m Digitalis

KLIKKELJ A MULTRA ES A JELENRE! JALICS 2.0

OsszEFOGLALAS

(A projekt révid, 3-5 mondatos leirdsa, révid, lényegre téré sszefoglaldsa.)

A projekt az iskola névaddja, Jalics Erné szobraszm(ivész 6rokségét 6tvozi a legmodernebb technolégiadval a
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»Klikkelj a multra és a jelenre!” mottd jegyében. A didkok a hagyomdnyos milivészeti tevékenységek
(szobrészat, képvers) mellett mesterséges intelligencia segitségével keltik életre az alkotdsokat, digitalis
tarlatvezetéseket és interaktiv térképeket készitve. A program célja a helyi identitas erGsitése és a digitdlis
kompetencidk fejlesztése, mikdzben a tanuldk kritikusan és kreativan tanuljdk meg haszndlni az MI-

eszkozoket. A folyamat egy kozosségi éilménynapban és egy latvanyos virtudlis galériaban teljesedik ki.

ALAPADATOK

SzeRzO(K) NEVE

Gayerné Gancz Modnika, Pandur Emese, Szabdné Kovacs Judit

A MEGVALOSITAS IDOPONTJA
2026. marcius 10., 23-27.
TANTARGYAK KORE

digitalis kultdra, vizualis kultura, torténelem, foldrajz, magyar nyelv és irodalom, hon-és

népismeret
SZAKKEPZESI INTEZMENY ESETEN

Acazat AGAZATI ALAPOKTATAS SZAKMA TANULASI TERULET
EvFoLyAam(ok)
1-8.
A PROJEKT IDBTARTAMA (MIN. 5 ORA) ES KERETEI tandrai és iskolan kivili tevékenységek, egy
(ISKOLAI, ILLETVE ISKOLAN KivVULI TEVEKENYSEGEK) napon (marcius 10.) 2 x 45, mércius 23-27.

kozott 3-5 tandra

SZUKSEGES ISMERETEK ES KESZSEGEK

(A projekt megkezdéséhez sziikséges elGzetes ismeretek, fogalmi, tartalmi tudds és készségek
listdja.)

A projekt (Jalics-napok 2026) egy meglehet6sen osszetett, blended learning (vegyes oktatasi)
formara éplil, ahol a hagyomanyos manualis tevékenységek keverednek a legmodernebb
technoldgiaval.
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El6zetes ismeretek és készségek:
1. Fogalmi és tartalmi tudas
A projekt megértéséhez a diakoknak tisztaban kell lennitik az aldbbi alapfogalmakkal:

e Helytorténet és életrajz: Alapszintl ismeretek Jalics Ern6rél (ki volt 6, mi volt a
foglalkozdsa, miért fontos az iskola szamara).

e Mlivészettorténeti alapfogalmak: A szobrdszat alapanyagainak (fa, k6, gipsz, bronz) és
technikainak ismerete. Mi a kiilonbség a mellszobor, az emléktabla és a kdztéri szobor
kozott?

o Digitalis etika és szerz6i jog: Annak ismerete, hogy mit szabad felhasznalni az internetrdl,
és hogyan kell forrdasmegjelolést alkalmazni.

e Mesterséges Intelligencia (Al) alapjai: Mi az a generativ MI, és miben kilénbozik egy
egyszer( keres6motortdl (pl. Google).

2. Technikai és digitalis készségek
A projekt "Digitalis Témahét" szakasza miatt elengedhetetlenek az alabbi készségek:

e Eszkozhasznalat: okostelefon vagy tablagép magabiztos haszndlata (fotdzas, videdzas,
alkalmazasok telepitése).

e Online kollaboracié: felhGalapu felliletek kezelése (pl. fajlok feltoltése Padlet falra, kozos
dokumentumkezelés).

e Térinformatika: Google Maps vagy Google Earth alapszint( kezelése (pontok keresése,
utvonaltervezés).

3. Kognitiv és kreativ készségek

e Prompt-irds (utasitdsadas): képesség arra, hogy a didkok szovegesen megfogalmazzak az
Al-nak, milyen stilusu képet vagy videdt szeretnének generalni.

e Szelektiv figyelem és kritikai érzék: képesség a vizudlis "hallucinaciok" (az Ml altal generalt
logikai vagy formai hibak) észlelésére a videdkban és képeken.

e Kreativ onkifejezés: nyitottsag az absztrakt feladatokra (pl. egy szobor "érzéseinek"
megfogalmazasa vagy képvers készitése).

