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|. BEVEZETES

Alapvetd fontossdgu a sokrétl dsszetevdk figyelembevétele és a digitdlis ellendlld
képesség Osszetett jellegének megértése. A koéros interneffiggdség kezelése
kizarélag a gyogyité szakértelemre épilo atfogd stratégiat igényel. Fontos, hogy
egyértelm( kilonbséget tegyiink a hétkéznapi problémdk és a koéros figgoség
kozott, amely professziondlis orvosi segitséget igényel, amit a tandrok és a
pedagogusok onmagukban nem feltétlenil tudndnak megfeleléen ellatni. Az
infernetnek a vildggal valdé kapcsolatainkra  gyakorolt  atmeneti  hatdsa
megkdveteli a szocidlis kérnyezetek, kUldndsen a virtudlis koérnyezetek jobb
haszndlatat, mivel Ujra definidlja a mdsokkal vald  kommunikdcio,

kapcsolatteremtés és interakcid modjat.

A mai digitdlis korban az internet és a virtudlis tarsadalmi kdérnyezetek dthatd
hatdsa mindennapi  életlnk szerves részévé vdlt. Ahogy a technoldgia
folyamatosan fejléddik, ugy vdltozik az online interakcidink dinamikdja is, ami
alakitja a kommunikécid, a kapcsolatteremtés és a tanulds modjat. Ez az atfogd
Uutmutatd célja, hogy eimélyedjen a digitdlis kdrnyezet kildnb6z4 aspektusaiban,
megvilagitsa a kritikus témakat, és felvértezze az olvasdkat az online vildg 6sszetett

vildgdban valo eligazoddshoz szUkséges ismeretekkel.

Az infernet és a virtudlis tdrsadalmi kdrnyezetek drnyalatainak megértése
kulcsfontossadgu, mivel mélyrehaté hatast gyakorolnak az interperszondilis
kapcsolatokra, a kommunikaciéra és a tarsadalmi dinamikdra. Ez az utmutatd a
virtudlis terek datalakitd erejét és az egyénekre, kdzOsségekre és oktatdsi

infézményekre gyakorolt hatdasat tarja fel. Az olvasok betekintést nyerhetnek az
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online kapcsolat pozitiv  aspektusaiba, valamint a virtudlis  interakcidkkal

kapcsolatos kihivasokba és kockdazatokba.

A kbdvetkezd szegmensek a digitdlis kdrnyezet egyes aspektusaira koncentrdinak,
és a technoldgiatdl vald ndvekvd fuggdsegbdl adddd problémdkat jariak kdrol.
Minden egyes rész alapos vizsgdlatot nyUjt a digitdlis viidggal dsszefonddd fontos
témakrdl, az internet- és videojaték-figgdsegtdl kezdve a pedagdgusok szerepén
at az online biztonsdg, a kdzdsségi média ismeretek és a cyberbullying
megeldzésében jatszott szerepéig. Az oktatdk szémdra szdmos oravdaziat dll

rendelkezésre, amelyek minden témdat lefednek.

A DIGITALIS iRASTUDAS FELSZABADITASA: A TANTERVEK
KRITIKUS SZEREPET JATSZANAK

A digitdlis irdstudds folyamatosan vdltozd terlletén a sikeres oktatds sarokkdvei a
lecketervek. Amikor a pedagogusok az internettdl és a virtudlis tdarsas
kapcsolatoktdl kezdve az olyan problémdkig, mint az internetfuggdség, a
cyberbullying és a kdzossegi médiamuiveltség, bonyolult témahdldzatban
mozognak, a jol eldkészitett dravdziat felbecsilhetetlen értékd eszkdzzé valik. A
tanuimdnyban szerepld tandrok szédmdra az aldbbi elemeket tartalmazd
oravdzlatok késziltek minden egyes témakorhdz, igy valdszinGbbé vdlik, hogy az
oktatok a digitalizdciéval kapcsolatos aggdlyokat az osztdlyteremben s

felnaszndljak.

Tervezett tanulds:
Az oravdazliatok segitségével a tandrok rendezett és tervezett médon kozelithetik

meg a nehéz tantdargyak oktatdsat. Az internet alapjaitdl a videojatek-
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fOggdséggel kapcsolatos Osszetett vitdkig minden témat alaposan meg kell

vizsgdlni. Az oravdzlat felvazolja az ora céljait, a f6 gondolatokat és azokat az
oktatdsi technikdkat, amelyek segitenek a tandroknak és a digkoknak eligazodni a

digitdlis vildg bonyolult vildgdaban.

A tandrok szdmdara kritikus fontossagu, hogy j6l meghatdrozott céljaik legyenek. E
tantdargyak esetében az oravdziatok alapos Osszefoglaldst nyUjtanak azokrdl az
ismeretekrdl és készségekrdl, amelyeket a tanuldknak el kell sajdtitaniuk. A jol

meghatdrozott célok elésegitik a célzott és szdndékos tanuldst, legyen sz6 akdr a

/////

Ahhoz, hogy a gyerekek érdeklédését a digitdlis korban is fenntartsuk, a
tananyagnak interaktiv elemeket kell tartalmaznia. A tantervek keretet kindinak az
aktiv részvétel eldsegitéséhez, a virtudlis tarsadalmi dinamikardl szoldé csoportos
beszélgetésektdl az online biztonsdgi technikdk gyakorlati oktatdsdig. A tanuldk
telies fanuldsi élményét a gyakorlati  alkalmazdsok, példdaul a  valds
esettanulmdnyok fokozzdk, amelyek lehetdvé teszik szdmukra, hogy az elméletet

valds helyzetekre alkalmazzdk.

A digitdlis irastuddas széles kord alkalmazdsa miatt alapos megkozelitésre van
szUkség. A lecketervek biztositjdk, hogy minden téma, beleértve a kodzdssegi
médiamUveltséget és a pedagogusok feleldssegét a  cyberbullying

megadllitadsdban, kelld hangsulyt kapjon. Ezzel az dtfogd megkodzelitéssel a didkok
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atfogd képet kaphatnak a digitdlis vildgrol, és motivaltak lehetnek annak

megfeleld haszndlatara.

A technoldgia folyamatosan vdltozd vildgdban az alkalmazkoddképesség
kulcsfontossagu. Az oravdziatok dltal biztositott adaptdlhatd keretek lehetévé
teszik, hogy a tanuldk és a tanuldsi kdrnyezetek vdltozd kdvetelményeinek
megfeleléen mdodosithatdk legyenek. Azzal, hogy a legfrissebb fejlesztéseket, a
vonatkozd esettanuimdnyokat és a feltérekvd trendeket beépitik a tantervekbe, a

pedagogusok fenntarthatjdk a tartalom hatékonysagdat és  aktualitasat.

Az oSravdaziatok segitik a tandrokat olyan tesztek Iétrehozdsdban, amelyek
pontosan mérik a didkok digitdlis irdstudds elveinek megértését és végrehajtasat.
megkdnnyiti a tanuldsi célokkal ésszhangban 1eévé értékelési technikdk beépitését

az irasbeli reflexidk, projektbemutatdk, osztdlybeszélgetések és dravdzlatok réven.

Az osztalytermen kivUl az éravdziatok kdzvetlen hatdssal vannak az egész életen Gt
tartd digitdlis készségek fejlesztésére. A tandrok az olyan problémdk kezelésével,
mint az internetfiggdseg és a kdzdssegi média ismerete, valamint a digitdlis vildg
feleldésségtelies haszndlatdhoz szikséges eszk6zOk megaddsdaval eldsegitik a

tanulok ellendllo képessegét és digitdlis dllampolgdrsagat.

A tantervek tehdt tdbb mint egyszer0 oktatdsi segédeszkdzok; stratégiai
tervezetek, amelyek lehetdvé teszik a tandrok szadmdra, hogy tanuldik telies

meértékben kiakndzhassak a digitdlis irdstuddsban rejlé lehetéségeket. A tandrok ol
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felépitett stratégidk alkalmazdsaval sikeresen atjarnatjdk a digitdlis vildg bonyolult

pontjait, és garantdlhatjdk, hogy a tanuldk rendelkeznek a digitdlis vilkdgban vald

boldoguldshoz szUkseges ismeretekkel és képességekkel.
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1. fejezet: Internet és virtudlis tarsadalmi kérnyezet
Ebben a szakaszban az internet és a virtudlis tarsadalmi kérnyezetek alapfogalmait
vizsgdljuk. Megvizsgdlia a kommunikdciéra, a kapcsolatokra és a tdarsadalmi

struktUrdkra gyakorolt hatdsait.

2. fejezet: Internetfiggoség

Ebben a részben, ahol az internetfiggdség jelenségét targyaljuk, részletesen
targyaljuk az internetfUggdség definiciojat, tineteit és kdvetkezmeényeit. Megeldzd
intézkedések és beavatkozdsok kerllnek megvitatdsra ennek az egyre ndvekvd

problémdnak a kezelésére.

3. fejezet: A tandrok mint az internetbiztonsag tdmogatoi

Ebben a részben, ahol a pedagdgusok létfontossagu szerepét hangsulyozzuk, az
infernetbiztonsdg fontossagdt hangsulyozzuk az oktatdsi kérnyezetben. A tandrok
szamdara a biztonsadgos online kérnyezet megteremtésére vonatkozd gyakorlati

stratégidkat tarjuk fel.

4. fejezet: A kozosségi média ismerete és alkalmazdsai az oktatasban

Ebben a részben a kdzdssegi mediamuiveltség fogalmat targyaljuk, és értékeljuk az
oktatasra gyakorolt hatdsdt. Megvitatasra kerUinek a kdzdsségi médiamuiveltség
oktatdsi gyakorlatba vald integrdaldsanak és a felelés haszndlat eldmozditdsanak

stratégidi.

5. fejezet: Videojaték-figgoség
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Ez a fejezet a videojatékok addiktiv jellegét vizsgdlja, és a tulzott jatékszenvedély

pszichologiai és viselkedésbeli hatdsait targyalja. A megeldzd intézkedésekrdl és

beavatkozdasokrdl is tajekoztatdst nydjt.

6. fejezet: A tandrok mint a cyberbullying megel6z6i

Ez a fejezet az internetes zaklatds dltaldnos problémdjdval foglalkozik, és felvazolja
a pedagodgusok szerepét a digitdlis zaklatds megeldzésében és kezelésében. A
biztonsdgos online tanuldsi  kdrnyezet megteremtésére és a  digitdlis

dllampolgdrsag elémozditasara iranyuld stratégidk kerllinek feltdardsra.

ESETTANULMANYOK:

Az egyes fejezetekben tdargyalt koncepciok gyakorlati alkalmazdsdt valds
eseftanuimdnyok szemléltetik. Ezek az esetek értékes betekintést nyuljtanak a

digitdlis kdrnyezetben vald navigdlds kihivasaiba és sikereibe.

HIVATKOZASOK:

Az Utmutatot egy atfogd hivatkozdsi rész zarja, amely az olvasdk szdmdra a hiteles
forrGdsok vdlogatott listgjadt nyuUjtja az Utmutatdéban targyalt témdk tovabbi

feltardsdhoz.
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Il. TANULASI CELOK

A résztvevoknek fel kell fedezniik és meg kell értenitk a digitdlis vilagot.

Ez a kéonyv atfogd megkodzelitést kindl a digitdlis vilbdg megértéséhez. Alaposan
megvizsgdlja digitdlis kdrnyezetink egyes aspektusait, valamint a technologiatol
vald ndvekvd fuggdseégink okozta nehézségeket. Minden egyes fejezet alapos
elemzést nyuUjt olyan kulcsfontossagly témdakrdl, mint az internetfiggdség, a
videojaték-fuggdség, a pedagdgusok dontd szerepe az online biztonsdgban, a
kbdzosségi médiamUveltség és a cyberbullying megeldzése. Ez a kdnyv a reziliencia
és a digitdlis irdstudds alapos megértését kivanja eldsegiteni, Utmutatoként
szolgdlva a pedagdgusok, a didkok és a digitdlis befolydsolok szdmdara. A
modszertani  oktatds, a valdés megvaldsitdsok és a  folyamatos kutatds
elésegitésével ez a kézikdbnyv segit abban, hogy az emberek kompetens digitdlis
dllampolgdrokkd vdljanak, biztonsdgosan kozlekedjenek az interneten, és

feleldsségtelies online kdzbsségeklben vegyenek részt.

A résztvevéknek meg kell tanulniuk a lecketervek haszndlatat és meg kell érteniik
azok jelentéségét a digitdlis irastudas tanitasaban.

Mivel a digitdlis irdstudds folyamatosan valtozd készség, az oravaziatok értékes
kiegészitéi a tandri eszkdztdrnak. A tandrok szdmdra datgondoltan dsszedllitott,
atgondoltan megszervezett éravaziatok sokasaga foglalkozik a kényvben targyalt
témak széles skalgjaval. Azdltal, hogy Utmutatdst nydjtanak a tervezett tanuldshoz,
a célok kitUzéséhez, az aktiv részvétel elbsegitéséhez, holisztikus szemléletet
nyujtanak, alkalmazkodnak a valtozd kdrnyezethez, lehetévé teszik az értékelést,
és elbseqitik az egész életen at tartd digitdlis készségek fejlesztését, ezek a tervek

iranymutatdasként mdkddnek.
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A torténetbe gondosan beleszétt  valds  esettanuimdnyok  kézzelfoghatd
alkalmazdsokat nyujtanak a targyalt alapgondolatokhoz, megerdsitve az eiméleti
alapokat. Ezek az esetek alapvetd betekintést nyujtanak az olvasénak a digitdlis
vildg bonyolult terepén vald dtkelés sordn tapasztalt  kUzdelmekbe és
gydézelmekbe, igy 6sszek6td kapocsként szolgdlnak az eiméleti fogalmak és a valds

élethelyzetek ko6zOftt.

Alapvetéen ez az Utmutatd a digitdlis vildg 0Osszetettségének megvildgitdsa
mellett az olvasdknak megadja azokat az eréforrdsokat, amelyekre szUkségUk van
ahhoz, hogy boldoguljionak a digitdlis vildgban Az elméleti ismeretek és a
gyakorlati  tapasztalatok  &tvdzésével tllmutat a  hagyomdnyos  oktatdsi
modszereken, és garantdlja, hogy a hallgatdk nemcsak megértik a digitdlis vildgot,
hanem a folyamatosan vdaltozd online kdzdsség leleményes és feleldsségteljes

tagjaiva is valnak.

A tanuldknak képesnek kell lenniUk a kdvetkezdkre.

A képzés résztvevdi megértik és képesek lesznek megfogalmazni az internetet
megalapozd alapvetd gondolatokat. Képesek lesznek kUldnbséget tenni a
kGl6bnbdz6 online virtudlis tarsadalmi helyzetek kodzdtt, amelyek az alapvetd
internetes fogalmak azonositasa érdekében rendelkezésre dlinak.

Jartassdg a hatdselemzésben: Képesek felmérni, hogy a virtudlis tarsadalmi

kdrnyezetek milyen modon befolydsoljdk az  interperszondlis  kommunikdciot.
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Képesek lesznek meghatdrozni az internetes kapcsolatokat és interakcidkat

befolydsold lényeges elemeket.

Az online kommunikdcié elényeinek és hatranyainak értékelése: A tanuldk
képesek lesznek mérlegelni a virtudlis interakcid elényeit és hatranyait, és atfogd
képet kapnak az online kommunikdcid hatdasairdl.
Felismerik és elmagyarazzdk, hogyan alakitotta at az internet a modern tarsadalmi
kapcsolatokat: Képesek lesznek tovdabbd elismerni, hogy az online platformok
hogyan tették lehetévé a tdrsadalmi kapcsolatok fejlédését. Képesek lesznek

felismerni az internet tarsadalmi kapcsolatokra gyakorolt hatdsdat.

Az internetfUggdségrél széld szakasz tanuldsi céljai: A tanuldsi célok kdzott szerepel
az internetfUggdség fogalma, tdrsadalmi és pszicholdgiai hatdsai, kockdzati
tényezok, figyelmeztetd jelek, lehetséges terdpidk és megeldzd intézkedések, hogy

a didkok alaposan megismerjék a témat.

Az infernetfUggdség egyértelmd meghatdrozdsa és az emberek azon
képessegének javitadsa, hogy felismeriek az drulkodd jeleket, déntd fontossagu
lépés ahhoz, hogy mdsoknak segitsunk lekUzdeni a fuggdséget.

A pszicholégidra és a tarsadalomra gyakorolt hatas vizsgalata: a résztvevék
képesek lesznek megvizsgdini és megérteni az internetfGggdség tadgabb
tarsadalmi kdvetkezményeit, figyelembe véve, hogy az hogyan hat a tarsadalmi
dinamikdra és a kdzossegekre. Megvizsgdljuk és azonositjuk a tUlzott
internethaszndlat pszicholdgiai kdvetkezmeényeit és hatdsait az emberek mentdlis
egészségeére és jolétére.

Rizikofaktorok és figyelmeztetd jelek felkutatasa: Sz&mos kockdzati tényezdt

ismerUnk fel és értUnk meg, mivel azok az internetfiuggdség kialakuldsdhoz
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kapcsolddnak. Megtanulja észrevenni a figyelmeztetd jeleket, amelyek mdas

emberek vagy sajat maga problémds internethaszndlatdra utalhatnak.

Vizsgdlja meg a kezeléseket és a megelézé stratégidkat: Ez a szakasz kutatdst és
elemzést végez az internetfiggdségben szenveddk jelenlegi terdpids
beavatkozdsaira és kezeléseire vonatkozéan. Emellett olyan  megelézd
stratégidkat ajanl és tanulmdnyoz, amelyek az oktatdsi, pszicholdgiai és

technoldgiai médszerekre helyezik a hangsulyt.

A résztvevdk képesek lesznek megvitatni, hogyan lehet olyan taktikdkat kidolgozni,
amelyek motivdljgk a gyermekeket az etikus és felelds internethaszndlatra. A
digitdlis dllampolgdrséag fogaimdat a lelkismeretes online magatartds és az erkdlcsi

elkotelezettség hangsulyozdsdval kell elémozditani.

A fejezet tanulasi céljai kdzé tartozik, hogy a didkok alaposan megértsék az
infernetbiztonsdg értékét, tisztdzzak a pedagodgusok feladatait, megvaldsithatd
megolddsokat kindljanak a biztonsdg fokozdsdra, és segitsék a didkokat az

elszamoltathatdsag és a digitdlis dllampolgdrsag érzésének kialakitasaban.

Az internetes biztonsdg jelentdéségének felismerése: Az internetes biztonsag
jelentéségének alapos megértése az oktatdsi kdrnyezetben. Fokozddik annak
tudatositasa, hogy a veszélyeztetett internetbiztonsdg milyen hatdssal lehet a

tanulok jolétére és az oktatdasi folyamatra.

A tfandrok szerepének meghatdrozdsa a biztonsdgos online kornyezet

kialakitdsaban. Adjon pontos magyardzatot a pedagdgusok szerepére és
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feladataira a biztonsdgos online tanuldsi kérnyezet kialakitdsaban. Hangsulyozzuk

és tisztdzzuk a pedagodgusok vezetd szerepét a biztonsag és az elszdmoltathatdsag
kultUrdjanak megteremtésében az online vildgban.

Redlis stratégidkat fogunk alkalmazni az internetes biztonsdg ndvelése érdekében.
A tanuldi kdrnyezetek internetes biztonsdgdnak javitdsa érdekében konkrét és
hasznos stratégidk gyakorlati megvaldsitasara leszink képesek. A résztvevdk
képesek lesznek a biztonsdgi stratégidkat Ugy mdodositani, hogy megfelelienek az
oktatdsi kdrnyezet egyedi kdvetelményeinek és nehézségeinek, mikdzben
figyelembe veszk az adminisztrativ, pedagdgiai és technikai tényezdket A
résztvevOk képesek lesznek arra, hogy a didkokat az internet feleldsségteljes

haszndlatdra dsztondzzék.

