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Az Európai Bizottság támogatása ezen kiadvány elkészítéséhez nem jelenti a tartalom jóváhagyását, amely kizárólag a szerzők álláspontját tükrözi, valamint a 
Bizottság nem tehető felelőssé ezen információk bárminemű felhasználásáért  

     

Projektadatok 

 

A projekt 26 hónapig tart, 
2023. november 1-től 2025. 
december 31-ig 

 

Minden eredmény elérhető 
lesz a partnerországok 
nyelvén. 

 

A projektben résztvevőkre 
lesz szükség, hogy teszteljék 
az oktatási forrásokat 2025-
től. Olyan oktató Ön, akit 
érdekel az anyagunk 
felhasználása a fiatalokkal 
vagy szüleikkel végzett 
munkája során?  

További információért 
forduljon hozzánk 
bizalommal! 

 

Elérhetőség: 

infor@itstudy.hu 

 

 

Projekt 

partnerek 

 

A projektben 8 partner vesz 

részt, a pályázó ország 

Norvégia. 

MIR – Norvégia 

FCB asbl – Belgium  

Mindshift – Portugália 

SRC – Írország 

Inopares – Spanyolország 

ISTUDY – Magyarország 

IRDSU – Franciaország  

Karavan – Törökország 

  
 

Digi’Aware – A projektről 

 

Képzés a digitális tudatosságért 

DIGIA’WARE – A fiatalok tudatossá tétele a közösségi média 

biztonságos  és tudatos használatára című projekt 2023 
novemberében indult azzal a céllal, hogy felhívja a fiatalok figyelmét 
a közösségi média használatának kockázataira. Egy olyan világban, 
ahol minden nap új digitális eszközöket fejlesztenek ki, vannak olyan 
következmények, amelyekről 5-10 évvel ezelőtt még nem tudtunk. És 
bár a fiatalok számítógépek, okostelefonok mellett nőttek fel, nem 
mindig vannak tudatában a veszélyeknek, amelyeknek ki vannak 
téve..  

 

Célok 

A DIGI'AWARE projekt fő célja, hogy olyan eszközöket 
biztosítson az oktatóknak, amelyek segítségével teljes 
mértékben betölthetik a fiatalok digitális állampolgárságával 
kapcsolatos oktatási szerepüket: 

• Digitális állampolgárság pedagógia fejlesztése az 
ifjúsági közönséggel dolgozó trénerek körében 

• A fiatalok ösztönzése arra, hogy maguk határozzák 
meg a jó és a rossz digitális gyakorlatokat 

• Ébressze fel a digitális médiáról szóló kritikai 
gondolkodást szórakoztató és játékos módon 

 

Erőforrások fejlesztése oktatók számára 

A projekt eredménye a következő lesz: 

• Oktatási források (Kézikönyv és oktatókészlet) 

• Nyílt hozzáférésű többnyelvű e-learning központ 

HÍRLEVÉL 

 2024. július 