4. Szocialis készségek

e Csapatmunka: Mivel a legtobb feladat csoportos (pl. él6 szoborcsoport alkotdsa),
sziikséges a feladatmegosztas és az egylttmikodés képessége.

e Prezentdcios készség: Az elkészilt digitalis és manualis termékek bemutatdsa a kdzosség
el6tt.
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A projekt soran a tanuldk nem kaptak mindenhez el6re gyartott Utmutatét, a pedagdgusok
segitwrrék Gket, igy a kutatdi attit(id (utdnajaras, 6ndllé informacidkeresés) az egyik legfontosabb
"beugro" készség.

A projekt egyik legfontosabb pedagdgiai hozadéka a digitalis tudatossag (diak és pedagogus
szamara is):

e Kritikai elemzés: A feladat része a ,hallucinacidk” (Al-hibak) keresése. Ezzel a diakok
megtanuljak, hogy a digitdlis tartalom nem feltétlenil a valdsag, és az Ml is tévedhet.

e SzerzGijogok: A forrasmegjeldlés (melyik szoftvert hasznaltak, honnan szarmazik az
alapinformdcid) kotelezé eleme a produktumnak.

e Adatvédelem: A pedagdgusok felligyelik az alkalmazott regisztraciokat, el6nyben
részesitve az oktatasi célu, biztonsagos feliileteket (pl. Padlet, iskolai Google-fidk).

e Etikus MI-hasznalat: Megbeszélik, hol huzddik a hatar a segitség és a csalds kozott (pl. az
Al irja-e meg a teljes esszét, vagy csak segit az 6tletelésben).

A PROJEKT PEDAGOGIAI ALAPJAI

TARTALMI KOVETELMENYEK

(Itt jelennek meg a kerettantervi kévetelmények alapjan kitlizott tartalmi célok. A kévetelmények
felsoroldsa egy fontossdgi sorrendbe dllitott lista olyan tuddselemekkel, témakérékkel, amelyeket
a tanuldknak a projekt végére teljesitenitiik kell.)

A projekt soran a diakoknak a kdvetkezé terileteken kell ismereteket szereznitik és alkalmazniuk:

e Milivészettorténet: Jalics Erné f6bb muveinek ismerete, anyagaik (pl. marvany, fa, gipsz),
keletkezési kériilményeik és helyszineik.

e Irodalom és vizualitds: Versrészletek parositdsa szobrokhoz, képvers (kalligrafia) alkotasa.

e Digitalis m(iveltség: Online felliletek (Padlet, Google Maps, LearningApps, Suno, Deevid)
kezelése, tartalomfeltoltés, digitalis id6vonal és térkép hasznalata.

Fontossagi sorrendben:
1. Digitdlis kompetencia fejlesztése

A projekt sulypontja a ,Jalics 2.0”, amely a NAT kiemelt prioritasa. Nem csupan
eszkdzhasznalatot, hanem komplex alkotéfolyamatot var el.

e Tartalom: Az Al (mesterséges intelligencia) alkalmazdsa, prompt-irds, kép- és
videdgeneralas, digitdlis térképhasznalat.

sy s

valo gondolkodas és a technoldgia kritikai szemlélete (hibakeresés az Al videdkban).
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2. Kulturalis tudatossag és kifejez6készség

Mivel a projekt kézpontjaban Jalics Ern6 szobraszm(ivész all, a mivészeti nevelés és a nemzeti
identitas erd@sitése alapveté.

e Tartalom: MUelemzés, szobrok esztétikai befogaddsa, irodalmi és vizudlis szovegek
0sszekapcsoldsa (képvers).

e NAT kapcsolddas: Az 6nazonossag-tudat és a kulturalis 6rokség megdvasa, valamint az
egyéni és kozosségi onkifejezés képessége.

3. Kritikai gondolkodds és médiatudatossag

A projekt kiilon hangsulyt fektet arra, hogy a didkok ne csak haszndljdk, hanem értsék is a modern
médiat.

e Tartalom: A ,valdsag” és a generalt tartalom kozotti kiilonbségtétel, az Al-videdkban
megjelend hibak (,,hallucinacidk”) tudatos keresése.

e NAT kapcsolddas: A médiatudatossag fejlesztése, a hiteles és a manipulalt informacidk
kozotti disztinkcid képessége.