E tanuldsi célok célja, hogy a tanuldk szadmdra a kdzdsségi média megértéséhez,
értékeléséhez, beépitéséhez és feleldsségtelies haszndlatdnak 06szténzéséhez
szUkséges eszkdzoOket biztositson, valamint hogy datfogd képet alkossanak a

kdzOssegi médiamuUveliségrdl az oktatdsi kdrnyezetben.

A résztvevoknek alapos ismereteket kell szerezniUk a kdzdsségi meédiamuiveltség
fogalmardl, beleértve annak alapvetd elemeinek ismeretét, valamint azt, hogy
hogyan kapcsolddik az oktatdsi kdrnyezethez. Képesnek kell lennitk arra, hogy a
tanuldk szadmdadra a digitdlis korban a kdzdsseégi médiamuiveltséget alapvetd

oktatdsi kepessegként ismerjék el.

A k6z0sségi média didkokra gyakorolt jotékony és kdaros hatasdnak értékelése:
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e Pozitiv hatdsok: Hatdrozza meg és értékelie a kdzdsségi média elényeit a

didkok sz&mdra, szem el6tt tartva olyan tényezdket, mint a kapcsolat, az
egyUttmUkddés és az informdcidomegosztds.

e Negativ hatdsok: Vizsgdlja meg és kritikusan értékelie a kdzdsségi média
lehetséges kdros hatdsait a gyerekekre, figyelembe véve a
figyelemeltereléssel, a magdnélet védelmével és a cyberbullyinggal

kapcsolatos aggdlyokat.

Integraciods technikdk kidolgozdsa a digitdlis irdstuddas szamdra:

Moddszerek kidolgozdsa a kdzdsségi médiamUiveltségnek a tanitdsi eljdaréasokba vald
integrdldsdra oly médon, hogy az dsszhangban legyen a tantervi célokkal és a
tanuldsi eredményekkel. A kdzdsségi médiamUveltségnek az osztdlyterembe vald
sikeres integrdldsdhoz szUkséges pedagdgiai stratégidk és technikdk széles kdrének

vizsgdlata.

A kb6zOsségi média etikus és felelds haszndlatdnak elémozditasa:

Olyan technikdk kidolgozdsa a felel6s magatartas 06sztdnzésére, amelyek
motivdljak a tanuldkat a kdzosségi média etikus és felelds haszndlatdra. Kifejezett
etikai szabdlyok kialakitdsa és terjesztése a didkok kérében, amelyek az empdtiat,

a tiszteletet és a felelds online részvételt helyezik eldtérbe.

E fejezet befejeztével a tanuldknak képesnek kell lennitk arra, hogy a videojaték-
fUggdség definiciojat, pszicholdgiai hatasait, kockdzati tényezdit, megeldzéset és
beavatkozdsi technikdit is ismertessék, hogy a hallgatdk alaposan megismerjek a

témdat.
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A videojaték-figgoség definicidjanak és jeleinek leirasa: a videojaték-flggdség
atfogd és egyértelmU definicidjdnak megalkotdsa, amely tartalmazza annak
minden lényeges Osszetevdjét. Lehetdve vdlik, hogy megtanuljdk, hogyan lehet
azonositani és megfogalmazni azokat a jellemz&ket, amelyek megklldénbdztetik a

videojaték-fuggdséget a rendszeres jatéktol.

Megvizsgdljuk a tllzott jatékszenvedély viselkedésbeli és pszicholdgiai hatdsait.
Megvizsgdljuk és tanulmdnyozzuk a tulzott jaték pszicholdgiai hatdsait az
emberekre, beleértve azt is, hogyan hat az érzelImekre, a mentdlis egészségre és a
kognitiv funkcidkra. Megvizsgdljuk a hosszan tarté és intenziv videojatékozds
viselkedésbeli hatdsait, figyelembe véve a mindennapi tevékenységeket és a

tarsas interakcidkat.

Hatdrozza meg a videojaték-figgoség kockdzati tényezdit és figyelmeztetd jeleit:
Ismerje fel és értse meg a videojaték-fuggdség kialakuldsdhoz vezetd szadmos
kockdzati tényezdt. Lehetdvé vdlik a veszélyesen magas szinty  videojaték-

haszndlat arulkodo jeleinek felismerése dnmagdban vagy mdasokban.

A megeldzési és beavatkozdsi stratégiak gyakorlati megvaldsitasa: A proaktiv
megeldzd stratégidk célja, hogy a fudatossdg ndvelésére, az oktatdsra és a
feleldésségtelies jatékra helyezve nagy hangsulyt, megdllitsak a  videojaték-
fUggbseget, mielott az kialakulna.
A videojaték-fuggdseg mdr meglevd eseteire beavatkozdsi stratégidkat és
eljagrasokat dolgoznak ki, figyelembe véve mind az egyéni, mind a kdzdssegi alapu

megkozeliteseket
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A '"Tandrok, mint a cyberbullying megeldzéi' cimU fejezet tanuldsi céljainak célja,
hogy a didkoknak olyan informdciokat és képesseégeket adjon, amelyekkel
felismerhetik, megdllithatjdk és kezelhetik a cyberbullying eseteit. Hangsulyozza
tovdbbd a pedagdgusok kritikus szerepét a bardtsdgos és biztonsdgos online

tanuldsi kornyezet kialakitasaban.

Alapos ismereteket szerezhet a cyberbullying fogalmdardl, beleértve annak
kUlbnb6z& formdit és megnyilvanuldsait, és megismerheti annak elterjedtségét.
Szerezzen ismereteket a cyberbullying gyakorisagdrdl és jelentéségérdl az
akadémiai és tdgabb virtudlis kbrnyezetben.

A tandrok szerepének megértése a szdmitdgépes zaklatds megeldzésében és
lekUzdésében: A pedagdgusok szerepének megértése a vdlsdgkezelésben a
cyberbullying helyzetekre valé hatékony reagdldsban, valamint a biztonsdgos és
tdmogatd kdrnyezet eldmozditdsdban. A pedagdgusok konkrét feleldsségének
elismerése és meghatdrozdsa a kiberbdntalmazdsi incidensek megeldzésében és
kezelésében. A kdvetkezd témakordk: proaktiv stratégidk az online tanuldsi
kornyezetben eléforduld cyberbullying incidensek megdllitasara, megelézd
intfézkedések a biztonsadgos tanuldsi kérnyezet megteremtésére, valamint a
befogadd és tiszteletteljes digitdlis tér eldmozditdsa a didkok kdzdtti pozitiv

interakciok, mint befogadd gyakorlatok 6sztonzésével.

A felelss, etikus és udvarias online viselkedés hangsulyozdsa segit a didkoknak a
digitdlis dllampolgdri készségek fejlesztésében. Tovabbi célok kdzé tartozik az olyan
oktatdsi kezdeményezések végrehajtdsanak tisztdzasa, amelyek felhividk a tanuldk
figyelmét online cselekedeteik kdvetkezményeire, és segitenek nekik a digitdlis

szférdban vald feleldssegtudat kialakitasdban.
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A digitdlis fuggdség 0Osszetett természetének megértése alapvetd fontossagy,
tekintettel annak sokrét( dsszetevdire. A koros fuggdség kezelése olyan atfogd
stratégidt igényel, amely tulmutat a tandrok szakértelmén. Fontos, hogy
egyértelImU kUlonbséget tegyUnk a hétkdznapi nehézségek és a koéros fuggdség
kdz6tt annak meghatdrozdsdhoz, hogy a pedagdgusok milyen mértékben tudnak
hatékonyan hozzdjdrulni. Ezért sUrgdsen szUkség van a hallgatdk és a tandrok
digitdlis kérdésekkel kapcsolatos tudatossdgdnak ndvelésére. Az internetnek a
vildggal vald interakciokra gyakorolt datalakitd hatdsa jobb megértést igényel,
kUlbndsen mivel a virtudlis tarsadalmi kdrnyezetek Ujradefinidljdk a kommunikacio,
a kapcsolatteremtés és a mdasokkal vald interakcid modjat.

Az internet jelentésége: Az internet az informdcidécsere és a kommunikdcié globdlis
platformjavd  valt. Megkdnnyitette az azonnali kommunikdciot  kUldnbdzd
médiumokon keresztUl, mint példdul az e-mail, az azonnali UzenetkUldés és a video
hivasok (Castells, 2001). Ez a foldrajzi tavolsagok ellenére kdzelebb hozta az
embereket egymashoz.
Virtudlis tarsadalmi kornyezetek: A virtudlis tarsadalmi kdrnyezetek, beleértve az
olyan kdzossegi médiaplatformokat, mint a Facebook, a Twitter és az Instagram, a
modern élet szerves részévé vdltak. Ezek a platformok lehetdvé teszik az egyének
szamara, hogy profilokat hozzanak Iétre, tartalmakat osszanak meg, és virtudlisan
kapcsolatba leépjenek mdasokkal (Boyd & Ellison, 2007).

Pozitivumok: A virtudlis szocidlis kornyezetek szdmos elénnyel jarnak. Lehetévé
teszik az emberek szdmdara, hogy hatarokon atnyuld kapcsolatokat tartsanak fenn,
hasonld gondolkoddsy egyénekkel kapcsolodjanak &ssze, €s megosszak
egymassal tapasztalataikat (Dunbar, 2016). Az online forumok és kdzdssegek a

tanuldsnak és az informdcidomegosztdsnak is teret biztositanak (Wasko & Faragj,
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2005).

Negativ szempontok: A virtudlis szocidlis koérnyezeteknek azonban vannak
darnyoldalai is. Az adatgyUjtés és az online nyomon kdvetés miatt adatvédelmi
aggdlyok meriinek fel (Lyon, 2003). A cyberbullying és az online zaklatds elterjedt
problémdavd valt (Kowalski et al., 2014), és a félretdjékoztatds gyorsan terjed az
online csatorndkon keresztUl (Vosoughi et al., 2018).

A kapcsolatokra gyakorolt hatas: A virtudlis interakcidk hatdssal lehetnek a
személyes kapcsolatokra. Mikézben segitenek a tdvkapcsolatok fenntartdsdban
(Hertlein et al., 2012), a nem verbdilis jelzések hidnya miatt félreértésekhez is
vezethetnek (Spitzberg & Hoobler, 2002). Az online kapcsolatokbdl nénha hidnyzik a
személyes interakciok mélysége (Kraut et al., 1998).

Digitdlis identitds: A virtudlis kdzosségi kdrnyezetek lehetévé teszik a felhaszndlok
szamdra, hogy létrehozzdk és kezeliék digitdlis identitdsukat (Marwick & Lewis,
2017). Az emberek gondozzdk online jelenlétiket, egy bizonyos képet mutatva a
vildgnak.

Online kozosségek: Az online kdzdsségek, amelyek kdzds érdeklddési kordkben
alakulnak ki, platformot biztositanak az emberek szdmdra, hogy hasonld
szenvedelyl emberekkel kapcsolatba Iépjenek (Ridings & Gefen, 2004). Ezek a
kdzOssegek eldsegitik az egyUttmuikodést és a tuddsmegosztdast.

Digitdlis jolét: Przybylski et al., 2013). A képernydidé hatdrainak kijeldlése és az
dllandod kapcsolddds hatdsdnak kezelése alapvetd fontossagu.

Jovobeni trendek: Az internet és a virtudlis tarsas kdrnyezetek jovéje a virtudlis és
kiterjesztett valdsdgon keresztGl még inkdbb magdval ragadd élményeket
jelenthet (Dede, 2009). Emellett a mesterséges intelligencia fejlédése is alakithatja

az online interakciok modjat (Culnan & Williams, 2009).

Az internet és a virtudlis tarsadalmi koérnyezetek alapvetéen megvdltoztattdk a
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kommunikdcionkat és a vildggal vald kapcsolatunkat. Mind pozitiv, mind negativ

hatdsuk megértése alapvetd fontossagl, amikor eblben az dsszekapcsolt digitdlis

tajoan navigdlunk.
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Ebben a tanuldsi modulban a kévetkezé témakorékkel foglalkozunk.

Ismerje fel az internet fejlédését:

Alapos ismereteket szerezhet az internet torténelmi fejlédésérdl, a létrehozdsatol
napjainkig. Vizsgdlja meg a jelentds datumokat, a technikai fejlédést és az internet
forradalmi hatdsait szadmos tarsadalmi kérdésre.

Vizsgdlja meg az internet mindennapi életben valé alkalmazdsat: Magyardzza el
és értékelie az internet kUlbnbdzé felhaszndldsi médjait a mindennapi életben.
Ismertesse és értékelie az internet kUlonbdzd felhaszndldsi mddjait a mindennapi
életben. Ismerie meg, hogyan alakitja &t az internet a modern életet a
kereskedelem, a szorakozds, az informdcidhoz vald hozzaférés €s a kommunikdciod
terén. A
kozosségi halézatok hatdasainak értékelése: A kdzosségi hdldzatok funkcidjdnak és
jelentéségének vizsgdlata a digitdlis korszakban. Annak vizsgdlata, hogy a
k6z0ssegi médiaplatformok hogyan hatnak a kapcsolatokra, a kommunikaciora és
az informdacidk terjedésére.

Vizsgdlja meg, hogyan viselkednek az emberek a valds és a virtudlis vildgban: a
digitdlis és a fizikai kérnyezetben vald viselkedés dinamikdjgnak megértése az
emberekben. Az online interakcidk pszichologiai aspektusainak vizsgdlata,
figyelembe véve a technoldgia muikddéset, a tdrsadalmi dinamikat és az
anonimitds hatdasat.

Vizsgdlja meg a magdnélet védelmét és az etikat az interneten: Beszélgessink a
k6zOsseégi médiaval és az internethaszndlattal kapcsolatos erkdlcsi aggdlyokrol.
Mérlegeliek a magdnélet jelentését a digitdlis korszakban é€s a személyes adatok
online kdzzétételenek kbvetkezmeényeit.

Esetanulimdnyok vizsgdlata: Vegyen részt az emberi viselkedésre, az
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alkalmazdsokra és az internet névekedésére vonatkozd aktudlis esettanulmdanyok

vizsgdlatdban. Haszndlja kritikai gondolkoddsi  képességeit az internettel
kapcsolatos kUlonb6zé helyzetek elényeinek és hatranyainak mérlegelésére.

A digitdlis dllampolgari képességek fejlesztése: a digitdlis dllampolgdrsdg
erkolcsds és feleldsségtelies gyakorldsdval kapcsolatos ismeretek bdvitése.
Oszténdzze a tanuldkat arra, hogy elsajatitsdk  azokat az ismereteket és
képességeket, amelyek szUkségesek a felelds online viselkedéshez, a mdsok irdnti
empdtia kimutatdsdhoz és az online kdzdsseéghez vald értékes hozzdjdruldshoz.

A kritikus gondolkodds és a problémamegolddas fejlesztése: Az internetes
fejlesztések  tdrsadalmi hatdsainak  értékelésével erésithetjok kritikai
gondolkoddsunkat. Oszténdzze a problémamegolddst a kdzdsségi médidval, az
internettel és az emberek online viselkedésével kapcsolatos kérdések
megolddsainak vizsgdlataval.

A reflektiv elemzés elésegitése: A tanuldk reflektiv gondolkoddsdnak eldsegitése
azdltal, hogy megkérjuk éket, hogy értékeliék, hogyan haszndljdk az internetet és
hogyan viselkednek. Oszténdzze a beszélgetést arrdl, hogyan vdltozik a
technoldgia, és hogyan hat az emberekre és a tarsadalomra.

Hatékony kommunikdacios készségek kialakitasa: Vegyen részt online vitdkban és
csoportos projektekben, hogy csiszolja kommunik&acids kepességeit. Hangsulyozza
az udvarias és datldthatd kommunikdcid értékét offline és online kdrnyezetben
egyardnt.

Hozzon létre élethosszig tartdé tanulasi szokdasokat: Kivancsisdgot ébreszt a
folyamatos képzés iradnt a technoldgia és az internet fejlédésével kapcsolatban.
Osztédndzze a tanuldkat, hogy maradjanak tdjékozottak, alkalmazkodjanak a
technoldgiai fejlédéshez, és folyamatosan fedezzék fel a folyamatosan valtozd
digitdlis vildgot.

Készitse fel a didkokat a felelSs digitdlis dllampolgdrsagra: Adja meg nekik azokat
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az informdcidkat és képességeket, amelyekre szUkségUk van ahhoz, hogy etikus,

felelds és tajékozott digitdlis dllampolgdrokkd vdljanak. Adja meg a tanuldknak
azokat az eszkdzdket, amelyekre szUkségUk van ahhoz, hogy megfeleléen
eligazodjanak az internet bonyolultsdgdban, és hogy tudatdban legyenek annak

tarsadalmi hatdsanak.
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3. Az internet fejlodése és alkalmazdsa a mindennapi életben

Kulcsszavak:

1. ARPANET

. Szocidlis halézatok

. Halozatkdzi kommunikdacio
. Személyes expozicid

. Médiapszicholdgia

. Vizudlis dbécé

. Online kérnyezetek

0 N O 00 A WLWDN

. Vizudlis kommunikacio

Az internet fejlédése forradalmi vdaltozdst hozott az életvitelinkben, a
munkdnkban, a kommunikdcidban és az informdcidhoz vald hozzaférésinkben. Az
intfernet a kutatdsi projektként vald induldsatdl a jelenlegi globdlis hdaldzattd

valdsdig a mindennapi élet nélkUlbzhetetlen részévé valt.

Az internet korai szakaszai: Az 1960-as években a szamitdgépek terjedelmesek és
helyhez kbtottek voltak, és a bennUk tarolt adatokhoz csak Ugy lehetett hozzaféemi,
hogy vagy fizikailag felkeresték a szamitégépet, vagy magnesszalagokat
rendeltek, amelyeket postai Uton kildtek el. Az internet azonban fejlédése sordn
az informdcidk megosztdsdnak és az emberek dsszekapcsolasanak platformjava

vAalt.

Az egyre erdsddd hideghdboru katalizdtorként hatott az internet fejlédésére. A
Szovjetunid Szputnyik miholdjdnak felldvése arra késztette az amerikai védelmi
minisztériumot, hogy elgondolkodjon azon, hogyan lehetne az informdcidkat
megosztani meég egy nukledris tdmadds esetén is. A kezdeti cél egy olyan

decenftralizalt kommunikdcios hdldzat Iétrehozdsa volt, amely tuléine egy nukledris
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tdmaddst. Ennek eredményeképpen jott Iétre végUl az Advanced Research

Projects Agency Network, azaz az ARPANET. Ebbdl a hdlézatbdl alakult ki végul az
internet, ahogyan ma ismerjuk. Bar az ARPANET hatalmas siker volt, csak néhdny, a
Védelmi  Minisztériummal szerzédésben dallé  akadémiai  és  kutatdintézet
csatlakozhatott  hozzd. Erre  vdlaszul mds hdldzatokat hoztak létre  az

informdacidmegosztds megkdnnyitésére (Abbate, 2000).

A torténészek széles korben Ugy vélik, hogy a ma ismert internet hivatalos
bevezetése 1983. janudr 1-jén tortént. Ezt megeldzden nem volt k6z6s mddszer
arra, hogy a kilénbdzd szamitdgépes hdaldzatok kommunikdljanak egymdssal. A
TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internetwork Protocol) egy Ujonnan |étrehozott
kommunikdciods protokoll. Ez tette lehetdvé, hogy a kildnbdzd szdmitdgép-tipusok
a kUlbnbozé hdldzatokon "beszélgessenek” egymdssal. Ezt Ugy lehet elképzelni,
hogy az internet nyelvét nyelvtani és helyesirdsi szabdlyokkal 1attak el, amelyek
lehetbvé tették az egymdssal vald kommunikdaciét. Az internet akkor jott 1étre,
amikor a Defense Data Network és az ARPANET 1983. janudr 1-jén attért a TCP/IP

szabvdanyra. Egy univerzdlis nyelv most mar minden hdalézatot 6sszekapcsolhatott.

