeresésben és a tananyagok eldkészitésében is
hatékony segitséget nyujthat. Megtanultam, hogyan fogalmazzak meg tudatos és célzott
promptokat annak érdekében, hogy a mesterséges intelligencia segitségével gyorsabban és
hatékonyabban készitsek személyre szabott feladatokat, kiilonb6zd nehézségi szintii

magyarazatokat és gyakorlati példakat.

A maltai mobilitds dsszességében jelentdsen hozzdjarult szakmai fejlddésemhez, és novelte a
digitalis oktatds iranti magabiztossaigomat. Nem csupan 1Uj digitalis eszkozoket ¢és
moddszereket ismertem meg, hanem azt is megtanultam, hogyan alkalmazhatom ezeket
tudatosan, a tanulok igényeihez igazodva. Ugy érzem, hogy a megszerzett tudas és tapasztalat

hosszu tavon is meghatarozo része lesz pedagdgiai munkamnak.