4. Szocialis és allampolgari kompetencidk (egylittm(ikodés)
A csapatversenyek és a kozos alkotasok révén a tarsas készségek fejlédése keriil el6térbe.

e Tartalom: Csoportos képkeresés, kozos ,,él6 szobor” kompozicidk létrehozasa,
feladatmegosztas a digitdlis tartalomgyartas soran.

e NAT kapcsoldédas: A kooperativ tanulas, a felel6sségvallalas a kozos célért és az interaktiv
kommunikacio.

5. Onkifejezés és esztétikai érzék (manuadlis készségek)

Bar a projekt technolégiai fokuszi, a NAT szerinti ,egész életen at tartd tanuldshoz” szlikséges
manudlis finommotorika és kreativitds is megjelenik.

e Tartalom: Gyurmdzdas (mintdzas), kalligrafia, fizikai mozgas (szobor-pdzok kitartasa).
e NAT kapcsolédas: A vizualis kultura tantargy ,alkotds” moduljanak teljesitése
hagyomanyos technikakkal.
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KESZSEGFEJLESZTES CELJAI

(Itt jelennek meg a készségfejlesztés céljai fontossdgi sorrendben a Nat és a kerettantervek alapjan.
Kiilénésen fontos a gondolkodds és a 21. szdzadi készségek fejlesztése a digitdlis technoldgia
tdmogatdsaval, illetve magdnak a digitdlis kompetencidnak a fejlesztése.)

A projekt mottdja: "Jalics 2.0 — Hagyomany és Technoldgia".

1. Technoldgiai kreativitas: Prompt-alapu képalkotas, videdkészités

2. Logikai-problémamegoldé Digitalis szabaduldszoba, vided, prezentacio, online feladatok

3. Helyi identitastudat Iskolai névadd munkdssaganak kutatasa, helyszini szemle.

4. Vizualis kommunikacid Virtualis tarlatvezetés (osztalyonként), képvers készités, szobrdszat-

gyurmazas, Padlet feliilet, Deevid

A TANANYAG CELRENDSZERET KIFEJT® KERDESEK ‘

ALAPKERDES

(A projekt alapjdul szolgdlo problémafelvetés nyitott kérdés formdjaban. Pl.: Miért van sziikségiink
hésdkre? stb.)

Miért fontos, hogy ismerd iskoldd névaddjat? A projekt alapveté problémaként azt az
ellentmondast kezeli, amely a hagyomanyos értékek (helyi kultira, képzémlivészet, torténelmi
mult) és a modern technoldgia kozott feszil.
Cél, hogy:
e megmutassa, hogyan tehet6 izgalmassa a mlivészettorténet a mai, ,,Z és alfa generdciés”
didkok szamara;
e vdlaszt adjon arra, hogyan lehet az Al (mesterséges intelligencia) és a digitalis eszkdzok
hasznalatat kritikusan és kreativan integrdlni az oktatdsba;
o feloldja az elidegenedést a helyi kulturalis 6rokségtél interaktiv, élményalapu feladatokon
keresztul.

PROJEKTSZINTU KERDES

(A projekt alapkérdését kibonto, a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn érintett nagyobb témakorok
kérdései)

Hogyan valhat egy multbéli mlvészeti 6rokség a mesterséges intelligencia és a digitalis eszkdzok
segitségével a mai didkok szamara megélhetd, é16 tapasztalatta és kreativ inspiraciéforrassa?
Hogyan hasznalhatjuk jol a mesterséges intelligenciat? Online vagy offline tanuljunk?
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TARTALMI KERDESEK

hogy a

(A projekt alapkérdését kibontd, a kapcsolodo tantargyi kévetelményekre, ismeretekre vonatkozo
kérdések.)

1. Vizualis kultdra és Mlivészettorténet

Kérdés: Hogyan hatarozhaté meg egy szobor stilusa és anyaga alapjan annak érzelmi
hatdsa, és ez a hatds hogyan véltozik meg, ha a szobrot digitalis kérnyezetbe (animacidba)
helyezziik?

Kovetelmény: Képzémiivészeti technikak ismerete, formai elemzés, esztétikai befogadas.
Ismeret: Mintazas, plasztika, térbeliség, stilusjegyek felismerése.

2. Digitalis kultura és Informatika

Kérdés: Milyen algoritmusok és utasitdsok (promtok) sziikségesek ahhoz, hogy a
mesterséges intelligencia hlien, mégis kreativan modellezze uUjra Jalics Erné stilusat?
Kévetelmény: Algoritmikus gondolkodas, szoftverhasznalat, tartalomgeneralas etikai
kérdései.