Legfontosabb fejlemények: Az internet fejlédését szamos kulcsfontossagu

fejlemény alakitotta:

e World Wide Web: Tim Berners-Lee 1989-es taldimdnya, a World Wide Web,
jelentés mérféldkovet jelentett. Bevezette a felhaszndldbardt felUletet a
weboldalakon keresztUl torténd informdcidhoz vald hozzaféréshez (Berners-
Lee, 1999).

o Kereskedelmi hasznositas: A kilencvenes években az interet kereskedelmi
forgalomba kerUlt, a kereskedelmi internetszolgdltatok elinduldsaval és az e-

kereskedelmi platformok megjelenésével (Cortada, 2000).
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Kozosségi média: A 2000-es években jelentek meg az olyan kdzdsségi
médiaplatformok, mint a Facebook, a Twitter és az Instagram, amelyek
atalakitottdk az emberek kapcsolatainak és megosztdsanak modjat (boyd &
Ellison, 2007).

Mobil internet: Az okostelefonok elteriedése a 2010-es években az emberek
zsebébe juttatta az internetet, lehetévé téve az dllandd kapcsolatot
(Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019).

Alkalmazdsok a mindennapi életben: Az internet alkalmazdsa a mindennapi

életben messzemend:

1.

Kommunikacié: Az e-mail, az azonnali UzenetkUldés és a videohivdsok
lehetévé teszik a tavolsagtol figgetlen, valds idejd kommunikacioét (Castells,
2001).

. Informaciohoz valé hozzaférés: Az internet az informdacidk hatalmas tarhdza,

amely lehetdvé teszi a felhaszndldok szdmdra a kutatdast, a tanuldst és a
tajekozodast (Hargittai, 2002).

. E-kereskedelem: Az online vasdrlds és banki Ugyintézés a modern fogyasztoi

magatartdas szerves részévé valt (Turban et al., 2008).

. Kozosségi hadlozatépités: A kdzdsségi médiaplatformok megkdnnyitik a

kapcsolatokat, lehetévé téve az egyének szdmdra, hogy frissitéseket,
fényképeket osszanak meg, és kapcsolatot teremtsenek bardtaikkal és
csalddtagjaikkal (boyd & Ellison, 2007).

. Oktatas: Az online tanfolyamok és az e-learning platformok hozzdférhetd

oktatdsi lehetdségeket biztositanak (Anderson & Dron, 2010).

. Munka és egyUttmikodés: A tdvmunka, a virtudlis taldlkozok és az olyan

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 29

Erasmus+




Funded by
the European Union

egyUttmUkodési eszkdzok, mint a Google Workspace, dtalakitottdk a

vdllalkozdsok mUkddését (Bélanger & Watson-Manheim, 2006).

Kihivasok és aggdlyok: Az internet elényei ellenére kihivasokat is jelent:

o Adatvédelem: A személyes adatok gyUijtése és felnaszndldsa aggdlyokat vet
fel a magdnélet védelmével és a megfigyeléssel kapcsolatban (Lyon, 2003).

e Kiberbiztonsag: A kibertdmaddsok ndvekvd gyakorisdga ravildgit a szildrd
kiberbiztonsdgi intézkedések szikségességére (Dutta & Mia, 2010).

o Digitdlis szakadék: A digitdlis szakadék tovdbbra is fenndll, az internethez
valdé egyenlétlen hozzaférés régidok és demogrdfiai csoportok  kdzott
egyenlétlen (Warschauer, 2003).

e Alhirek: Az egyéneknek sokkal nehezebbé valt megkildnbdztetni a valddi
informdaciokat az dlhirektdl. Ezért nem szabad aldbecsUini az internet dltal az
bsszeeskUvés-elméletek  és  hamis  informdciok  terjesztésére  nyujtott

lehetdségeket.

Az internet fejlédése nagy hatdssal volt a mindennapi életre. Alkalmazdsai
atalakitottdk a kommunikacio, az informaciohoz vald hozzaférés, az Uzleti €let és a
vildggal vald kapcsolattartds modjat. Az internet folyamatos fejlédésevel
pdrhuzamosan a digitdlisan 6sszekapcsolt tarsadalom szamdara |étfontossagu,

hogy megértstk a kdvetkezmeényeit és kezeljUk a kihivasait.
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Internet és virtudlis k6zosségi média

Az internet fejlédése és alkalmazdsa a mindennapi életben

A ko6zosségi média haszndlata vilagszerte

SOCIAL MEDIA USE AROUND THE WORLD

USE OF SOCIAL NETWORKS AND MESSENGER SERVICES, WITH DETAIL FOR MOBILE SOCIAL MEDIA USE
A SOCIAL MEDIA USER NUMBERS MAY NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS

TOTAL NUMBER OF SOCIAL MEDIA USERS AS ANNUAL CHANGE IN TOTAL NUMBER OF SOCIAL PERCENTAGE OF TOTAL
ACTIVE SOCIAL A PERCENTAGE OF THE THE NUMBER OF GLOBAL ~ MEDIA USERS ACCESSING SOCIAL MEDIA USERS
MEDIA USERS® GLOBAL POPULATION SOCIAL MEDIA USERS VIA MOBILE PHONES ACCESSING VIA MOBILE

ol Je

4.20 53.6% +13.2% 4.15 98.8%

BILLION +490 MILLION BILLION

we

are. ) Hootsuite*

A  kOzdssegi média hatdsa a globdlis kommunikdciéra és interakcidra
tagadhatatian.

o Globadlis koz6sségi médiahasznalat: Ez a vildg népességének nagyjdbdl 54%-
at jelenti, akik aktivan haszndljdk a k6zéssegi meédiaplatformokat.
e Eves ndvekedés: A 2021-es évben a kdzdsségi média haszndlata 13%-kal
nott az elézd évhez képest. Ez a ndvekedés minddssze 12 honap alatt tébb

mint 500 millié Uj felhaszndld felvételéhez jarult hozza.
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Ezek a statisztikak ravildgitanak a kdzdssegi meédia széles kord befolydsdra a

modern tarsadalomban. Az a képessége, hogy vildgszerte dsszekapcsolja az
embereket, lehetévé teszi a kommunikdciot, és platformként szolgdl az
informdcidk és tapasztalatok megosztdsdhoz, jelentds elfogadottsdgot és

folyamatos terjedést eredményezett.

Az okostelefonok vildgméretl elteriedése jelentdésen hozzdjdrult a kdzdsségi
médiaplatformok széles korU elterjedéséhez, ami a felhaszndldi bdzis soha nem
I&dtott mértékG ndvekedéséhez vezetett. Mivel az okostelefonok a modern élet
szerves részévé vdaltak, a legklldnbdzébb hatterd és féldrajzi elhelyezkedési
emberek hozzdférnek ezekhez a platformokhoz, ami felerdsiti azok hatdkdrét és

hatdsdat.

A legfrissebb, szeptemberi statisztikak szerint a kdz6ssegi médidban vald részvétel
puszta mértéke valdban figyelemre méltd. A Facebook 2,085 millidrd napi aktiv
felnaszndloval bUszkélkedhet, ami azt jelzi, hogy fovdabbra is domindns a kdzdsségi
hdlézatok terUletén (Statista, 2023). A YouTube, a videdmegosztasi lehetdségeird|
ismert platform 122 millid napi akfiv felhaszndaldt gydjtétt dssze, ami ravilagit a
platform azon képesseégére, hogy hatalmas kdzonseéget képes magdaval ragadni
(Shephard, 2023). A WhatsApp 2,78 milidrd egyedi felhaszndloval az azonnali
UzenetkUldés egyik fOszerepldjéve valt, atlépve a hatdrokat és Osszekdtve az
egyeneket vilagszerte (Ceci, 2023). Az Instagram, egy vizudlis kdzpontu platform,
1,036 milligrd felhaszndlot vonzott, kiemelve a vizudlis torténetmesélesben és

dnkifejezésben betdltdtt szerepét (Dixon, 2023).
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Emellett a Facebook Messenger 6ridsi népszerlsége is nyilvanvald: 1,3 millidrd aktiv

felhaszndldja van, ami kiemeli jelentdsegét, mint dedikalt UzenetkUldd alkalmazas
(Kemp, 2023). Végul, a kdzo6ssegi médiatérkép viszonylag Ujabb belépdje, a TikTok,
amelynek sikerUlt megddbbentd 0,834 miliard akfiv felhaszndlét magdaval
ragadnia, ami a révid formdatumu videds tartalmak platformjaként vald gyors

felemelkedését mutatja (Ceci, 2023).

Ezek a statisztikdk kiemelik a kdzdssegi médiaplatformok és az okostelefon-
technoldgidval vald integracidjuk mélyrehatd hatdsat. Ahogy a vildg egyre inkdbb
atveszi a digitdlis &sszekdttetést, e platformok hatdsa a kommunikdciora, az

informdcioterjesztésre és a kulturdlis cserére tovabbra is tagadhatatian.

A tizenévesek preferencidi a kodzdsségi médidval kapcsolatban folyamatosan
vdltoznak, és bizonyos platformok egyre népszerlbbek ebben a korosztdlyban.
Jelenleg a YouTube a tizenévesek elsé szadmu vdalasztésa, amely a videdtartaimak
és csaforndk sokszinUségével ragadja meg a figyelmUket. Szorosan mogodtte az
Instagram kdvetkezik, egy olyan platform, amely a vizudlis térténetmesélésre és a
kreativ kifejezésre helyezi a hangsulyt, igy vonzd vdlasztas a fiatal felhaszndlok

szdmdAra.

Az utobbi idében a TikTok figyelemre méltd versenyzvé valt a tizenévesek
kdrében, kilondsen a 16 és 24 év kdzotti korosztdlyban. Ez a platform jelentds
vonzerdt szerzett, mint a leggyorsabban ndvekvd befolydsos alkalmazds ebben a
korcsoportban. A népszeriség gyors novekedéséhez hozzdjarult a rdvid
formdatumu videdtartalmak egyedi formatuma, valamint a konnyU kezelhetdseg és

az algoritmusvezérelt tartalomfelfedezés. A TikTok interaktiv jellege lehetdveé teszi a
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felnaszndldk szdmdra, hogy ne csak tartalmakat fogyasszanak, hanem aktivan

részt vegyenek a kreativ kihivdsokban és trendekben.

Ahogy a k&zdsseégi médiatér folyamatosan fejlédik, a tizenévesek preferencidit
olyan tényezdk befolydsoljdk, mint a tartalom sokszinUsége, az elkdtelezddési
funkcidok és a trendek. A YouTube kUlbnbdzd mUifajokat feldleld, az oktatdsi
tartalmaktol a szérakoztatd tartalmakig terjedd, széles kdrd videdtar hozzdjdrul a
YouTube tartés vonzerejéhez. Az Instagram vizudlisan vonzd tartalmakra vald
bsszpontositdsa és a személyes profilok kurdtori lehetdsége lehetévé teszi a

tinédzserek szdmdra, hogy vizudlisan magdval ragadd mddon fejezzék ki magukat.

A TikTok felemelkedése jol mutatja a kdzdsségi média trendek dinamikus jellegét.
Innovativ formdtuma és a felhaszndlok dltal generdlt tartalmakra helyezett
hangsuly a fizenévesek korében vald gyors felemelkedéséhez vezetett.
Ugyanakkor a YouTube és az Instagram népszerlsége, a mar kialakult felhaszndloi

bdzisukkal és ismerds funkcidikkal tovablbra is erdsiti befolydsukat.

A tizenévesek kdzOssegi médiapreferencidi lenyegében azt tUkrézik, hogy a
tizenévesek vonzo, rokonithatd és vizudlisan stimuldld tartalmakra vagynak. Mig a
YouTube és az Instagram megdrzi kiemelkedd pozicidjat, a TikTok gyors
novekedése azt mutatja, hogy az U] platformok rezondlhatnak a fiatalabb
k6zbnsegre.
Daily Time Spent On
Social Media Per Platform

ol {0

44 minutes 35 minutes 33 minutes
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Az internet fejlédése és a tdarsadalmi interakcidkra gyakorolt hatdsa évtizedeken
ativeld, lenyldgdzé utazds. Az ARPANET-t6l kezdve, amelyet gyakran az internet
&skori &sének tekintenek, az elsé kdzdsségi haldzat megjelenéséig, a torténet az

innovacio, az ésszekapcsolhatdsag és az dtalakulds torténete.

Az internet Utja az ARPANET kezdeteitdl az elsé kdzbsségi hdldzat megjelenéséig
egy figyelemre méltd fejlédés volt, amelyet szadmos tudds, programozd és mérndk
hozzdjdruldsa alakitott. Ez az atalakitd folyamat vezetett el a maismert internethez,
amely a vildg minden szegletére hatdssal van, és alapvetéen megvdltoztatija az

életmdodunkat, a kommunikdcidnkat és az interakcidinkat.

Az internet Utja az ARPANET kezdeteitdl az elsé kdzdsségi hdldzat megjelenéséig
eqy figyelemre méltd fejlédés volt, amelyet szdmos tudds, programozd és mérndk
hozzdjdruldsa alakitott. Ez az dtalakitd folyamat vezetett el a ma ismert internethez,
amely a vildg minden szegletére hatdssal van, és alapvetéen megvdltoztatia az

életmddunkat, a kommunikdcidnkat és az interakcidinkat.

Az 1969-ben az amerikai hadsereg dltal finanszirozott ARPANET tekinthetd a
modern internet Uttdrd prototipusdnak. Az évek sordn az internet tlllépett eredeti
identitdsan és nevén. Egy maroknyi informatikusbdl mara a felhaszndldi bazis
elképeszté 1,5 milliard fére nétt. A hdlozat hatokérét globdlisan kiterjesztették,

atlépve a féldrajzi hatdrokat, és érintve a kulturdk és kontinensek életét.

Kezdetben csak 6t kdzponthoz kapcsolddott, kdztUk olyan intézményekhez, mint a
UCLA, a Stanford, a UC Santa Barbara, a University of Utah és a BBN, de az
ARPANET befolydsa 1983-ban a MILNET, a fitkositads aldl feloldoft katonai
kommunikdciot kiszolgdald alcsoport levalasztasaval kibdvilt. Az ARPANET-bSI 1984-
ben tortént meg az dafalokulds  internetté,  amely nemcsak @

kutatdlaboratériumokat, hanem a  hdztulajdonosokat  és  a  vdllalafi

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 35

Erasmus+




Funded by
the European Union

laboratériumokat is Osszekapcsolta.

Az ARPANET azonban a hordozhatdsdg terén korlatokba Utkdzott, mivel hatalmas,
rogzitett kapcsolatokra tdmaszkodott. Paul Baran, az Uttéré szamitdgépes
hdlézatok megdimoddja decentralizdlt és rugalmas kommunikdcids rendszer
megolddsdat kereste, és végUl egy olyan hdlds hdlézatot fejlesztett ki, amely az
Uzeneteket a gyorsabb tovdabbitds érdekében blokkokra osztotta. Ez az &ttérés egy

orszAgos kisérleti csomaghdlozat Iefrehozdsdhoz vezetett.

Az internet az egyetemi kutatdlaboratériumok négy  szdmitdgépének
bsszekapcsoldsaval kezddddtt, és mara tébb mint 440 millid szamitdégépet kapcsolt
bssze kdzvetlenUl, valamint tovabbi milliokat innovativ cimzési rendszereken
keresztUl. 2018-ra a becslések szerint 4,021 milliadrd felhaszndld épett be az
internetre, és korUlbelUl 3,196 millidrdan haszndltdk a kdzdsségi hdldzatokat.

Tovdabbdad vildgszerte mintegy 5,135 millidrd ember rendelkezett okostelefonnal.

Eurépa az internet elteriedtségét tekintve élen jar, 76%-os ardnydval
buUszkélkedhet, ami meghaladja a globdlis atlagot. Az eurdpai polgdrok 49%-a
haszndlja a kdzossegi platformokat, a mobileszk6zok elterjedtségi ardnya pedig
rendkivil magas, az okostelefonok szdma majdnem meghaladja a régid

lakossadgdanak szamat.

E fejlemények fényében az internetnek a kommunik&aciéra, a munkamaodszerekre
és a szabadidds tevékenységekre gyakorolt hatdsa varhatdéan mélyrehatd lesz. A
mindennapi élet ritmusdhoz alkalmazkodva az internet az oktatds és a munka, a
szorakozds és az informdcidkeresés kildnb6zd terlleteit is athatja. Ez a figyelemre
meltd fejlédés tovabbra is atformdlja a tarsadalmat, és az internet a modern lét

szerves €s mindenUtt jelenlévd eleméveé teszi.
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Az internet fejlédését alapvetben a virtudlis kommunikacid alakitotta, ami atalakitd
hatdssal volt az emberek kommunikaciodjdra és interakcidira. Az olyan markdak, mint
a Yahoo!, a Messenger, a MySpace és a Facebook kulcsszerepet jatszottak ebben
a fejlédésben. K&zOIUk a Facebook, amely kiléndsen a fiatalabb generdciok
kdrében népszerld, jelentds vdaltozdsokat idézett elé a kommunikdcios
dinamikd&ban, mivel az irott szavak helyett nagyobb hangsulyt fektetett a képekre.
Ezt az d&talakuldst a kdvetkezd f& szempontokon keresztUl lehet elemezni és

megvitatni:

Az olyan platformok megjelenése, mint a Facebook, az Uzenetek kdzvetitésének
modjdban is valtozdst eredményezett. A hagyomdnyos irott dbécét felvdltjdk a
vizudlis dbécék. Ez a vdltozds atformdlta az Uzenetek szerkezetét és tartalmat, €s a
vizudlis elemek vdltak a jelentés ataddsdnak elsédleges eszkdzévé. Az olyan
platformokon, mint a Facebook, a kommunikdcidban gyakran a képek hordozzdk
a jelentés sulyat. A képek koré &sszpontositott Uzenetek dltaldban érzelmileg
téltottek. Ennek kdvetkeztében a kommunikdcid egyre inkdbb érzelmi jellegivé
vdlik. A szerzé olyan jovot josol, amelyben a vizudlis dbécé telies mértékben
felvaltja az iroft dbécét, ami azt eredményezi, hogy a cselekvéseket és a
gondolatokat érzelmek foglaljdk magukba, fokozva a kommunikdacido mélységét és

Aarnyaltsagat.

A képek integrdaldsa a kommunikacioba a szokincs haszndlatdnak csdkkenéséhez
vezetett. Azzal, hogy a képek a kifejezés kdzponti részévé vdalnak, csdkken a
kiterjedt szokincs szikségessége. A kommunikacio kevesebb szora tdmaszkodhat,
mivel kihaszndljuk a képek erejet az Osszetett gondolatok és érzelmek
kdzvetitésére. A kommunikacio vizudlis jellegét olyan jelenségek emelik ki, mint az

"Emoji News on The Late Late Show", amely a képek mindenUtt jelenlétét és
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hatdsat mutatjia a modern diskurzusban. Ahogy az internet befolydsa tovdabb

teried, ezek a valtozdsok a mindennapi kommunikdcid szerves részévé vainak. Az
olyan platformok, mint a Facebook, a hagyomdanyos széveges kommunikdciordl a
vizudlisan vezérelt, érzelemdUsabb és hatékonyabb interakciéra vald dattérést
szimbolizaljak.

Az internet mélyrehatd hatdsa a kommunikaciora: Az emojik felemelkedése

Az internet egyik legjelentésebb és legmegragaddbb hatdsa a mindennapi
kommunikdcionkra az, hogy a nyelv figyelemre méltd népszerUségre tett szert, és

bizonyos esetekben egy Ujszer( kifejezési forma, az emoijik valtottdk fel.

Vyv Evans professzor, a Bangor Egyetem nyelvésze ezt az dtalakuldst egy vizudlis
kommunikdcids rendszer megjelenésével vildgitia meg, amely kUléndsen
Japdnban gyorsan elterjedt. Ez a vizudlis nyelv az emojik hatdsdnak kdsz&nheti

meteorszer( felemelkedését.

Az emojik forradalmasitottdk az online kommunikdcidt, mivel tdmaor, mégis kifejezd
eszkozt kindinak az érzelmek, gondolatok és cselekedetek kdzvetitésére. Ez a
jelenség szorosan &sszefonddik a digitdlis kommunikacids platformok és az internet

dsszekapcsolt globdlis k6zosségének ndvekedésével.

Az emojik gyors elteriedése a vizudlisabb és érzelmileg datérezhetdbb
kommunikdcio felé torténd kulturdlis elmozduldst tUkrdzi. Egy olyan vildgban, ahol
az emberek egyre inkdbb a hatékony és rokonithatdé kommunikdcidos modokat
keresik a nyelveken és kulturakon dtiveldé kommunikdcidhoz, az emojik egyetemes
nyelvként szolgdinak. Hatdsuk tulmutat a puszta szdvegkiegészitésen, €s a nyelvi

korlatokon tUllépd Uj kifejezési modot teremt.

Ahogy az emojik folyamatosan fejlédnek és diverzifikadlddnak, a kommunikacioéra

gyakorolt hatdsuk tovdbbra is fagadhatatlan. A kdzosségi médian keresztUl a
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szOveges Uzenetekig az emojik szerves részévé valtak annak, ahogyan a digitdlis

korban jelentést kdzvetitink és kapcsolatot teremtink mdasokkal. Ez a dinamikus
dtalakulds kiemeli az internet mélyrehaté és messzemend hatdsdt az emberi

kommunikdcio szerkezetére.

A multban és a jelenben haszndlt szimbdlumok.
Az emojik fejlédése: Emojik: Az 6si nyelvekbdSl modern ikonok

Az emojik vizudlis nyelvként vald elfogaddsa érdekes pdrhuzamot vont az &si
kommunikdcios formdkkal, nevezetesen az Okori Egyiptom hieroglifdival. Ez a
fejléddés az &si hieroglifdktdl a mai emojikig aldhiuzza a  szimbdlumalapu

kommunikdcio irdnti tartds emberi vonzalmat.

Evans professzor az emojikat az oOkori egyiptomi hieroglifdkhoz hasonlitja, azt

sugallva, hogy az emoijik, akarcsak a hieroglifdk, a vizudlis nyelv egy olyan formdja,
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amely évszdzadok alatt fokozatosan fejlédott. Az analdgia kiteried arra az

elképzelésre, hogy az emojik a hieroglifdkhoz hasonldéan képeken keresztUl
kdzvetitenek gyakorlati informdaciokat. Ez azonban bizonyos korldtokat is jelent az
bsszetett gondolatok kdzvetitésében. A hieroglifdk, mudvészi és mitologiai
jelentéséguk ellenére, nem segitették el a gazdag irodalmi kultUra fejlédését.
Kivaléan alkalmasak voltak a gyakorlati informdcidok kdzvetitésére, de kevésbé

voltak alkalmasak az elmélyUlt kifejezésre.

Az emojik és a hieroglifdk 6sszehasonlitdsa ravildgit a szimbdolumok dltal nyujtott
tomor és azonnali kommunikdacid és az irott szavak dltal nyujtott arnyalt mélység
korldtozott sz&muU kifejezésben haszndljdk, kildndsen a nevetd emojikat. Ez a
haszndlati minta tUkrdzi a kordbbi kutatdsi eredményeket, amelyek szerint a

felnaszndldk hajlamosak az emojik egy kivdlasztott részhalmazdhoz vonzddni.

Az emojik elterjedése - 2018 februdriban mar tébb mint 2784-et szamldltak - jol
mutatja, hogy a mai digitdlis kommunikacidban mindenitt jelen vannak és
fontosak. Mégis, a vizudlis kommunikacid kényelme és az irasbeli kifejezés
sokoldalusaga kdzdtti vita tovdabbra is kibontakozik. A hieroglifdkrol az emojikra
vald atftérés aldhuzza a kommunikacié innovativ. mddszereinek iddtlen emberi
keresését, amely a nyelv és a kifejezés fejlédd természetén keresztUl hidat képez az

Osi €s a modern kdzott.
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A féleg angolul beszéldk altal hasznalt emojik grafikonja

Kétségtelen, hogy az internet hidnya oridsi hatdssal lenne a mindennapi életUnkre,
atformdlva az informdcidhoz vald hozzaférés, a kommunikdcid és a kilonbdzd
tevékenységek végzésének modjat. Az internet a modern élet szerves részévé vdalt,
és alapvetéen megvdltoztatta az informdcidszerzés, a madsokkal vald
kapcsolattartds és a feladatok elvégzésének modjat. Egy internet nélkUli vildgban
az informdcidkeresés sokkal tdobb erdfeszitést és id6ét igényelne. A gyors Google-
keresés kényelmét felvaltandk a kdnyvtdrakba tett kirdnduldsok, a lexikonokra vald
hagyatkozas és a fizikai kdnyvidrakba vald betekintés. Az informdaciok széles
skaldjdhoz vald gyors, milliszekundumokon bellli hozzdférés nem lenne tébbé a

kezUnk Ugyében.

Az internet globdlis kommunikdcids platformként betdltdtt szerepe nagyon
hidnyozna. Az e-mail, a kdzdssegi média és az azonnali UzenetkUldés dltal kinalt
azonnali kapcsolat és kommunikacid helyébe a hagyomdnyos postai
szolgdltatdsok, a telefonhivdsok és a személyes interakcidk lépnének. A nagy
tavolsadgokon dtiveld kapcsolatok fenntartdsdnak képessége, valamint a valds
idejU kommunikdcid kényelme nagymeértékben sériine. Az internet hidnydban az
Uzleti, kutatdsi és oktatasi tevékenységink jelentds valtozdsokon menne keresztul.

Az online vasarlds, az e-kereskedelem és a digitdlis tranzakciok jelenlegi
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formdjukban nem léteznének. A vdllalkozdsok nagymeértékben tadmaszkodndnak a

fizikai Uzlethelyisegekre €s a hagyomdnyos hirdetési moédszerekre.

Ezen tUlmenden az internet dltal tdmogatott "kis vildg" koncepcidja elhalvanyulna.
A globdlis hirek és események hosszabb idd alatt jutndnak el hozzdnk, a
nemzetkdzi kommunikdcid pedig korldtozdédna, ami kihatdssal lenne a kulturdlis
cserére és a globalizacios erbfeszitésekre. Az internet dltal biztositott luxus, hogy az
informdcidkeresés - a torténelmi tényektdl kezdve a morzijegyfoglaldsig - olyan
egyszerU, hogy kdénnyen elérhetédvé vdlik. Emellett az internetnek az a képessége,
hogy d&thidalja a szakadékokat és megkdnnyitse a tdavolsdgokon dtiveld

kommunikdcidt, pdratlan.

Az internet lényegében forradalmasitotta az informdcidhoz vald hozzdférés, a
kommunikdcid és a kUlonbdzd tevékenységek végzésének modjat. Hidnya miatt
vissza kellene térnink a hagyomadnyosablb mddszerekhez, ami megvdltoztatnd a
modern élet tfempojat és kényelmét. Bdr az internet kétségtelenll szamos elénnyel

jart, alapvetd fontossagu, hogy

mérlegelije a lehetséges kihivasokat és kiigazitdsokat, amelyek egy olyan vildgban

merUinének fel, ahol nem lenne.

Manapsdag szinte minden vdllalkozdsnak van sajat weboldala, ahol hirdetnek és
rekldmoznak. Az internet ma mdr minden marketingkampdny fontos eszkdzének

szamit.
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Kétségtelen, hogy az internet forradalmasitotta az Uzleti és rekldmtevékenységet,
Uj paradigmdkat és stratégidkat vezetve be a termékek és szolgdltatdsok
népszerUsitésére. A digitdlis korszak megjelenése dtalakitotta a vdllalkozdsok

célkdzdnségukkel vald kapcsolattartdsat és kindlatuk forgalmazdsdat.

A modern Uzleti életben elengedhetetlen az erds online jelenlét. A vdallalkozdsok
tobbsége ma mdr sajat weboldallal rendelkezik, amely digitdlis kirakatként
mUkddik, ahol bemutatja termékeit vagy szolgdltatdsait. Ezek a weboldalak
virtudllis kdzpontként szolgdinak az Ugyfelek sz&mdra, ahol megismerhetik a
kindlatot, 0Osszehasonlithatjigk a lehetdségeket, és megalapozott ddntéseket
hozhatnak. A részletes informdciok, képek és akdr interaktiv elemek nyujtasanak

képessege fokozza a vasarldi elményt.

Az internet dltal eldidézett egyik legjelentGsebb vdaltozds a rekldmozds tertletén
kdvetkezett be. A hagyomdnyos hirdetési formdkat, mint példdul a nyomtatott
sajto és a televizios reklamok, kiegészitette és gyakran felvaltotta a digitdlis rekladm.
Az internet szadmos célzott hirdetési lehetdséget kindl, lehetévé téve a

vdllalkozasok szdmdra, hogy pontosan elérienek bizonyos demogrdfiai
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csoportokat. Az online hirdetések a felhaszndldk viselkedése, preferencidi és

elhelyezkedése alapjan testre szabhatdk, ami magasabb elkbtelezettseget és

konverzids ardnyt eredményez.

A kOz6sségi médiaplatformok, a keresémotorok és a kildnbdzd weboldalak
csatornaként  szolgdinak a  vdllalkkozdsok szdmdra a  rekldmkampdnyok
megvaldsitasdhoz. Ezek a platformok lehetévé teszik a vdllalkozdsok szdmdra,
hogy vonzd tartalmakat hozzanak Iétre, kapcsolatot teremtsenek a felhaszndaldkkal
és elbsegitseék a markahUséget. Az internet tovabbd megkdnnyiti a vallalkozdsok
és az Ugyfelek kdzotti valds idejl interakcidkat a megjegyzések, vélemények és
kbzvetlen Uzenetek révén, ami fokozza az Ugyfelek elkdtelezettségét és a

kapcsolatépitést.

Az e-kereskedelem szintén jelentds haszonélvezdje az internet Uzleti életre
gyakorolt hatdsanak. Az online vasarlds egyre népszeribbé valt, mivel a vasarldk
kényelmesen, otthonuk kényelmébdl bdngészhetnek és vasarolhatnak fermékeket.
Az e-kereskedelmi platformok globdilis elérhetdséget biztositanak a vdallalkozdsok

szamara, lehetdveé téve szdmukra, hogy foldrajzi hatdaraikon tUlra is terjeszkedjenek.

A digitdlis kérnyezet azonban az eldnydk mellett kihivasokat is jelent. Az online
Idthatésagért folyd verseny intenziv, és a vdallalkkozdsoknak hatékony stratégidkat
kell alkalmazniuk ahhoz, hogy kitUnjenek a zsufolt digitdlis piacon. Az adatvédelmi
aggdlyok, az adatbiztonsdg és a hitelesség igénye szintén kritikus szempontok a
digitdlis térben.

Az e-kereskedelem, amelyet az daruhdzak vagy az online kiskereskedelmi

platformok szimbolizdlnak, zékkendmentesen beépllt a modern kereskedelem
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szOvetébe. Az internet megjelenése elGsegitette a paradigmavdltdst, és arra

bsztonodzte a vallalkozdsokat, hogy erds online jelenlétet hozzanak létre a termékek
bemutatdsa, a globdlis Ggyfélkorrel vald kapcsolatteremtés és a zokkendmentes
tranzakciok megkdnnyitése érdekében. A kiskereskedelem demokratizaloddsa
nemcsak a madr mukdédd vdllalkozdsok, hanem a kisvdllalkozdsok szdmdara is
lehetévé tette, hogy olyan kdzdnséget érienek el, akikhez kordbban taldn soha
nem jutottak volna el. A fogyasztok pedig élvezhetik a sajat tempdjukban,
gyakorlatilag bdrhonnan térténd vasarlds kényelmét, és ezzel atformdltdk a

vasarlasi élményt.

Ekdzben a call centerek fejlédése az internet dtalakitd képességének bizonyitéka.
A kdzpontositott call centerek hagyomdnyos modellie virtudlis call centerekké
alakult &t, amelyek az internetet kihaszndlva lehetévé teszk a tavoli
Ugyfélszolgdlati interakcidkat. Ez az innovativ megkdzelités nemcsak az Ugyndkok
szélesebb kérd  tehetségbdzisdt haszndlja ki, hanem csdkkenti a  fizikai
infrastrukturaval és logisztikdval kapcsolatos muakédési  kdliségeket is. Az

internetalapy kommunikdacid beépitése

eszkdzdk javitottdk az Ugyfélszolgdlati élményt, lehetbévé téve a valds idej
segitségnyujtast  kUlonbdzé csatorndkon, példdul chat-en, e-mailben és a

k6zOsségi medidban.

Az internet lényegében a modern vdllalkozdasok tulélésének és prosperitGsanak
nelkGldzhetetlen alapjava valt. Az olyan dgazatok sikertdrténetei, mint az e-
kereskedelem és a call centerek, joI mutafjdk, hogy a vdllalatok hogyan

haszndltdk ki az internet képességeit, hogy ne csak fennmaradjanak, hanem
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gyarapodjanak is a mai versenyhelyzet kihivasai kdzepette. Az On dltal megadott

sz0veg hatékonyan érzékelteti ezeket az érzéseket, és kiemeli a hivatkozott mdben
fellelhetd potencidlis tuddsbdséget. Az internet globdlis szinten dtalakitotta az
Uzleti gyakorlatot és a hirdetési stratégidkat. Az online jelenlét megteremtésének,
az Ugyfelekkel vald kapcsolatteremtésnek és a célzott rekldmkampdnyok
végrehajtdsdnak képessége kulcsfontossaguva valt a sikernez. A technoldgia
folyamatos fejlédésével a vallalkozasoknak alkalmazkodniuk kell a folyamatosan

vdltozd digitdlis kdrnyezethez, hogy versenyképesek és relevansak maradjanak a

MOOL

Massive Open Online Course

modern viladgban.
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A webalapU oktatds forradalmasitotta a didkok hozzaférését és az oktatdsi
tartalmakkal vald foglalkozdsat. Az internet demokratizélta a tanuldst, mivel az
eléaddsok jegyzeteit, az olvasmdnyokat és mds forrdsokat egy gombnyomdssal
kdnnyen elérhetévé tette. Az olyan platformok, mint a wikik, a YouTube, a
podcastok és a tdmeges nyilt online kurzusok (MOOC) kitagitottdk a tanitdsi és
tanuldsi modszerek horizontjat. A didkok, oktatdk és kutatdk egyardnt sz&mtalan
célra haszndljgk az internetet, a kurzusokra vald jelentkezéstdl és az eredmények
ellendrzésétdl kezdve a tantervek eléréséig és a kutatdokdzdsségekkel vald

kapcsolatfelvételig.

KOlbnosen figyelemre méltd a MOOC-ok térnyerése, amelyek lehetévé teszik a
tanuldk szdmdra, hogy a vildg minden tdjardl hozzdférienek a rangos intézmények
magas szinvonalu oktatdsi tartalimdhoz. Az internet lebontotta a féldrajzi hatdrokat,
és olyanok szamdra is elérhetdbbé tette az oktatdst, akiknek mdskildnben nem

lett volna erre lehetdseguk.

Az internet hatdsa a kommunikdciora és a hdldzatépitésre mérhetetlen. A
kozOsségi oldalak datalakitottdk a kapcsolatteremtés é€s a kommunikacié modjat
minden korosztdlyban. Ezek a platformok egyszerd, mégis erdteljes interakcios
kdzeget biztositanak, lehetdévé téve az egyének és szervezetek szdmdra a

kapcsolatteremtést, a frissitések megosztasat és az egyUttmUkddést. A személyes
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blogoktdl a csevegdszobdkig ezek az eszkdzdk mindenUtt jelen vannak a modern

kommunikdacidban.

A dokumentumok, fényképek és egyéb anyagok megosztdsa kdnnyedén
lehetévé teszi, hogy a bardtok és csalddtagok a fizikai tavolsdgoktdl figgetlendl
kapcsolatban maradjanak egymdassal. Az internet az dlldskeresésben és a
jelentkezési  folyamatokban is  kulcsfontossdgu  szerepet jatszik. Az online
dlidsplatformok lehetévé teszik az dllaskeresék szadmdra, hogy felfedezzék a
lehetdségeket, beadjdk a jelentkezéseket, és akdr online interjkon is részt

vegyenek olyan eszkdzokkel, mint a videokonferencia.

Végsd soron az internet a hozzdférhetdség, az &sszekapcsolhatdésdg és a
kommunikdcid Uj korszakdt nyitotta meg az oktatds és a hdaldzatépités terlletén. Az
oktatds hatdrok nélkUli vallalkozdssd vdaltozott, és forradalmasitotta az emberek
kapcsolatainak és interakcidinak modjdat, mélyrenatdan befolydsolva személyes és

szakmai életUnket.
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Napjainkban kodzel 600 kdzdsségi oldal taldlhaté az interneten, ami ravildgit a
kdzosségi oldalak széles kor( jelenlétére és sokszinUségére az online vildgban,
kiemelve a kapcsolatteremtés, a megosztds é€s a mdsokkal vald kapcsolattartds
hatalmas vdlasztékat. A vdllalatok dltal haszndlt weboldalak sokszinUségét és

puszta nagysagrendjét is meg kell jegyezni (a KnowEm dltal készitett kep).

Kozosségi média
A kdzdssegi média olyan dinamikus szdmitdgép-alaply technoldgia, amely

forradalmasitia az otletek, informdciok és virtudlis kdzossegek megosztdsanak és

létrenozasanak modjdt. A kdzdsseégi média internetalapu jellegébdl addéddéan a
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felnaszndldk szdmdra platformként szolgdl személyes tartalmak, példdul videdk,

fényképek és irdsos bejegyzések terjesztésére. Ez a tartalom kdnnyedén
tovdabbithatd elektronikus Uton, megkdnnyitve a zdkkenSmentes kommunikaciot.
EzenfelUl a modern kommunikdcid egyik kézponti elemévé vdalt, atformdlva az
btletek, informdciok és kapcsolatok megosztdsdnak maodjat. Olyan internetalapu
platformként mUkoddik, amely lehetévé teszi a felhaszndldk szdmdra a tartalom
kUlbnbdz4 formdinak terjesztését, beleértve a szboveget, képeket, videdkat és
egyebeket. Ez a tartalom kdnnyen tovdabbithatd elektronikus Uton, eldsegitve a

zOkkendmentes interakciot.

A kozOssegi média elérhetdsége tobb eszkdzdn keresztUl is megmutatkozik,
beleértve a webalapu szoftvereket és alkalmazdsokat. Eredetiieg a bardtok és
csaladdtagok kdzotti személyes kapcsolatok eszkdzeként fogant, de gyorsan széles
kdrben elfogadott kommunikdcidos moéddda vdalt az Ugyfelekkel és a nagyobb
kbzonséggel vald kapcsolattartds érdekében. A kdzdsségi média ereje abban
rejlik, hogy képes az informdcidok egyetemes OsszegyUjtésére és terjesztésére,
bsszekapcsolva az egyéneket a vildg minden tgjdn, amennyiben ugyanazt a

k6z0sségi platformot hasznaljdk.

Figyelemre méltd, hogy a kdzdssegi média globdlis felhaszndldi bdzisa kérulbelll
3.196 milliard embert tesz ki. A Pew Research Center demogrdfiai elemzésebdl
kiderUl, hogy a ko6zossegi média felhaszndldi dltaldban fiatalabbak: a 18-29 évesek
90%-a legaldbb egy kdzésségi médiaplatformon részt vesz. Ezenfelll ez a
felnaszndldi csoport magasabb iskolai végzettséggel és viszonylag nagyobb

vagyonnal rendelkezik.
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Globdlis szinten az Egyesult Allamok és Kina a k&ézdsségi médiahaszndlat terén

kiemelkedd helyet foglal el. Ezek az orszdgok megtestesitik a kdzdsségi média
nemzetkdzi vonzerejét és befolydsat, amely tlllép a foldrajzi hatdrokon és a

kulturdlis kUldnbségeken.