Ismeret: Generativ Ml mikddése, online kollaborativ felliletek (Padlet), fajlkezelés és
digitalis publikalas.

3. Magyar nyelv és irodalom

Kérdés: Hogyan fordithatd le egy vizudlis mUalkotas (szobor) nyelvi Gizenetté, és miként
kapcsolhaté Ossze a lirai sz6veg a képi formaval a képvers m(fajaban?

Kévetelmény: Szévegértés, kreativ irds, szovegmdifajok kdzotti atjarhatdsag.

Ismeret: Képvers, metafora, hangulatfestés, leiras és jellemzés.

4. Torténelem, hon- és népismeret

Kérdés: Milyen szerepet jatszott az iskola névaddjanak munkassaga a helyi kozosség
identitasanak formadlasaban, és hogyan 6rizhet6 meg ez az érték a 21. szazad digitalis
emlékezetében?

Kovetelmény: Helytorténeti ismeretek, kulturdlis 6rokségvédelem.

Ismeret: Emlékezetpolitika, helyi hirességek életutja, forraskutatas.

5. Foldrajz

A projekt a foldrajz tantargy szempontjabdl elsGsorban a térinformatika, a helyismeret és a
tarsadalomfoldrajz terileteihez kapcsolédik. A modern digitalis eszk6zok hasznalata lehetévé teszi,

didkok a gyakorlatban is alkalmazzak a foéldrajzi szemléletmddot.
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Térinfo

Anyagi

Az alabbi kérdések segitik a projekt foldrajzi aspektusainak kibontasat:

rmatika és digitalis tajékozodas

Kérdés: Hogyan alkalmazhatdk a modern GPS-alapu technoldgidk és a digitalis
térképszerkesztSk (pl. Google Maps, Google Earth) egy helyi kulturdlis sétattvonal
megtervezéséhez?

NAT/Kerettantervi kovetelmény: Tajékozddas a valddi és a digitélis térben; digitalis
térképek hasznalata és szerkesztése.

Ismeretanyag: Koordinatak, rétegek kezelése a digitalis térképen, Utvonaltervezés,
méretarany és tdvolsagmeérés a virtualis térben.

Telepiilésfoldrajz és helyi identitas

Kérdés: Milyen Osszefliggés mutathato ki a koztéri szobrok elhelyezkedése és a telepiilés
funkcionalis k6zpontjai kozott? Hogyan hatarozzak meg Jalics Erné mvei a helyi
telepulésképet?

NAT/Kerettantervi kovetelmény: A lakdhely és a kornyezet jellemzése; a telepulések

arculata és értékei.
Ismeretanyag: Telepulésszerkezet, funkcionalis 6vezetek, a szobrok mint tajékozodasi

pontok és tajalkotd elemek.

Gazdasagfoldrajz és technoldgiai fejlodés

Kérdés: Hogyan valtoztatja meg a mesterséges intelligencia és a digitdlis gazdasag a
kulturdlis turizmust és az informacidszerzési szokasainkat a globalis vilagban?
NAT/Kerettantervi kovetelmény: A gazdasag és a technoldgia valtozasainak hatdsa a
tarsadalomra; az informdcids tarsadalom jellemzéi.

Ismeretanyag: Turizmus foldrajza, digitalis infrastruktura, a technolégiai innovacidk (Ml)
tarsadalmi hatasai.

smeret és természeti er6forrasok

Kérdés: A Jalics-szobrok alapanyagai (marvany, mészkd, bronz, fa) milyen geoldgiai vagy
bioldgiai folyamatok soran keletkeztek, és mely foldrajzi tajegységekrél szarmazhatnak?
NAT/Kerettantervi kovetelmény: kézetalkoté folyamatok ismerete; nyersanyagok és
felhasznaldsuk.

Ismeretanyag: alapanyagok eredete és tartdssaga a kornyezeti hatasokkal (pl. mallas)
szemben.
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6.Médiatudatossag (tantargykozi)

e Kérdés: Felismerhet6k-e a mesterséges intelligencia altal generalt képek, videdk (vizualis
hibdk), és mit arul el ez a technoldgia jelenlegi korlatairdl a valés mivészettel szemben?

e Kovetelmény: Kritikai médiaértés, informaciéforrasok ellenérzése.

e Ismeret: Digitalis manipulacio, az Ml logikaja és korlatai

Osszegz6 kérdések a tantargyi integraciohoz

Kérdés fokuszteriilete ||Kapcso|6d6 tantargyak ||Fej|esztend6 teriilet

Digitalis kultdra + Vizualis ||Kritikai elemzés: Hol hibazik a technolégia a

Hitelesség és Al , Py . ,
J kultura muivészet visszaadasakor?