A kOzGssegi média Ujradefinidlta a kommunikaciot és a  kapcsoldddsi
lehet&ségeket, lehetéveé téve a felhaszndlok szadmdra a soha nem latott mértékd
megosztdst, részvételt és interakciét. Hatalmas felhaszndldi bdzisa és atalakitd
képességei aldtdmasztidk, hogy a mai tdarsadalom datalakitd ereje, amely a
személyes kapcsolatoktdl kezdve az Uzleti stratégidkon at a  globdilis

kommunikdcidig mindent befolydsol.

Szorakozads

Az internet mdsik népszerd felhaszndldsi modja a  széorakozds. Az  olyan
szolgdltatdsok, mint az online zenehallgatds (Spoftify, Apple Music, Pandora), a

zeneletdltés (iTunes) és a filmek (Neftflix, Hulu), szérakoztatd platformok.
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Sokféleképpen elszérakoztathatod magad. Jatszhat online jatékokat, nézhet

sporteseményeket vagy nézhet tetszdleges videdkat. Az internet megbizhatd
szorakozdsi eszkdz ilyen célokra, és ezért széles kdrben haszndljdk. Az olyan
szérakoztatd csatorndk, mint a YouTube, fontossagdt mdr hangsulyoztdk, hiszen

tdbb millidrd ember fér hozzd ezekhez a weboldalakhoz.

A mdr targyalt terlleteken kivUl az internet sokoldaly eszkdzként szolgdl, amelyet
széles korben haszndlnak kUldnbozd terlleteken. Az egyik figyelemre méltd
alkalmazds az internetes banki szolgdltatdsok terlletén taldlhatd. Ez a digitdlis
platform dtalakitotta a banki tranzakcidk lebonyolitdsénak modjdat, lehetévé téve
a felhaszndldk szdmdra, hogy ofthonuk kényelmébdl kezeliek pénzigyeiket,
utaljanak &t pénzeszkdzdket, és szimtalan pénzigyi feladatot hajtsanak végre. Az
infernetes bankoldas dltal kindlt hozzaférhetdseg és kényelem a modern pénzigyi

menedzsment szerves részéve tette.

Tovabbd az online vasarlas olyan jelenséggé valt, amelyet a lakossadg nagy része
elfogad. A virtudlis piactereken vald bdéngészés, a termékek kivalasztdsa és az
online vdasarlas egyszerisége forradalmasitotta a kiskereskedelmi éiményt. Az e-
kereskedelem fogalma tullépett a foldrajzi korldtokon, lehetbvé téve az egyének
szamara, hogy termékek széles valasztékat rendeljék meg, és azokat kdzvetlentl a
kUsz&bukre szdllitsdk. Ez a kényelem, valamint a vdltozatos lehetdségek

elérhetdsege hozzdjdrult az online vasarlas széles korl népszerdsegehez.

Az internet megnyitotta az utat egy ndévekvé trend, a tdvmunka eldtt is. Az

intfernetkapcsolat  képessége lehetdve tefte, hogy az egyének otthonuk
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kényelmébdl végezzék szakmai feladataikat. A munkavégzés modjanak ez az

dtalakuldsa  a  tadvmunka vagy tavmunka megjelenéséhez vezetett, ami
rugalmassdgot tesz lehetdéveé, és potencidlisan csdkkenti a fizikai ingdzds

szUkségességét.

Az internet értékes eszkdzként szolgdl, sz&mos olyan alkalmazdssal, amely tUimutat
a kommunikdcion és az informdacidhoz valdé hozzaférésen. A banki tranzakcidk
forradalmasitdsatdl kezdve a vasarldsi élmények atalakitdsan at a tadvmunka
lehetbvé tételéig az internet pdratlan kényelmet és hatékonysdgot hozott a

modern élet szadmos terUletén.

Az internet, bdr nagy teljesitmény( eszkdz, nem mentes a sebezhetdségektdl,
amelyek a biztonsdgot veszélyeztetd tdmaddsok kilonbdzd formdinak teszik ki.
Ahhoz, hogy az internetet megvédjik ezektdl a fenyegetésektdl, elengedhetetlen,
hogy az egyének oOvatosak legyenek, és védintézkedéseket fogadjanak el a

magdnélet esetleges megsértésének mérséklése érdekében.

Elsésorban az internet pdratlan kommunikacids eszkdzként szolgdl, amely
megkdnnyiti a tavolsdgokon dtiveld zokkendmentes kapcsolatokat. Ez az alapvetd
cél tovabbra is az internet hasznossdgdnak sarokkdve, amely lehetdvé teszi az
egyének, kdzossegek és szervezetek szamdra az azonnali inferakcidt  és

informdcidomegosztast.

Az internetes alkalmazdsok kdre azonban messze tulmutat a kommunikdacion.
Hatalmas potencidljardl tanuskodnak az oktatds, a kereskedelem, a szorakoztatds,
a kutatds és még sok mas terUletet feldleld, sokrétd felhaszndldsi terGletei. A

technologia fejlédésével az internet felnaszndlasi lehetdségei egyre bovilnek. Az
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Uj technologidk mindig Uj alkalmazdsi lehetdségeket kindinak, gazdagitva az

internet felhaszndldsi lehetdségeinek egyre bévuld listdjat.

Osszefoglalva, bdr az internet sebezhetdségei hangsllyozzdk az éberség
szUkségességét, az internet mint kommunik&cids eszkdz szerepe tovdbbra is
kiemelkedd fontossdgu. A technoldgiai fejlédésnek kdszdnhetd vdaltozatos
alkalmazdsai biztositick, hogy a modern élet kUldnbdzd terlleteire gyakorolt

hatdsa tovdbbra is fennmarad és tovdbb ndvekszik.

1. Globdlis 6sszekapcsolhatésag: A kdzdsségi hdldzatok dtlépik a  foldrajzi
hatdrokat, lehetévé téve az egyének szdmdra, hogy a vildg minden tgjardl

kapcsolatba Iépjenek bardataikkal, csalddtagjaikkal és ismerdseikkel.

2. Informdcidmegosztas: A felhaszndldok kdnnyen megoszthatidk a hireket,
véleményeket és tartalmakat, megkdnnyitve ezzel az informdaciok gyors és széles
kord terjesztéset. Jelentds elmozdulds tértént a nyomtatott médiahaszndlatrdl a

virtudlis médiahaszndlat felé.

3. Uzleti promécié: A kdz6sségi haldzatok platformokat biztositanak a vallalkozdsok
szamara az Ugyfelek bevondasara, a termékek népszerdsitésére és a markahUség
kiepitésére.
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4. Hdlézatépitési lehetéségek: A szakemberek kihaszndlhatidk a kdzbsségi

hdlézatokat szakmai kapcsolataik és lehetdségeik bdvitésére.

5. Oktatasi forrasok: A kozdsségi hdldzatok platformokat kindinak az oktatdsi

tartalmak megosztasara, megkdnnyitve a tanuldst és a tuddascserét.

6. Virtudlis csoportok: Ezek a platformok megkdnnyitik a kdzds érdekek koré
csoportosuld virtudlis csoportok |étrehozdsat. Ezek a csoportok
informdcioéforrdsként és kdzdsségi térként szolgdinak, ahol az egyének kifejthetik

véleményUket a kdzos érdeklédésre szdmot tartd témdkrol.

7. KonnyU hozzdférés az informaciokhoz: A kozdsségi hdldzatok javitigk az
informdciogyujtési képességinket kildnbozd témdkban. A felhaszndldk rengeteg

informdcidhoz férhetnek hozzd a megosztott posztok, hircikkek és vitdk révén.

8. Szélasszabadsag: Bdr a kdzdsségi hdldzatok bizonyos irdnyelveket betartanak, a
felnaszndloknak megmarad a fidkjuk kezelésének autondmidja. Ez lehetdvé teszi
az egyének szadmdra, hogy sokféle tartalmat osszanak meg, beleértve az
informdcidkat, fényképeket, bejelentéseket €s a mindennapi élet vitatott témdirdl
alkotott véleményeket, mindaddig, amig tiszteletben tartjdk mdsok jogait és
érzékenységét. Ugyanakkor lehetséges kockdazatot is jelent, mivel széles kord

platformot biztosit a félretdjékoztatasnak.
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Erdemes elismermi, hogy ezek az eldnydk dltaldban a szocidlis hdlézatokhoz

kapcsolddnak. Az egyéni tapasztalatok azonban az adott platformtdl, a haszndlati

szokdsoktol és a személyes preferencidaktol fuggden eltéréek lehetnek.

1. Személyes adatvédelmi aggdlyok: A személyes adatok kdzdsségi hdldzatokon
vald hozzaférnetdsége jelentds kockdzatot jelent a felhaszndldk magdnéletére
nézve. Ez a sebezhetdség a személyes adatok kompromittdléddsdhoz vezethet, és

a felhaszndldkat a személyazonossdggal vald visszaélés veszélyének teszi ki.

2. Korlatozott kozvetlen interakcio: Bdar a kdzdsségi hdldzatok kényelmes,
kUIbNb 6z eszkdzdkdNn elérnetd kommunikdacids eszkdzt kindinak, a tulzott haszndlat
kdrosan befolydsolhatja a személyes interakciokat és a szobeli kommunikacioét. A
felnaszndldk hajlamosabbd  vdalhatnak a virtudlis interakciokra a  kdzvetlen

kapcsolat rovdasara.

3. Alacsony oOnbecsiulés: KUI6ndsen a fiatal felhaszndldk koérében a
tetszésnyilvanitdas és az online visszajelzések dltali érvényesitésre vald térekvés torz
dnértékeléshez és a kdzoOssegi média jovahagydsan alapuld dnértékeléshez

vezethet. Ez is a cyberbullying virtudlis jelenségének egyik tUnete.

4. Hibds informacidk vagy dlhirek terjesztése: A kozdsségi hdldzatok termékeny
terepet biztositanak a hamis felhaszndldi profiinformdaciok és a  pontatflan

tartalmak terjesztéséhez. Ezek a téves informdacidk nemcsak elterjedtek, hanem
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nehezen is ellendrizhetdk, ami aggodalimat kelt oz online informdcidk

hitelességével és megbizhatdésdgdval kapcsolatban.

5. Cyberbullying: A k&zdsségi haldzatok a cyberbullying és a zaklatds taptalajaiva

valhatnak, ami hatdssal van a mentdlis jolétre.

6. FUggoség: A kdzdsségi hdldzatok tulzott haszndlata figgdséghez vezethet, ami

negativan befolydsolja a termelékenységet és a valds kapcsolatokat.

7. Csokkentett személyes interakcié: A virtudlis interakcidkra vald tllzott
tdmaszkodds a személyes kommunikdcids készségek és a valds kapcsolatok

csOkkenéséhez vezethet.

Lényeges felismerni, hogy ezek a hdatrdnyok az egyén haszndlati szokdsaitdl,
platformpreferenciditdl és személyes korUlmeényeitdl fuggden eltérdé hatdsuak

lehetnek.

A kordbban emlitett dltaldnos elénydkodn tul elengedhetetlen, hogy felismerjik a
kozOsségi hdldzatok oktatdsba vald bevondsdnak konkrét eldnyeit  és
megfontoldsait. Rdzvan Nicolescu romdan anfropoldégus kiemeli a szocidlis
haldzatokban rejlé potencidlt, amely az egyének kdzotti kapcsolatokat erdsiti,
ahelyett, hogy elszigetelné éket. Hangsulyozza, hogy a tarsadalmi haldzatok olyan
térténelmi szerepet jatszanak, amelyet csak most kezdink megérteni. Sok fiatal
egyén, kUldndsen a dél-olaszorszdgiak, az olyan platformokra tdmaszkodik
hirffogyasztas céljabdl, mint a Facebook, ami aldhizza a kdzdsségi hdldézatok
jelentéségét a kortdrs kommunikdcidban. Nicolescu hangsulyozza, hogy a

kbzossegi halozatok figyelmen kivil hagydsa vagy elSitéletekkel szembeni

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 57

Erasmus+




Funded by
the European Union

eléitéletek helyett inkdbb mélyrehatéan tanulmdnyozni és megérteni kellene

szerepuket.

Az  EgyesUlt  Kirdlysdgban  példdul az  oktatdsi  intézmények  olyan
kezdeményezéseket tesznek, amelyek a meglévd online médidt - példdul
weboldalakat, iskolai blogokat, elekironikus kataldgusokat és szUISi visszajelzd
Urlapokat - a kdzdsségi hdldzatokkal integrdljgk. Ez az integrdcid elismeri a
pedagogusok és a szUl6k jelenlétét a kdzdsségi platformokon, és kiemeli az
interakcié fokozdsdnak lehetdségét, és kdvetkezésképpen az dltaldnos oktatdsi
élmény javitasat. A szakérték szerint nincs nyomds ok arra, hogy figyelmen kivUl
hagyjuk a k&zdsségi hdldézatok hasznossagdt az  oktatdsi  interakcid

megkdnnyitésében.

Ezen elénydk mellett azonban a technoldgiai fejlesztésnek van egy kritikus
hatulUtdje is: Internetfiggdseg, kulondsen a fiatalok koérében. Kiterjedt kutatdsok
azt mutatjdk, hogy az internetfiUggdseg kortdrs valdésdg, amely sokakat érint. A
szakirodalom erds 6sszefuggést mutat ki a szamitdgépes jatekoktdl vald figgdseg
és az dltaldnos internetfuggdség kdzott, kilondsen a fiatalabbak kdrében, akik

hajlamosabbak az innovdcidra és eredendéen fogékonyabbak.

Mikdzben a kbdzdsségi hdaldzatok jelentds eldnydket kindinak az oktatds terlletén,
tdbbek kdzo6tt a kapcsolatok eldmozditadsaval és az interakcidok megkdnnyitésével,
a kiberbantalmazas kihivasa, kiléndsen a fiatalok kérében, jelentds aggodalomra
ad okot. A tdrsadalom elérehaladtaval elengedhetetlen, hogy felismerjik a
kdzossegi hdldzatok oktatdsi kontextusba vald integraldsanak lehetseéges eldnyeit

és lehetséges hdatrdnyait egyarant. A kutatdsok rdaddsul kdvetkezetesen
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aldhlzzak az internetfiggdség valdsagat. A szakirodalom erds 6sszefGggést mutat

a szamitdégépes jatékoktdl vald fuggdség és az altaldnos internetfiUggdség kodzott,
kUlbnosen a fiatalabb népesség kdrében, akik hajlamosabbak az innovaciéra, és

potencidlisan fogékonyabbak.

Osszefoglalva, bdr a kdzdsségi hdldzatok oktatdsba vald integracidjdnak jelentds
elényei vannak - példdaul a kapcsolatok erdsitése és az interakcid megkdnnyitése -,
alapvetd fontossdgu az internetfiUggdség kihivasdnak elismerése és kezelése,
kUlbnodsen a fiatalok kérében. A tarsadalomnak a digitdlis kor bonyolult viszonyai
kb6zott el kell taldinia az egyensulyt a kdzdsségi hdaldzatok elényeinek kinaszndldsa

és a lehetséges hatrdnyaik mérséklése kdzott.

Ebben az  OsszefUggésben a  fUggdség fogalma a kdvetkezd

magatartasformdakban nyilvdnul meg:

» TuUlzott internet- és kommunikacios eszkdzhaszndlat: Ha az internet és a fejlédd
kommunikdcios eszkdzdk haszndlata tullépi az egészséges hatdrokat, az utat

nyithat a fUggdségnek a kilénb6z6 demogrdfiai csoportokban.

» [fjusagi sebezhetdség: A nemzetkdzi kutatdsok kiemelik, hogy a fiatalabb

népesseg kildndsen érzékeny a szamitdgép- €s online jatékfiggdsegre.

» Pszichologiai tényezdk: A szamitdgépes és online jatékoktdl vald figgdseget
elsGsorban pszichologiai tényezdkre vezetik vissza. Az olyan érzelmeket, mint a

frusztracio, az elégedetlenség, az alacsony dnbecsulés, az dnkonftroll eroddaldéddsa
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és az antiszocidlis viselkedés kialakuldsa, a jelenség mozgatérugodjakent

azonositottdk.

Ezeknek a viselkedési formdknak és a mdgodttes okoknak a felismerése alapvetd
fontossdgu a fuggdbség Osszetettségének megértéséhez a digitdlis technoldgia
terUletén. E problémdk kezelése sokoldald megkdzelitést igényel, amely magdban
foglalja az oktatdst, a tudatossdgot és a tdmogatd mechanizmusokat, hogy
seqitsen az egyéneknek egészséges és kiegyensulyozott mddon kezelni digitdlis

interakcidikat.

Nagyon fontos a fiatalok és mds veszélyeztetett csoportok felvildgositdsa a
lehetséges kockdzatokrdl, valamint arrdl, hogy szUkség esetén hogyan taldlhatnak
szakmai segitséget. Kérjlk, kérdezzenek rd az esetleges aggodalmakra, hogy
vildgossd vdljon szdmukra, hogy nem kell szégyelinilk, ha segitséget kérnek, és
hogy kdnnyebben lehet megolddst taldini, ha megosztjdk masokkal, kdztUk
szakemberekkel is a kihivasokat, amelyekkel szembesiulnek. Fontos, hogy a pszichés
betegségeket tabuvd tevd tarsadalmi tendencia ellen mozduljunk el, hogy minél

tébb embernek fudjunk segiteni.

Az internet és az azt kiegészitd kdzosségi hdldzatok elteriedése jelentds hatdst
gyakorolt arra, ahogyan magunkat és mdsokat érzékelink. Ahogyan a televizidt az
1960-as években kdzvetitett valosagkent fogadtdak el, most a meédiapszicholdgia

szemuUvegeét haszndljuk annak megeértéséhez, hogy fizikai kérnyezetinket hogyan
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tagitjuk ki mesterségesen a digitdlis térben. Ez a koncepcid mdra a tudomdanyos

kutatds elismert terlletéveé fejl6dott. Még ha szandékosan tartézkodunk is bizonyos,
a kdzossegi meédidval kapcsolatos tevékenységektdl, valdszinltlen, hogy teliesen
kikerUljok a befolyasukat. Lehet, hogy példdul nem haszndljuk aktivan a
Facebookot, de valdszinlleg részt veszink a csevegdalkalmazdsokban vagy

online vasarlasban.

Tovdabbd az olyan befolydsos platformok, mint a Facebook, az internet és a
kbzosségi hdldzatok emberi pszicholégidra gyakorolt hatdsdnak  vizsgdlatdra

szolgdinak. Kiterjedt szinteret kindlnak e dinamikdk kutatasara.

A magdnyos egyének kUlbndsen az interneten taldlhatnak mddot az intimitds
kialakitdsdra. Ez tUkr6z6dik a bardtsdgok kialakitdsédnak megndvekedett
lehetdségeiben, a tdrsadalmi interakcids formdk fejlédésében a digitdlis térben,
valamint a magdnyossaggal kapcsolatos negativ érzelmi dllapotok enyhitésében.
Az online inferakcidk sordn az egyéneknek lehetdséguk van arra, hogy felmérjék a
tarsadalmi jelenlét és az intimitds szintjét. A felhaszndlok dénthetnek Ugy, hogy
inkognitéban maradnak, mikdzben mdsok interakcidit figyelik, és igy maguk

hatdrozhatjdk meg sajat elkdtelez6déstk iddzitését és mennyiségét.

Az anonimitds és a személyes kommunikacid hidnya az online interakcioklban
megkdnnyiti a proszocidlis viselkedést és elGsegiti az online baratsdgok
kialakulasat. Ezzel parhuzamosan ezek a tényezdk csdkkenthetik az dnismeretet és
mérsékelhetik a szocidlis szorongdst, ezdltal hozzdjdrulva egy nyugodtabb és

nyitottabb digitdlis kdrnyezet kialakulasahoz.
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A technoldgia, a pszicholdgia és a tarsadalmi dinamika e bonyolult kélcsénhatdsa
ravilagit a digitdlis korszak atalakitd potencidljdra, és kiemeli annak fontossagat,
hogy tanulmdnyozzuk az emberi viselkedésre és érzékelésre gyakorolt sokréty

hatdsait.

Az internet haszndlata, kGlondsen a digitdlis médian keresztul, z&kkendmentesen
beépllt a gyermekek tdbbségének mindennapi rutinjdba, akik naponta vagy
nagy gyakorisdggal vannak online. Ez a tendencia Eurdpa-szerte megfigyelhetd,
ahol a gyermekek mdar egészen fiatal koruktdl kezdve kapcsolatba kerllnek az
internettel. A mobileszkbzok elteriedésével az internethez vald hozzdférés egyre
vdltozatosabbd vdalt, bdr a leggyakoribb hozzdférési pont tovdbbra is a gyermekek

ofthondban van.

Figyelemre méltd, hogy a finédzserek napjuk jelentés részét online
tevékenységeknek szentelik, ami a napi rutinjuk kérilbelll egyharmaddt teszi ki. Az
online tevékenység ilyen mértékl elterjedtsége sok szUldt arra késztetett, hogy az
okostelefonokat gyermekeik identitdsanak elvdlaszthatatlan kiterjesztéseként
tekintsék, ami a lehetséges fUggdséggel kapcsolatos aggodalmakkal jdr. Erdekes
modon a Pew Research Center nemrégiben készult tanuimdanydabdl kiderdlt, hogy

még maguk a tizenévesek is osztjak ezt a nézetet, €s elismerik a problemat.

Nyilvanvald, hogy a fiatalok digitdlis médiaval vald kapcsolata életUk szerves

részévé valt, ami formdlja tapasztalataikat, interakcidikat és viselkedésuket. A
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digitdlis korszak hatdsa kilondsen a tizenévesek kdrében érvényesil, akik az online

kapcsolat elényeinek kiakndzdsa és a tulzott képernydiddvel és eszkdzfiggdséggel

kapcsolatos lehetséges kihivdsok mérséklése kdzdtti kenyes egyensulyt keresik.

A k6zosségi média hatdsa az eurdpai fiatalokra

Az eurbpai fiatalok kdzdsségi médian vald dathatd  jelenléte  kiszamithatd
tendencia, ami aldhizza, hogy ezek a platformok milyen jelentds szerepet
jatszanak az életlkben. Ami kiléndsen figyelemre méltd, az az, hogy a kdzdsségi

média milyen mértékben épllt be a mai fiatalok mindennapi rutinjdba.

A 13 és 17 év kozdtti eurdpaiak mintegy fele szinte dllanddan online van jelen.
Tagadhatatlan tény, hogy online tevékenységik jelentds része a kdzdsségi
médiaplatformok koérOl forog. Ez arra késztet minket, hogy megvizsgdljuk, mely
platformokat részesitik elényben a tizenévesek, és hogyan alakultak ezek a

preferencidk az idék sordn.

85% B % Those who stated that they use the platform
% Those who stated that they use the platform the most
72%
69%
51%
32% R 32%
15%
10% 9% %
> %
® 1l —
YouTube Instagram Snapchat Facebook Twitter Tumblr Reddit None
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Ez az dbra egy olyan felmérés eredményeit mutatja be, amelyben a résztvevdket

arrél kérdezték, hogy haszndljgk-e ezeket a kdzbsségi médiaplatformokat, és

melyiket haszndljdk a legtdbbet.

A multban a Facebook meghatdrozo szerepet t6ltot be a kdzdsseégi medidban. Ez
a forgatékdnyv azonban dtalakult. A Facebook mdr nem a tizenévesek dltal
preferdlt online platform. Ehelyett az eurdpai fiatalok kdérében olyan platformok
emelkedtek elétérbe, mint a YouTube, az Instagram és a Snapchat. A kdzdsségi
médiahaszndlati szokdsokban bekdvetkezett valtozds jol mutatja, hogyan alakult a

tizenéveseket kiszolgdld technoldgiai tajkép.

Taldn a legszembetindbb, hogy az okostelefon birtokldsa a tizenévesek életének
szintfe minden terGletén nélkUlbzhetetlenné vdilt. Ez a kis, hordozhatd eszkdz
kapuként szolgdl a tdrsadalmi interakciokhoz, a szérakozdshoz, a tanuldshoz és

meég sok mashoz.

A kOzbsségi média és a digitdlis technoldgia mélyrehatd hatdssal van az eurdpai
fiatalok életére, és tovdabbra is alakitja interakcidikat, preferencidikat és
viselkedésUket. Ahogy ezek a platformok fejlédnek és alkalmazkodnak, a
tinédzserek Uj lehetéségeket kapnak a kapcsolatteremtésre, az dnkifejezésre és a

digitdlis vildggal vald kapcsolatteremtésre.

A ftinédzserek 95%-a szdmolt be arrdl, hogy rendelkezik okostelefonnal vagy
hozzdféréssel. A mobilkapcsolatok elteriedtsége a folyamatos online aktivitds

megndvekedett szintjet eredményezi, a fizenévesek 45%-a jelezte, hogy
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gyakorlatilag dllandéan online van. Az okostelefonok ilyen elterjedt haszndlata

alapvetdéen datalakitotta a tizenévesek digitdlis vildggal vald interakcidit, alakitva
viselkedésUket, kommunikdcids szokdsaikat és online tevékenységeik jellegét. Az
okostelefon egyszerl eszkdzbdl a mindennapi rutin szerves részévé és az online
tapasztalatok  kdzponti  csatorndjava  vdlt. A kapcsoldddsi  dinamikdaban
bekdvetkezett ilyen iradnyuU vdltozds kiemeli a mobiltechnoldgia mélyrehatd hatasat

a mai fiatalok életmodjdra és szokdsaira.

responses

Distribution of the res
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=&= Snapchat =e= Instagram Twitter == Facebook =& Tumbir Pinterest =8= Google+

== Other

A fiatalok kézdsségi mediahaszndlatanak valtozd tendencidi: A fiatalok jelentds

része mar nem haszndlja aktivan a Facebookot.

Az utobbi idében az egykor meghatdrozd kdzosségi médiaplatform, a Facebook

népszerisége jelentdsen csdkkent a fiatalok kérében. Ez az elmozdulds kUldndsen
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a fiatal demogrdfiai csoportok kérében tapasztalhatd. Az Ujabb és dinamikusabb

platformok megjelenésével a Facebook akfiv jelenléte a fiatalok életében

csOkkent.

Ez a tendencia a kdz6sségi média preferencidinak folyamatosan vdltozd tajképét
jelzi, ahol a jelenlegi generdcid kommunikdcids és tartalomfogyasztdsi
preferencidinak jobban megfeleld platformok kerlltek elétérbe. A Facebook

fejlddésével szemben a Snapchatet egyre tébb fiatal haszndlja.

A videojatékok a szérakoztatds egyedUlalld formdjat képviselik, amely a
jatékosokat a forgatdkdnyvbe helyezi, és aktiv részvételUket kdveteli meg. Annak
ellenére, hogy mdr tdbb mint hdrom évtizede |éteznek, a mai fejlett videojatékok
folyamatos elkdtelezettséget kdvetelnek a jatékosoktdl. Ezek a jatékok mélyebbre
hatolnak, mint a fiimek vagy tévémusorok nézésebdl szarmazod fizikai és érzelmi

élmények.

A mai Europdban a videojatékokkal vald foglalkozds elterjedt, a fiatalok 25%-a
vesz részt jatéktevékenységekben. Ennek kdvetkeztében a videojdték-iparban az
eladdsok ugrasszerGen megndttek, és évente mintegy 12 milliard dolldros hazai
bevételt eredményeznek. Bdr ez a népszerd médiaforma pozitiv és negativ
hatdsokkal egyardnt jar a gyermekek szamdara, az egyik dltaldnosan elfogadott
"pozitiv"  szempont, hogy a videojatékok elbsegitik a kézlgyesseég és a

szamitdgépes irastudds fejlddését.
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A technoldgiai fejlédés folyamatosan javitjia a jatékok grafikai mindségét,

hozzdjdrulva a 'valdésaghUbb" virtudlis jatekkdrnyezethez. Ez a fejlédés a
videojaték-ipart szadmos fiatal életére jelentds hatdst gyakorol. Dr. Douglas Gentile,
az lowai Allami Egyetem pszicholégiaprofesszora 2014-ben tanulmdnyt késztett,
amelybdl kiderUlt, hogy az olyan tevékenységekre &sszpontositd "proszocidlis'

videojatékok, mint a vdrosépités vagy mdsok segitése, ndvelhetik a gyerekek

aye

Ugyanakkor tanulmdanyok 6sszefUggést dllapitottak meg az erdszakos videojatékok
és a serdUlék fokozott agressziv viselkedése kdzott. Ez aggasztd, tekintve, hogy
szamos népszerU videojatékban gyakori az erdszak. Az agressziv viselkedés
ndvekedése részben annak tulajdonithatd, hogy a gyermekek egyre tobb idét

forditanak a jatékokra, mivel a napi médiafogyasztdsuk egyre né.

A videojatékok és a fiatalok viselkedése kdzotti bonyolult kapcsolat hangsulyozza,
hogy a videojatékokkal vald foglalkozdshoz kiegyensulyozott megkdzelitésre van
szUkség. Mikdzben a videojatékok pozitiv fejlédési eldbnydkkel jarhatnak, a negativ
kdvetkezmények lehetdésége miatt a jatéktartalom atgondolt mértékletességre és
megfontoltsdgra van szUkseég. A technoldgia folyamatos fejlédésével a
videojatékoknak a fiatalok életére gyakorolt hatdsa tovdbbra is folyamatos

vizsgdlat és aggodalom targyat képezi.

A mai didkok tébbcéluan integrdljdk a technologiat az életUk minden terUletére,
hogy a hadzi feladatukat elvégezzék, valamint az internet segitségével

szocializalddjanak, jatsszanak és vasaroljanak. Ezért az oktatds terlletén a figyelem
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a technoldgia tantervbe vald integrdldsa felé fordult. A kutatdsok szerint a didkok

szivesebben férnek hozzd az informdcids technoldgidhoz és haszndljdk azt, hogy
seqitse Oket az iskolai munkdjukban. A Google és a Wikipédia a leginkdbb
felkeresett oldalak, ellentétben mads, ritkdn IGtogatott oldalakkal az informdacids
technolégia eléréséhez. (Olafsson, Livingstone, Haddon, 2014). Amikor a legtébb
didk az internetrél mdsol, kUldénbdzd stratégidkat alkalmaz az informdcidlopds
elrejtésére. Az internet azonban nagyon fontos szerepet jatszk a didkok

osztdlytdrsaikkal és didktarsaikkal valé kommunikacidjaban.

A didkok elismerik, hogy lathaté kapcsolat van az informdcidhoz vald
informdcidhoz vald hozzdférés terén elért eredményeik, valamint a hdzi feladat és

a projektkutatds terén elért eredményeik kdzott.

RAaddsul a technoldgia gyors teriedésével jelentésen megndtt az érdeklédés a
tavoktatas és a MOOC-ok (Mass Online Open Courses - tdmeges online nyilt
tanfolyamok), példaul a Coursera €s az Edx irant. (KGléndsen a MOOC-ok iranti
érdeklédés, amelyek alapkoncepcidoja az, hogy tudomdnyos/technikai
tartalmakkal strukturdltak, amelyekhez bdrhonnan ingyenesen hozzaférhetink
online.] A MOOC-okhoz vald csatlakozdshoz elegendd az internet és egy

szamitdgép vagy egy okoseszkdz (okostelefon/tablet).
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2. tablazat. A gyermekeket érinté online lehetéségek és kockdzatok osztalyozasa

(Forrds: Livingstone & Haddon, 2009)

Tartalom: Tartalom: Tartalom:
a fogadd helyzetben 1évé gyermek  Részivevd gyermek alanyi helyzetben
gyermek
LEHETOSEGEK  Oktatdsi Oktatds olyan emberekkel, Egyéni vagy
tanulds  és forrasok akiknek ko6z6s az kooperativ
digitdlis érdeklédési kore tanulds
irastudds kommunik&acid

Részvetel  és Globdlistudds Az érdekcsoportok kdzott A polgdri  szerepvdllalds  konkrét

polgdri csere formai

szerepvdllalds

Kreativitds és Az erbéforrdsok Felhivas részvételre  és  Felhaszndld dital generdlt tartalom

onkifejezés sokfélesége kreativ tevékenységekre/
inspirdcié
Ajdnldasok Kozdsségi  hdldzatépités, azidentitds kifejezése
identitds és (példdul tapasztalatok mdsokkal
tarsadalmi személyes/egé ne 0ssza meg
kételék szs€gugyi)
KOCKAK kereskedelm Reklam, Személyes adatok Fogadds, illegdlis
icél spam, nyomon letoltések,

szponzordci kovetése/gyljtése  hackelés

o)
Tdmadd Erészak/félel a zaklatdsra, mads személy zaklatdsa
em/gyUldlet zaklatds, hogy vagy terrorizalni
tartalom megdllitsak vagy

kbévessék (zaklatds)
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Szexudlis Obszcén/erd idegenekkel vald Obszcén tartalom
szakos taldlkozds, visszaélés |eétrehozdasa/feltdltése
tartalom készUlnek

Ertékek Rasszista, onkdrositds, nem kivant Batoritds (pl.
elfogult hiedelmek 6ngyilkossag/anorexia)

tajékoztatas/ta
ndacsadds  (pl.

kdbitdszerek)

A szorakoztaté média és a videojatékok hatdsa a fiatalokra

A Kaiser Family Foundation 2010-es felmérése szerint a 8 és 18 év kdzotti fiatalok
naponta dtlagosan hét és fél orat toltenek a szérakoztatdé médidval. Ez a
médiafogyasztdsban vald elmélyllés formdlja tapasztalataikat és viselkedésiket.
Riasztd, hogy a megkérdezett gyermekek kevesebb mint fele jelezte, hogy szileik
szabdlyokat dllapitottak meg arra vonatkozdéan, hogy milyen tartalmakhoz

férhetnek hozzd, akdar muisorok, akar jatékok formdajaban.

Az interaktiv videojatékok egyeduldalld moédon lehetdveé teszik a jatékosok szamdara,
hogy megtestesitsék kedvenc karaktereiket, és életre keltsék dket a virtudlis térben.
Ahogy a jatékosok elérehaladnak ezekben a jgtékokban, karaktereik fejlédnek és
Uj képesseégekre tesznek szert. Egyes videojdatékok azonban az erdszakot a célok
elérésenek eszkdzeként haszndljdk, és a jatékbeli erdszakot kdzvetlen eldnydkkel

kapcsoljak &ssze.

Gentile és Anderson (2003) hangsulyozzdk, hogy a videojatékokban megjelend
erdszak ismetlédd dbrdzoldsa potencidlisan hozzdjdrulhat az agressziv viselkedés

fokozoddsdhoz a jatékosok koérében. Az ismétlésnek ez a mechanizmusa
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bsszhangban van a bevett tanitdsi modszerekkel, amelyek a tanuldst ismétlédd

mintdkon keresztUl erdsitik meg.

A kutatdsok tovdbbd azt mutatjdk, hogy az erészakos videojatékoknak vald korai
kitettség hosszU tavu hatdst gyakorolhat a gyermekek viselkedésére. A Pediatrics
2008 novemberében megjelent tanulmdny szerint azok a gyerekek, akik az iskola
elsé évében gyakrabban foglalkoznak erdszakos videojatékokkal, hajlamosak

fokozott agressziot mutatni, mint tarsaik a késébbiekben (Pediatrics, 2008).

Az ilyen tanulmdanyokbdl szarmazod felismerések raémutatnak a médiafogyasztds és
a fiatalok viselkedése kdzotti dsszetett kapcsolatra. Bar a szérakoztatd média,
beleértve az interaktiv videojatékokat is, szadmos elénnyel jarhat, beleértve a
készségfejlesztést, az erdszakkal szembeni érzéketlenné vdalds és az agressziv
tendencidk ndvekedésének lehetdsége gondos mérlegelést és tdjékozott szUIbi

Utmutatdst tesz szikségessé.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 71

Erasmus+




Funded by
the European Union

6. Tantervek

1. fejezet - 1. lecketerv: "Navigdlds a digitdlis vildigban"

Idétartam: 5 6ra [2 6ra elmélet / 3 6ra gyakorlati alkalmazas]

A modul céljai:

Affogé informdciék kézépiskolai tandrok szamdra: A modul célja, hogy az iskolai
tandrok és a résztvevdk atfogd tdjékoztatdst kapjanak az internetrdl, a virtudlis
kbdzosségi kdrnyezetekrdl és a kdzdsségi hdldzatokrdl. Olyan témdkat fog érinteni,
mint az internet mdkddése, a kdzdsségi haldzatok szerepe és a virtudlis tarsadalmi
kdrnyezet jelentdésége. A tandroknak azt is tudatositaniuk kell, hogy milyen

veszélyeket rejthet az internet, és milyen elényei vannak.

Az emberi viselkedés megértése a valos és a kibervilagban: Ez a modul segitséget
kivdn nyujtani az iskolai tandroknak és a résztvevoknek az emberi viselkedés
megértésében a valdés és a kibervildgban egyardnt. Megvizsgdlja, hogy az
emberek hogyan érintkeznek, kommunikdinak és viselkednek online kérnyezetben,

valamint e viselkedés kdvetkezményeit.

A fiatalok alapveté online tevékenységeinek megértése: Az iskolai tandrok
betekintést nyerhetnek a fiatalok alapvetd online tevékenységeibe. Olyan témdk,
mint a kozdsségi médiahaszndlat, az online jatékok és az internetalapu

kommunikdcio, feltdrasra kerllnek, hogy a tandrok jobban megértsék didkjaik
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digitdlis interakcidit.

Gyakorlati alkalmazdsok és esettanulmanyok: A modul gyakorlati alkalmazdsokat
és esettanulmdnyokat kindl, hogy segitse az iskolai tandrokat és a résztvevéket az
internet emberi viselkedésre gyakorolt hatdsdnak jobb megértésében. Ezek a
gyakorlati példdk és esettanuimdnyok segithetnek a tandroknak abban, hogy
didkjaikat a digitdlis dllampolgdrsadggal, az online biztonsdggal és a felelds

internethaszndlattal kapcsolatos témdkban iranyitsdk.

Osszességében a modul célia, hogy az iskolai tandrokat felvértezze olyan
ismeretekkel és eszkdzOkkel, amelyekkel hatékonyan eligazodhatnak és
eligazithatjdk didkjaikat az internet és a virtudlis kbzdsségi  koérnyezetek
bsszetettségében. Lehetdvé teszi a tandrok sz&émdra, hogy eldsegitsék a felelds és
tGjékozott online viselkedést didkjaik kdrében, mikdzben eldsegitik az

internethaszndlat emberi viselkedésre gyakorolt hatdsainak joblb megértését.

A modul elvégzésével a kovetkezd tanuldsi eredményeket kell elérni.

Tudads Képesseg Kompetencia

Megértés: Az internet|A résztvevok atfogd |Az internet
viselkedésre és|ismereteket szereznek az|kulcsfontossagu fejlesztési
mindennapi életre |internet térténelmi|pontjainak

gyakorolt hatasanak | kontextusardl, atalakitd |meghatdarozasa: A
feltarasa: A  résztvevdk|utjdrdl, valamint az|résztvevok képesek lesznek
képessé valnak az internet|internet  és a  virtudlis|meghatdrozni azokat a
és a virtudlis tarsadalmi|tarsadalmi kérnyezet|kulcsfontossagu
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kornyezet emberi
viselkedésre es
mindennapi életre
gyakorolf mélyrehatd
hatdsanak

megvilagitasara. Elemezni
fogjdk, hogy az online
interakciok, az
informd&ciéfogyasztds és a
virtudlis kapcsolatok
hogyan hatnak a kognitiv
folyamatokra, a
tarsadalmi  dinamikéara és

a személyes rutinokra.

fejlédéesével kapcsolatos,
az egyének viselkedésére
és mindennapi
tapasztalataira  gyakorolt
hatasarél mind a  fizikai,

mind a digitdlis térben.