L. N . . Térinformatika: Hogyan mesél a mult a digitalis
Tér és Interaktivitas Informatika + Torténelem gy g

térképen?
L, Irodalom + Technika + Komplex alkotas: Milyen Uj jelentést ad a vers a
Kreativ szintézis P
M(ivészet szobornak?

ERTEKELES A PROJEKT SORAN

AZ ERTEKELES OSSZEFOGLALASA

Ertékelési szempontrendszer

Szempont ||

Jalics ErnG életmdvének és a valasztott szobornak

Tartalmi pontossag . L
mélyrehatd ismerete.

. -y Az Al eszkdz6k (prompt-iras) 6tletes hasznalata; egyedi
Digitalis kreativitas z zkdzok (promp ) 7 gy

vizualis vilag.
|Kritikai szemlélet ||Magabiztosan azonositja az Ml hibait a generalt videdkban. |
el g A képvers, a video vagy az él6 szobor igényes, mUivészile
Esztétikai min&ség . -p . &Y geny &
kifejezé.
|EgyUttmL’ik6dés ||Akt|'v részvétel a csapatban, hatékony feladatmegosztas. |
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A produktumok értékelése
1. A ,,Beszél6 szobrok” (Al videodk)

e Narracié: Mennyire hiteles a szobor ,hangja”? Osszhangban van-e a széveg a szobor
torténetével?

e Technikai megvaldsitds: A vided hossza (60-90 mp) és a vagas mindsége.

e Forrasmegjel6lés: Szerepelnek-e a felhasznalt eszk6zok (pl. Deevid, ChatGPT)

2. Manudlis alkotas (EI6 szobor és gyurméazas)

e Formah(ség: Mennyire sikerilt dtadni az eredeti m{ hangulatat vagy szerkezetét?
o Kifejez6erG: Az él6 szoborcsoport mennyire tudta élettel megtdlteni a mozdulatlan
format?

3. Digitalis térkép és Padlet

e Interaktivitds: Tartalmazza-e az osztdly altal készitett feladokat, informadcidkat (leirdsok,
linkek), értékelték-e mas osztaly munkait

Ill. Az értékelés modszerei

1. Onértékelés: A didkok reflektdInak arra, mi volt a legnehezebb a prompt-irds soran, és mit
tanultak a technoldgiarol.

2. Kozonségszavazat: A kidllitott Padlet falon a didkok ,,1ajkokka
értékelhetik egymads munkait (formalo értékelés).

3. Tandrivisszajelzés: A projektzard eseményen a szakmai zs(iri (mdvészettorténeti és
informatikai szempontok alapjan) ad sz6veges értékelést és okleveleket.

4. Oklevelek: minden osztalynak jar, kiilondijak: legaktivabb osztaly, legaktivabb tanuld,
legkreativabb szobor (offline, online), vided, zene, leggyorsabban , kiszabaduld” osztaly.

IH

vagy rovid kommentekkel

A PROJEKT MENETE ‘

MODSZERTANI ELJARASOK

A projekt egy kétlépcsGs (két modulbdl allé) folyamat, amely a fizikai élményszerzéstdl halad a
digitalis tartalomalkotas felé.

Projekt el6készitése: pedagdgus otletelés, forrasok attekintése, projekt tervezése, online
eszkozok attekintése, kivalasztasa
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I. modul
1. EIGkészit6 szakasz: , A felfedezés 6rome”

o Cél: A motivacio felkeltése, az alapismeretek megszerzése és a projektcsapatok
megalakulasa.

e Tanuldi tevékenységek: Kutatdmunka/frontalis osztalymunka: Ismerkedés Jalics Erné
életrajzaval és az iskola torténetével.

e IdGigény: 1. tandra/10 perc (a projektet megel6z6 héten, Jalics-napok keretében).

2. ,El6 mult” 1.

e Célja: A mualkotasok fizikai tapasztaldsa, esztétikai befogadasa és manudlis reprodukcidja.
e Tanuldi tevékenységek:

o Szoborkeresd: keres@jaték az iskolaban (képeken Jalics-szobrok)

o Tervezés: gylijtémunka a szoborrdl, képvers alkotasa

o |d&igény: 35 perc

e EI6 szobor”: A didkok testiikkel formaljak meg a kivélasztott Jalics-m(vet, figyelve a
kompoziciéra és az aranyokra.

e Alkotomuhely: Gyurmazas (mintazas) és képvers (kalligrafia) készitése egy-egy szobor
hangulatara rimelve.

o |dSigény: min 45 perc

e Produktum: Fotdk az él6 szobrokroél, gyurmafigurak

Il. modul
Digitalis Témahét — Jalics 2.0

e Cél: A technoldgiai transzformacio, a generativ Ml eszkdzok kreativ hasznalata.
e Tanuldi tevékenységek:
o Prompt-mdhely: A tanuldk szoveges utasitasokat irnak (promtokat), hogy az Al
segitségével életre keltsék a szobrokat (pl. megszélaltatas vagy animalas).
o Digitalis tarlatvezetés: 60-90 masodperces videdk 6sszeallitasa, ahol a szobor
»elmeséli” sajat torténetét.
o Virtudlis térképészet: Sajat pontok elhelyezése a digitalis térképen, Utvonaltervezés
a szobrok kozott.
Videdk, zenék készitése
K6z0s rajzolas: https://quickdraw.withgoogle.com/
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e |dGigény: 3-5 tandra a digitdlis témahét keretében.
e Produktum: Al-animalt videdk, zenék, interaktiv digitdlis térkép, k6zos Padlet-fal.

Részvétel a sajat tanulas megtervezésében
A projektben a tanuldk nem végrehajtdk, hanem alkotok és déntéshozoék:

e Vdlasztdsi szabadsag: Kivalaszthatjak a feldolgozott mivet és a technikai eszkdzoket (pl.
melyik Al-generatort hasznaljak).

o Onszabalyozas: A csoportok maguk osztjak be az idejiiket a digitalis munkafolyamat sordn
(ki irja a szbveget, ki vagja a videot, ki teszteli a promtokat).

o Reflexio: A folyamat végén értékelik sajat munkajukat, felismerve, hol segitette és hol
hatrdltatta ket a technoldgia.

Differencialdsi lehetdségek
A projekt heterogén csoportokban is kivaléan mkodott:

o ErdeklSdés szerint: A, m(ivészi bedllitottsagu” tanuldk a képversre és az él6 szoborra, a
»tech-guruk” a videdkészitésre és prompt-irasra fokuszalhattak

o Képességek szerint: A lassabb haladdknak el6re megirt ,,prompt-sablonok” segithetnek
(pedagdgus)

o Segit6 szerepek: Az IKT-ban jartasabb tanulék mentoralhatjak tarsaikat

A PROJEKTHEZ SZUKSEGES ANYAGOK ES ESZKOZOK

szamitdgép, laptop, telefon, tablet, internet, gyurma, a szobrasz alkotasai word dokumentumba
szerkesztve, nyomtatva

Gmail, Google Maps, Gemini, Suno, LearningApps, Deevid (https://deevid.ai/image-to-video , k6z6s

rajzolas: https://quickdraw.withgoogle.com/
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m Digitalis

ELLENGRZO SZEMPONTOK A HATEKONY PROJEKT TERVEZESEHEZ ES MEGVALOSITASAHOZ

L] A projekt megvaldsitasara legaldbb 5 tandra all rendelkezésre.

[0 A projekt megvaldsitasaban fontos szerepet jatszik a digitalis technoldgia eszkozként vald
alkalmazasa.

[ A tanulasi folyamat kézéppontjaban a tanuldk alinak.

1 A projekt a tantervi kovetelményekkel 6sszehangolt, fontos tanulasi célokra 6sszpontosit.

L] A projekt céljai kozott szerepel a tanuldk digitalis kompetencidjanak fejlesztése.

L1 A projekt soran folyamatos, tobbféle tipusu értékelés torténik.

1 A projekt egymassal Osszefliggd feladatokat és tevékenységeket tartalmaz, amelyeket adott
id6tartam alatt kell végrehajtani.

L1 A projektre jellemz6 a multidiszciplinaris megkozelités.

1 A projekt feladataiban legyen kihivas, problémamegoldas, kutatas, vizsgalédasi lehetGség.

L1 A tanuldk a megszerzett tudast és készségeket bizonyitjdk a projekt produktumaiban, amelyek
publikdlhatok, el6adhaték vagy bemutathatok.

[ Az intézmény regisztrdlt a Digitalis Témahét honlapon.
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