Funded by
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szakaszokat es
fejleményeket, amelyek az
infernet fejl6déset
alakitottak. Olyan jelentds
momentumokat  fognak
azonositani, mint példdul a

vilighdldé megijelenése, a

kdzbsséqi halozati
platformok  megjelenése
és a mobileszk&zdk
elterjiedése.

A résztvevok szilard
ismereteket szereznek az
infernet  és a  virtudlis
tarsadalmi kornyezet

torténelmi fejlédésérdl és
novekedeésérdl. Képesek
lesznek nyomon kdvetni
azokat a kulcsfontossagu
merfoldkdveket,

technoldgiai fejlesztéseket
és tarsadalmi valtozdasokat,

amelyek hozzdjdrultak a

jelenlegi  digitdlis  tdajkép
kialakuldsdahoz.
Az emberi viselkedés|A valds és a kibernetikailA fiatalok online
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mélyrehaté megértése: A
résztvevék részletesebb és
darnyaltabb ismereteket

szereznek Qz emberi
viselkedésrél mind a valds,
mind

Felfedezik

a  kibervildgban.

azokat a
pszicholégiai,  tdarsadalmi

és kulturdlis tényezdket,

amelyek befolydsoljdk az

egyének viselkedését
fizikai és virtudlis
kornyezetben.

viselkedés
A

emberi
megkilonboztetése:
résztvevok képesek lesznek

kUlbnbséget tenni a valds

es a kibervildgban
megfigyelhetd emberi
viselkedés kdzott.

Felismerik, hogy a virtudlis
kérnyezetre jellemzé
kontextus, anonimitds és
kommunikd&cios maodok
hogyan vezethetnek
eltérd

viselkedésmintdkhoz.

Funded by
the European Union

tevékenységeinek
elorejelzése: A résztvevék
megismerhetik a fiatalok

online fevékenységeinek

elérejelzését. Megértik a
fiatalok dltal a virtudlis
tarsadalmi

kérnyezetekben mutatott

k6z0s trendeket és
viselkedési formdkat,
beleértve a  kdzbssegi
média haszndlatat, az
online kommunikdciods
preferencidkat és a
virtudlis kdzdsségekben
valo részvételt.

Osszességében a

résztvevdk jol felkészUltek

lesznek a valds és az online

emberi viselkedés kozoti
Osszetett kdlcsdnhatds
elsajatitasara. Olyan
eszkbzdkkel fognak
rendelkezni, amelyekkel
megérthetik, elemezhetik
és megjosolhatjak, hogy
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az egyének - kiléndsen a
flatalok - hogyan vesznek

részt és viselkednek a

digitdlis terekben,
elésegitve a mai
tarsadalmat alakité

digitdlis  viselkedés jobb

Az emberi Vviselkedés|A valés és a kibernetikai
mélyrehaté megértése: A|emberi viselkedés
résztvevék részletesebb és|megkilonbozietése: A
darnyaltabb ismereteket|résztvevdk képesek lesznek

szereznek az  emberi|kUldnbséget tenni a valds

viselkedésrél mind a valds, |és a kibervildgban
mind a kibervildgban. megfigyelhetd emberi
Felfedezik azokat a|viselkedés kdzot.

pszichologiai,  tdarsadalmi|Felismerik, hogy a virtudlis
és kulturdlis tényezdket,|kdrnyezetre jellemzé
amelyek befolydsoljdk az|kontextus, anonimitds és
egyének viselkedését| kommunikacios modok
fizikai es virtudlis|hogyan vezethetnek
kornyezetben. eltérd

viselkedésmintdkhoz.

megeértését.

A fiatalok online
tevékenységeinek
eldrejelzése: A résztvevok

megismerhetik a fiatalok

online tevékenységeinek

elérejelzését. Megértik a
fiatalok dltal a virtudlis
tarsadalmi

kornyezetekben mutatoft
k6z6s frendeket es
viselkedési formdakat,
beleértve a  kdzbssegi
média  haszndlatdt, az
online kommunikdacios
preferenciakat es a
virtudlis k6zosségekben

valo részvételt.

Osszességében a
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résztvevok Ol felkészUltek

lesznek a valds és az online

emberi viselkedés kozoti
bsszetett kdlcsonhatas
elsajatitasara. Olyan
eszkdzokkel fognak
rendelkezni, amelyekkel
megérthetik, elemezhetik
és megjoésolhatjdk, hogy

az egyének - kUléndsen a

fiatalok - hogyan vesznek

reszt és viselkednek a
digitdlis terekben,
elésegitve a mai
tarsadalmat alakité
digitdlis viselkedés jobb
megeértéset.

Fokozott tudatossag a
online

A

kulcsfontossaguo

tevékenységekrol:
résztvevok mélyebb
tudatossdgot szereznek a
fiatalok dltal a digitdlis
korban végzett elsédleges

online tevékenysegekrdl.

A fiatalok fébb online
tevékenységeinek leirasa:
A résztvevdk  képessé
vdlnak arra, hogy réviden
leirjgk és elmagyardzzak a
fiatalok  dltal  dltaldban
gyakorolt kdzponti online

tevékenységeket.
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Betekintést nyernek a
fiatalok online interakcioit
jellemzé virtudlis
viselkedésmodokba,
preferencidkba és

frendekbe.

Hatékonyan
kommunikdljgk majd, hogy

a fiatalok milyen maddon

haszndljgk az intermetet
kommunikdacioéra,
szorakozdsra, tanuldsra,

szocializGciora és egyéb

relevdans célokra.

A modul elvégzése utdn a
résztvevok jol tajekozottak
lesznek a fiatalok uralkodd
online viselkedési formdairdl,
és képesek lesznek ezeket
a tevékenységeket
érthetéen

vilbdgosan  és

megfogalmazni.

Funded by
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Oktatds/tanitasi modszerek: El6adds, csoportos megbeszélés, feladatcsoportok,

dradmajaték (szerepjaték), egyéni tanulds.

Oktatdas/tanitasi modszerek:

1. Eldadadas: Az oktatd strukturdlt eldaddsokat tart az internetrdl, a virtudlis

tarsadalmi kdérnyezetekrdl és ezek emberi viselkedésre gyakorolt hatdsdrdl
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52016 alapvetd elméleti ismeretek dtaddsdra. Ez a modszer atfogd attekintést

nyUjt a targyrol.

2. Csoportos megbeszélés: A résztvevék csoportos megbeszéléseken osztjdk
meg egymassal a targyalt témdkkal kapcsolatos nézeteiket, megldtasaikat
és kérdéseiket. Ez el6segiti az interaktiv tanuldsi kdrnyezetet, lehetévé téve a
résztvevok szdmdra, hogy tanuljgnak egymds tapasztalataibdl  és
nézépontjaibdl, valamint hogy tovdbbfejlesszék caz olyan kdzponti
kompetencidkat, mint az érvek értékelése és a megalapozott és alapos

kovetkeztetések kialakitdsa.

3. Munkacsoportok: A résztvevék kis munkacsoportokba szervezddnek, hogy
egyUttmUkddjenek bizonyos feladatokon vagy projekteken. Ez az
egyUttmUkddésen  alapuld megkozelités  aktiv - részvételre,  kritikus
gondolkoddsra és csapatmunkdra 06szténdz, mivel a résztvevék egyUtt

dolgoznak a célok elérésén.

4. Drama (szerepjaték): A szerepjdtékos gyakorlatok lehetévé teszik a
résztvevék szdmdra, hogy elmerllienek a témdhoz kapcsolddd
forgatokdnyvekben. Ez a technika el&segiti a tapasztalati tanuldst, és segit a
résztvevdknek felfedezni az emberi viselkedés kUlonbdzd aspektusait valds és

virtudlis kdrnyezetben egyardant.

5. Egyéni tanulmdny: A résztvevdk egyéni tanulmdnyozdsra olvasmdnyokat,
kutatasi feladatokat vagy esettanulmdnyokat kapnak. Ez az Snirdnyitott
tanuldsi modszer lehetdvé teszi a résztvevdk szadmdra, hogy elmélyedjenek

bizonyos témdkban, elmélyitsék a megértésiket és alkalmazzdk a
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megszerzett ismereteket.

Ezen oktatdsi médszerek mindegyike hozzdjdrul az datfogd tanuldsi éiményhez,
figyelembe véve a kilonbdzd tanuldsi stilusokat, és elésegitve az internet, a virtudlis

tarsadalmi kdérnyezetek és az emberi viselkedésre gyakorolt hatdsuk dtfogd

megeértését.
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1. fejezet - 2. lecketerv: "Bevezetés az internetbe és a virtudlis k6zosségi

kornyezetekbe"

Célkitizés: Célkitizés: A didkok megértik az internet alapjait, a virtudlis kdzdsségi

kdrnyezeteket és azok jelentdéségét a modern kommunik&cidban.
Anyagok:

- Sz&dmitdgép internet-nozzaféréssel

- Tabla és filctollak

- Az internet és a k6zosségi médiaplatformok dbrdi és Iatvdanytervei
Idé: 70 perc

Bevezetés (10 perc): Roviden tdrgyaljuk meg az internetnek a kommunikdciét
atalakitd hatdsardl szolo kijelentést. Kérdezze meg a tanuldkat az internettel és a

kdzosségi médidval kapcsolatos tapasztalataikrdl.

Elkotelezettség (15 perc): Mutasson be egy roévid videdt vagy prezentdciét, amely
elmagyardzza az internet alapfogalmait, mikédését, és bemutatja a népszerd

k6z0ssegi médiaplatformokart.

Kozvetlen oktatas (15 perc): Beszéligk meg az internet és a virtudlis tarsadalmi
kornyezetek jelentéségét, valamint ezek hatdsat a kommunikdciora, példdkat

hozva a megadott informdaciokbdl.

Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban kutassdk fel a
virtudlis tdarsadalmi koérnyezetek egy-egy pozitiv aspektusat, és osszadk meg

eredményeiket az osztdllyal.
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Ondllé gyakorlds (10 perc): Adjon feladatot egy olyan reflexids esszére, amelyben

a tanuldk megyvitatigk az internettel és a virtudlis kdzdsségi kdrnyezetekkel
kapcsolatos személyes tapasztalataikat, kiemelve a pozitiv és negativ

aspektusokat.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az orai részvételt, a csoportos megbeszéléseket és a

reflexids esszéket a megértés és az elkdtelezettség szempontjdbdl.

Laras (5 perc): Foglaljuk 6ssze a legfontosabb pontokat, és beszéljok meg a

tanuldk esetleges kérdéseit vagy aggdlyait.
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1. fejezet - 3. lecketerv: "A virtudlis szocidlis kérnyezetek pozitiv és negativ

aspektusainak feltarasa"

Célkitizés: CélkitUzés: A didkok elemzik a virtudlis tarsadalmi kdrnyezetek pozitiv és
negativ aspektusait, és megértik az egyénekre és a tarsadalomra gyakorolt

hatdsukat.

Anyagok:
- Tébla és filctollak

- Cikkek vagy esettanulmdanyok a virtudlis tarsadalmi kdrnyezetek pozitiv és negativ

aspektusairdl

- Téblazépapir és filctollak
Idé: 80 perc

Bevezetés (10 perc): Ismételie meg az elézd leckét, és beszélie meg a virtudlis
tarsadalmi  kdérnyezetek pozitiv  és negativ  aspekifusainak megeértésének

fontossagat.

Elkotelezettség (15 perc): Mutasson be valds példdkat vagy esettanuimdnyokat a
kdz8ss€gi médidval kapcsolatos pozitiv és negativ eseményekrdl. Oszténdzze az
osztdly megbeszéléseket a kdvetkezményekrdl.
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Kozvetlen oktatds (20 perc): Beszélie meg a megadott informdcidkban emlitett
pozitiv aspektusokat, és mutassa be a negativ aspektusokat, hangsilyozva a
magdnélet védelmével kapcsolatos aggdlyokat, a cyberbullyingot és a

félretdjékoztatdst.

Iranyitott gyakorlat (15 perc): A tanuldk csoportokban készitsenek két listdt a
tabldzatos papiron: egy a pozitiv és egy a negativ szempontokrdl. Batoritsa dket,

hogy példdkat is hozzanak.

Ondllé gyakorlas (10 perc): Adjon ki egy irasbeli feladatot, amelyben a didkok
elemzik egy adott poztiv vagy negativ szempontnak az egyénekre vagy a

tarsadalomra gyakorolt hat&sat.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie a csoportos tevékenységet, az érai megbeszéléseket

és az irasbeli feladatokat a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjabal.

Zaras (5 perc): Foglalja &ssze az egyes csoportok dltal dsszedllitott listakat, és
kezdeményezzen osztdlybeszélgetést a virtudlis tarsas kdrnyezetek pozitiv és

negativ aspektusainak kiegyensulyozdasardl.
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1. fejezet - 4. lecketerv: "Digitdlis jolét és jovbbeli frendek"

Célkitizés: Célkitizés: A didkok feltdrigk a digitdlis jolét fogalmdt, és megvitatjdk

az internetes kommunikacié lehetséges jovébeli frendjeit.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Cikkek a digitdlis joletrdl

- Videdk vagy eléaddsok az internetes kommunikacié jovébeli tfrendjeirdl
Idé: 80 perc

Bevezetés (10 perc): A virtudlis interakcidk személyes kapcsolatokra gyakorolt

hatdsdnak megvitatasa és a digitdlis jolét fogalmdnak bemutatdsa.

Elkotelezettség (15 perc): Mutasson be statisztikdkat vagy esettanulmdnyokat a
tulzott képernydidd és az dllandd kapcsolattartds mentdlis egészségre gyakorolt

hatdsairdl. Batoritsa az egyensuly megtaldlasanak megvitatdsat.
Kozvetlen oktatds (20 perc): Beszélie meg a digitdlis jolét fogalmdt a megadott
tartalombdl szarmazd  informdacidk alapjan. Mutassa be az olyan jovébeli
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trendeket, mint a virtudlis valésdg, a kiterjesztett valdsdg és a mesterséges

intelligencia.

Iranyitott gyakorlat (15 perc): A tanuldk pdrban vitassék meg a digitdlis jolét
fenntartdsdra vonatkozd stratégidkat, és osszak meg gondolataikat a jévébeli

trendek lehetséges elényeirdl és hatranyairdl.

Ondllé gyakorlds (10 perc): Adjon feladatot egy elmélkedd esszé irdsdara arrdl,
hogy a didkok hogyan képzelik el az internetes kommunikdcid jovéjét és annak

lehetséges hatdsat a tarsadalomra.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdlyban vald részvételt, a csoportos
megbeszéléseket és az elméleti esszéket a megértés és a kritikai gondolkodds

szempontjabadl.

Laras (5 perc): Foglalia 6ssze a legfontosabb pontokat, és kezdeményezzen
osztdlybeszélgetést arrdl, hogy a tanuldk hogyan tudjdk proaktivan kezelni digitdlis

jolétUket az internetes kommunikdcid valtozd kdrnyezetében.
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1. fejezet - 5. lecketerv: "Az internet és az ARPANET korai szakaszai"

Célkitizés: A hallgatdk megértik az internet fejlédésének korai szakaszait, kUIGNds

tekintettel az ARPANET-re és annak az internet eléfutdraként betdltdott szerepére.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az ARPANET dabrdi és Iatvanytervei

- Az ARPANET-tel kapcsolatos térténelmi dokumentumok vagy videoklipek
Idé: 70 perc

Bevezetés (10 perc): Réviden ismertesse az internet korai szakaszat és az internet

katonai projektbdl kommunikacios hdldzatta vald atalakuldsat.

Elkotelezettség (15 perc): Mutasson be térténelmi dokumentumokat vagy
videoklipeket az ARPANET-tel és annak a hideghdboriban betdltdtt szerepével

kapcsolatban. Beszéljek meg az ARPANET kialakuldsdnak katalizdtorait.

Kozvetlen oktatds (20 perc): Részletes informdcidk nyuljtdsa az ARPANET-rél, annak

celkitUzéseirdl és jelentdségérdl az internet megalapozdsdban.

Iranyitott gyakorlat (10 perc): Pdrokban vagy kiscsoportokban beszéligk meg a
tanuldkkal, hogy milyen hatdssal volt a hideghdborU a technoldgiai fejlédésre, és

hogyan oldofta meg az ARPANET a kommunikdcios kihivasokat.
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Ondllé gyakorlds (5 perc): Adjon feladatot egy révid irdsbeli elmélkedésre az

ARPANET jelentésegérdl az internet kialakuldsdaban.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdlyban vald részvételt, a csoportos
megbeszéléseket és az irdsbeli reflexiokat a megértés és az elkdtelezettség

szempontjabadl.

Laras (5 perc): Foglaliuk 6ssze a legfontosabb pontokat, és beszéljok meg a

tanuldk esetleges kérdéseit vagy aggdlyait.
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1. fejezet - 6. lecketerv: "Az internetet alakité legfontosabb fejlemények”

Célkitizés: A tanuldk felfedezik az internet fejlédését alakitd legfontosablb
fejleményeket, kUl6nds tekintettel a vildghdldra, a kereskedelmi forgalomba

hozatalra, a kdzdssegi médidra és a mobilinternetre.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A legfontosabb internetes fejleményeket bemutatd vizudlis dbrdk és
idévonalak
- Cikkek vagy videdk a World Wide Web feltaldldsardl és az internet

kereskedelmi hasznositdsardl
Idé: 80 perc

Bevezetés (10 perc): Ismertesse az internet korai szakaszat, és mutassa be az

internet fejlédésében bekdvetkezett legfontosabb fejlemények fontossagat.

Elkotelezettség (20 perc): A legfontosabb fejlemények idévonaldnak szemléltetése
vizudlis eszk6zok és iddvonalak segitseégével, kiemelve a vildghdlot, a kereskedelmi

forgalomba kerUlést, a kdzdssegi mediat és a mobilinternetet.

Kozvetlen oktatas (25 perc): Adjon részletes tdjékoztatdst minden egyes
kulcsfontossagu  fejlesztésrdl, beleértve az  érintett  személyeket és  az

internethaszndlatra gyakorolt hatdst.
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Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban készitsenek
vizudlis idévonalat a legfontosabb internetes fejleményekrdl, kiemelve azok

jelentéségét.

Ondllé gyakorlds (5 perc): Adjon feladatot egy révid irdsbeli reflexid készitésére a

megbeszélt leghatdsosabb fejlesztésrdl.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdly részvételét, a csoportos idébeosztdst és az

irasbeli reflexidokat a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjdbdl.

Laras (5 perc): Foglalja &ssze a legfontosabb fejlemények fontossdgdt, és

kezdeményezzen osztdlybeszélgetést azok tartds hatdsdardl.
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1. fejezet - 7. lecketerv: "Az internet alkalmazdsai a mindennapi életben Az

internetet alakité fejlemények”

Célkitizés: A tanuldk felfedezik az internet kUlonféle alkalmazdsait a mindennapi
életben, beleértve a kommunikdciot, az informdcidhoz vald hozzaférést, az e-
kereskedelmet, a ko&zdsségi hdldzatépitést, az oktatdst és a munkahelyi

egyUttmUkodést.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Valés életbdl vett példdk, képernydképek vagy demodk internetes
alkalmazdasokrol

- Cikkek vagy esettanuimdnyok az internetes alkalmazdasokrol
Idé6: 80 perc

Bevezetés (10 perc): Az internet mindennapi életre gyakorolt dtalakitd hatdsanak

megyvitatdsa és a kildénbdzd alkalmazdsok bemutatdsa.

Elkotelezettség (20 perc): Valds példdk, képernydképek vagy demadk segitségével
mutassa be, hogyan haszndljgk az internetet a kommunikacidban, az
informdcidhoz vald hozzaférésben, az e-kereskedelemben, a kdzdsseqi

haldzatokban, az oktatasban és a munkahelyi egyUttmUkddésben.

Kozvetlen oktatas (25 perc): Adjon részletes tdjékoztatdst az egyes
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alkalmazdsokrél, tdargyalja meg jelentéséglket és hozzdjdruldsukat a modern

élethez.

Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban dtletelienek

tovdbbi példdkat arra, hogyan haszndljdk az internetet a mindennapi életUklben.

Ondllé gyakorlds (5 perc): Adjon feladatot egy révid irdsbeli reflexid készitésére a

megbeszélt leghatdsosabb internetes alkalmazdsrol.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdlyban vald részvételt, a csoportos
megbeszéléseket és az irdsbeli reflexiokat a megértés és az elkdtelezettség

szempontjabdl.

Zaras (5 perc): Foglalja 6ssze az internet kilonféle alkalmazdsait, és beszélie meg,

milyen hatdssal vannak a modern életre.
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1. fejezet - 8. lecketerv: "Az internet kihivasai és problémai”

Célkitizés: A didkok elemzik az internettel kapcsolatos kihivasokat és
aggodalmakat, beleértve a magdnélet védelmét, a kiberbiztonsdgot, a digitdlis

megosztottsdgot és az dlhirek teriedését.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Cikkek vagy esettanulmdnyok az internetes kinhivasokrol

- Videoklipek vagy példdk az dlhirek terjesztésére
Idé: 75 perc

Bevezetés (10 perc): Az internet kettds természetének, elényeinek és kihivasainak

megyvitatdsa.

Elkotelezettség (20 perc): Haszndljon cikkeket vagy esettanulmdnyokat az olyan
kihivasok bemutatdsdra, mint a magdnélet védelmével kapcsolatos aggdlyok, a

kiberbiztonsdagi kérdések, a digitdlis szakadék és az dlhirek terjedése.

Kozvetlen oktatds (25 perc): Részletes informdcidk nyujtdsa az egyes kihivasokrdl,

megvitatva az egyénekre és a tarsadalomra gyakorolt hatdsukat.

Iranyitott gyakorlat (5 perc): A tanuldk pdarban vagy kiscsoportban vitassdk meg a
lehetséges megolddsokat vagy megeldzd intézkedéseket az internetes kihivasok

egyikére.
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Ondllé gyakorlds (5 perc): Adjon feladatul egy révid irdsbeli elmélkedést az
intfernetes  kihivasok kezelésének fontossagdrdl a digitdlisan  Osszekapcsolt

tarsadalomban.

Ertékelés (5 perc): Az osztdlyban vald részvétel, a csoportos megbeszélések és az

irasbeli reflexidok értékelése a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjabadl.

Laras (5 perc): Foglalja dssze a legfontosabb kinivasokat és aggodalmakat,
hangsulyozva a felel6s internethaszndlat és a kérdések kodzds kezelésének
fontossdgdt. Az iddzitést és a tevékenységeket bdtran igazitsa az osztdlytermi

igényekhez és a rendelkezésre alld eréforrdsokhoz.
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1. fejezet - 9. lecketerv: "Internet és virtudlis kozosségi média, valamint az

internettel kapcsolatos aggalyok”

Célkitizés: A hallgatdok a kdzdsségi média kommunikacidra gyakorolt globdlis
hatdsat vizsgdljdk meg, a statisztikdkra, a ndvekedési frendekre és a

leggyakrabban haszndlt kdzdssegi mediaalkalmazdsokra dsszpontositva.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Infografikdk vagy a kéz6ssegi média statisztikadkat bemutatd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok a valds idejU statisztik&khoz
Idé: 70 perc

Bevezetés (10 perc): A kdzosségi média mindennapi életben vald elterjedtségének
és a globdlis kommunikaciora gyakorolt hatadsdnak megvitatdsa. Emelje ki a

k6z0ssegi médiaplatformok dsszekapcsolt jellegét.

Elk6telezettség (15 perc): A kdzdsségi média globdlis haszndlatdra vonatkozd
statisztikdk ismertetése, kiemelve a felhaszndldk szadmdat, az éves ndvekedést és a

tarsadalomra gyakorolt hatdsat.

Kozvetlen oktatas (20 perc): Részletes informdciok nyUjtdsa a leggyakrabban
haszndlt kdzdsségi meédiaalkalmazdasokrdl, mint példaul a Facebook, YouTube,
WhatsApp, Instagram, Facebook Messenger és TikTok. Beszéljek meg a napi aktiv

felnaszndldi bazisukat és jelentdségUket.
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Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban kutassanak fel
és mutassanak be tovdabbi informdacidkat egy k6z6ssegi médiaplatformrdl,

beleértve annak jellemzdit és hatdsat.

Onallé gyakorlas (5 perc): Adjon feladatot egy révid irdsbeli elmélkedésre a
kdzossegi média szerepérdl a sajat életlklben, és arrdl, hogy hogyan kapcsolja

bssze Sket globdlisan.

Ertékelés (5 perc): Az osztdly részvételének, a csoportos prezentdcidknak és az

irasbeli reflexioknak az értékelése a megértés és az elkdtelezettség szempontjabdl.

Laras (5 perc): Foglalia 6ssze a legfontosabb pontokat, és beszélie meg a

felmerUl6 kérdéseket vagy aggdlyokat.
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1. fejezet - 10. lecketerv: "Az internet fejlodése és alkalmazdsai a mindennapi

életben"

Célkitizés: A tanuldk nyomon kévetik az internet fejlédését az ARPANET-18] a

jelenlegi dllapotdig, és megértik az internet mindennapi életre gyakorolt hatasat.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az internet fejl6édésének vizudlis idévonala

- Az ARPANET-tel kapcsolatos térténelmi dokumentumok vagy videoklipek
Idétartam: 85 perc

Bevezetés (10 perc): Roviden beszélien az internet eredetérdl és atalakitd Utjdardl.
Hangsulyozza a kommunikdciora és a mindennapi tevékenységekre gyakorolt

hatdsat.

Elkotelezettség (15 perc): Mutassa be az internet fejlédésének legfontosabb
fejleményeit bemutatoé vizudlis idévonalakat, beleértve az ARPANET-18I a jelenlegi

internetig tartdé dtmenetet.

Kozvetlen oktatds (25 perc): Részletes informdcidk nyujtdsa az ARPANET-rél, annak
celkitUzeéseirdl és arrdl, hogyan alakult ki beldle az internet. Beszélie meg az internet

fejlédésenek legfontosabb mérféldkoveit.
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Iranyitott gyakorlat (15 perc): Pdrokban vagy kiscsoportokban a tanuldk

készitsenek idévonalat az internet fejlédésérdl, kiemelve a legfontosablb

eseményeket és azok hatdsdat.

Onallé gyakorlas (10 perc): Adjon feladatot egy révid irasbeli elmélkedésre arrdl,

hogy az internet hogyan befolydsolta az életlket és a kommunikacidjukat.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdly részvételét, a csoportos idébeosztdst és az

irasbeli reflexidokat a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjdbdl.

Zards (5 perc): Foglalja 8ssze az internet fejlédését, és vitassa meg annak

folyamatos hatdsdat a tarsadalomra.
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1. fejezet - 11. lecketerv: "A kézosségi média haszndlata vilagszerte"

Célkitizés: A hallgatdk megvizsgdlidk a globdlis kdzdsségi médiahaszndlati
szokdsokat, a statisztikdkra, a preferencidkra és a tinédzserek preferencidinak

alakuldsdra dsszpontositva.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A globdilis kb6z6sségi média statisztikakat bemutatd vizudlis anyagok

- Cikkek vagy esettanulmdnyok a tizenévesek kdzdsségi média preferencidirdl
Idé: 80 perc

Bevezetés (10 perc): A globdlis kbzdsségi médiahaszndlat jelentéségének és a
kulturdlis cserére gyakorolt hatdsdnak megvitatdsa. Hangsulyozza a vildg

osszekapcsoloddsat ezeken a platformokon keresztul.

Elk6telezettség (20 perc): A globdlis kdzdsségi médiahaszndlatra vonatkozd
statisztikdk bemutatdsa, kiemelve az éves ndvekedést és a legnépszeribb

platformokat.

Kozvetlen oktatas (25 perc): Részletes informdciok nyUjtdsa a leggyakrabban
haszndlt kdzdsségi mediaplatformokrdl, kiemelve azok felhaszndldi bdzisat és

hatdsdat. Beszélien a tizenévesek preferencidirdl és a valtozo tdjrol.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 99

Erasmus+




Funded by
the European Union

Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban elemezzenek
egy esettanuimdnyt a tizenévesek k6z6sségi médiapreferencidirdl, €s mutassdak be

eredményeiket.

Onallé gyakorlas (5 perc): Adjon feladatul egy révid irasbeli elmélkedést arrdl,

hogy a k6z&sségi média preferencidi hogyan tUkrdzik a kulturdlis frendeket.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az érairészvételt, a csoportos prezentdciokat és az

irasbeli reflexidokat a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjdbdl.

Lards (5 perc): Foglalja 6ssze a legfontosabb pontokat, és kezdeményezzen
osztalybeszélgetést a kdzdsségi média globdlis kommunikacidban betdltott

szerepérdl.
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1. fejezet - 12. lecketerv: "Kommunikdacié - Emojik"

Célkitizés: A tanuldk felfedezik az emojik, mint a vizudlis kommunikécid egyik

formadja fejlédését, pdrhuzamot vonva az &si hieroglifakkal.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az emojikat és a hieroglifdkat 6sszehasonlitd vizudlis dbordak

- Cikkek vagy videdk az emojik fejlédésérdl
Idé: 75 perc

Bevezetés (10 perc): Beszélien az emojk jelentéségérél a modern

kommunikdcidban és gyors elterjedésukrdl.

Az emojik mint elkételezettség fogalmanak bemutatdsa (20 perc): Mutasson be
képeket az emojik és a hieroglifdk dsszehasonlitasardl, kiemelve a hasonlésdgokat

és a kUlonbségeket. Beszéljek meg a hieroglifak térténelmi kontextusat.

Kozvetlen oktatds (25 perc): Adjon részletes tdjékoztatdst az emojik fejlédésérdl,
pdrhuzamot vonva az &si hieroglifdkkal. Beszélie meg a vizudlis és érzelmi

rezonancidat kivaltdé kommunikdcio felé torténd kulturdlis elmozduldst.

Iranyitott gyakorlat (5 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban készitsenek egy

sor modern hieroglifat, amelyek gyakori kifejezéseket dbrdzolnak.
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Ondllé gyakorlds (5 perc): Adjon feladatot egy révid irdsbeli elmélkedésre az
emojik modern kommunikdciora gyakorolt hatdasardl és az 8si szimbolumokkal vald

pdrhuzamrol.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az osztdly részvételét, a csoportos tevékenységeket és

az irdsbeli reflexiokat a megértés és a kreativitds szempontjabdl.

Laras (5 perc): Foglalia 6ssze a legfontosablb pontokat, és beszélie meg a
szimbolumalaplU kommunikdcid irdnti tartds emberi vonzalmat, amely hidat képez

az &si és a modern kifejezési formdak k6zott.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 102

Erasmus+




Funded by
the European Union

1. fejezet - 13. lecketerv: "Az internet hatdsa a mindennapi életre"

Célkitizés: A tanuldk felfedezik az internet mindennapi életre gyakorolt
mélyrehatd hatdsat, az informdacidhoz vald hozzdférésben, a kommunikacidban és

a kUlbnb oz tevékenységekben betdltdtt szerepére dsszpontositva.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az internetes statisztikdkat és azok hatdsat bemutatd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 70 perc

Bevezetés (10 perc): Beszéljuk meg az internet jelentéségét a mindennapi életben.
Emelie ki az informdcidhoz vald hozzdférésben, a kommunikdcidban és a

kényelemben betdltdtt szerepét.

Elkotelezettség (20 perc): Mutassa be az internetes statisztikdkat, példdul a
felnaszndldk szadmdat vildgszerte és az online tevékenységek tipusait.

Kdézvetlen oktatds (25 perc): Adjon részletes tajekoztatast arrdl, hogy az internet
hogyan vdaltoztatta meg az informdcidhoz valé hozzaférés, a kommunikdcid és a
kUlbnb6zd tevékenysegek végzésenek modjat. Beszéliek meg az internet nélkdli

vildg lehetséges kihivasait.
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Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk kis csoportokban otletelienek, és

mondjanak példdkat arra, hogy miben lenne mds a mindennapi életUk az internet

nélkul.

Ondllé gyakorlas (5 perc): Adjon feladatot egy révid irasbeli eimélkedésre az

internetnek a mindennapi életUkre gyakorolt személyes hatasardl.

Ertékelés (5 perc): Az osztdlyban vald részvétel, a csoportos megbeszélések és az
irasbeli reflexidok értékelése a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjdbdl.
Zaras (5 perc): Foglalja 6ssze a legfontosabb pontokat, és beszélie meg az internet

jelentéségét a mai tarsadalomban.
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1. fejezet - 14. lecketerv: "Uzlet és reklam a digitdlis korban"

Célkitizés: A hallgatdk megvizsgdljdk az Uzleti és rekldmstratégidk atalakuldsat a

digitdlis korban, kiemelve az internet szerepét.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A digitdlis hirdetési frendeket bemutatd vizudlis anyagok

- Példdk sikeres online vdallalkozdsokra
Idé: 75 perc

Bevezetés (10 perc): Beszéligk meg az internet jelentéségét az Uzleti élet és a
rekldmozds forradalmasitdsdban. Hangsulyozza a digitdlis platformokra vald

attérést.

Elkotelezettség (20 perc): A digitdlis hirdetési trendeket és a sikeres online

vdllalkozdasok péelddit bemutatd vizudlis anyagok bemutatdasa.

Kozvetlen oktatds (25 perc): Adjon részletes tdjékoztatdst arrdl, hogy az internet
hogyan alakitotta &t az Uzleti gyakorlatot, beleértve az online jelenlét, a digitdlis

rekldm és az e-kereskedelem fontossagat. Beszélie meg a lehetséges kihivasokat.

Iranyitott gyakorlat (10 perc): A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban elemezzenek
egy sikeres online vdllalkozdas esettanuimdanydt, és vitassak meg a sikerhez

hozzdjaruld legfontosabb tényezdket.
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Onallé gyakorlas (5 perc): Adjon feladatul egy révid irasbeli eimélkedést az

internet szerepérdl a modern Uzleti gyakorlatok alakitdsdban.

Ertékelés (5 perc): Ertékelie az érai részvételt, a csoportos megbeszéléseket és az

irasbeli reflexidokat a megértés és a kritikai gondolkodds szempontjdbdl.

Zards (5 perc): Foglalja 6ssze a legfontosabb pontokat, és vitassa meg a digitdlis
Uzleti és reklamtevékenység jovobeli tfrendjeit, figyelembe véve az internet valtozd

szerepét.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 106

Erasmus+




Funded by
the European Union

1. fejezet - 15. lecketerv: "A k6z6sségi halozatok elonyeinek megértése"

Célkitizés: A tanuldk felfedezik a kodzdsségi hdldzatok pozitiv aspektusait, a globdlis
bsszekapcsolhatdsagra, az informdcidomegosztdsra, az Uzleti promdciéra és az

oktatdsi forrdsokra dsszpontositva.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A k&zdsségi hdlozati statisztikakat szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

Bevezetés (10 perc):
- Beszélije meg a kdzossegi haldzatok elterjedtségét a mai tarsadalomban.

- Ismertesse a lecke célkitUzéseit.

Globdlis 6sszekapcsolhatésag (15 perc):

- Beszélie meg, hogy a tdrsadalmi hdlézatok hogyan lépik at a foldrgjzi

hatdrokat.

- Haszndljon vizudlis dbrdakat a globdlis kapcsolodasi statisztikdk szemléltetésére.
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Informdciocsere és izleti promécio (20 perc):

- Fedezze fel, hogyan segitik a k6zo6ssegi haldzatok az informdacidmegosztdst és az

Uzleti promociot.

- Adjon valdés példdkat a kodzdsségi médidban folytatott sikeres Uzlefi

promociokra.

Oktatasi forrasok (15 perc):

- Beszélie meg, hogy a kdzdsségi hdldzatok milyen platformokat kindinak az

oktatdsi tartalmak megosztasara.

- Mutasson példdkat az oktatdsi kezdeményezésekre a kdzdsségi médidban.

Csoportos tevékenység (fakultativ, 10 perc): A didkok kis csoportokban
megvitatnak egy eseftanuimdnyt a koézésségi hdlézatok pozitiv hatdsardl egy

konkrét Uzleti vagy oktatdsi kezdeményezésre.

Hazi feladat: Keressenek példdkat arra, hogy a kdzbsségi hdldzatok hogyan
befolydsoltdk pozitivan a globdlis 6sszekdttetést, az informdacidmegosztdst, az Uzlefi

promociot és az oktatdst.
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1. fejezet - 16. lecketerv: "A k6z6sségi halozatok hatranyainak vizsgalata”

Célkitizés: A tanuldk megvizsgdljdk a kdzosségi hdldzatok negativ aspektusait,
kUlonOs tekintettel a személyes adatok védelmével kapcsolatos aggdlyokra, a

korldtozott kdzvetlen interakcidkra és a félretdjékoztatds teriedésére.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A kO6z0sségi hdldzatok hatrdnyait szemiéltetd vizudlis eszkdzok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc
Osszefoglald (10 perc): Rdviden tekintse &t az 1. napon megvitatott elénydket.

Személyes adatvédelmi aggdlyok és korlatozott kozvetlen interakcié (25 perc):

- Beszélie meg a kdzOsségi hdldzatokon a személyes adatok védelmével

kapcsolatos kockdzatokat.

- Fedezze fel, hogy a tUlzott haszndlat hogyan korldtozhatia a személyes

interakcidkat.
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Téves informaciok terjesztése (20 perc):

- A helytelen informdciok vagy dlhirek kdzossegi hdlézatokon vald teriedésével

kapcsolatos aggdlyok kezelése.

- Beszélie meg az online informdcidk validdldsaval kapcsolatos kihivasokat.

Csoportos megbeszélés (nem kotelezd, 15 perc): Vonja be a tanuldkat egy
csoportos beszélgetésbe a kbdz0sségi hdldézatokon a magdnélet védelmével

kapcsolatos személyes tapasztalataikrol.

Hazi feladat: A feladat: frjatok egy révid gondolatmenetet a k&zdsségi
hdlézatokkal kapcsolatos lehetséges kockdazatokrdl és aggodalmakrdl, amelyekrdl

az ordn szo esett.
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1. fejezet - 17. lecketerv: "A k6z6sségi halozatok eldnyei és hatrdnyai - A mérleg

egyensUlya - A k6z6sségi halézatok az oktatdsban és az internetfiggoség”

Célkitizés: A hallgatdk feltdridk a kdzosségi  hdldzatok oktatdsba  vald
bevondsdnak konkrét elényeit és megfontoldsait, valamint az internetfGggdség

kinivasait.

Anyagok:
- Tébla és filctollak

- A kOzbsségi hdldzatokat az oktatdsban és az internetfiggdséget szemléltetd

képanyag

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

Attekintés (10 perc):

- Ismételie meg a Kdzossegi hdldzatok az oktatdsban cimU fejezetben tdrgyalt

elénydket és hatranyokart.

- Beszélie meg, hogy az oktatdsi intézmények hogyan integrdljdk a kdzdssegi

hdldzatokat a tanuldsba.

- Emelje ki a pedagogusok, didkok és szUldk online platformokon keresztUl torténd

bsszekapcsolasanak eldnyeit.
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Interneffiggdség (25 perc):

- Az internetfGggdség fogalmdnak és a kozbssegi  hdldzatokkal vald

bsszefUggésének feltardsa.

- Az internetfuggdséghez hozzdjdruld pszicholdgiai tényezdk megvitatdsa.

Csoportos tevékenység (15 perc): A tanuldk kis csoportokban megvitatigk a
lehetséges stratégidkat, amelyekkel megdrizhetik az egészséges egyensulyt a
kbzosségi hdldzatok oktatdsi célu haszndlata és az internetflggdség elkerllése

kdzot.

Zaro reflexié (10 perc): A tanuldk egyénileg gondolkodnak arrdl, hogyan tudjdk
maximalizalni a kdzdsségi hdldzatok eldnyeit, mikdzben enyhitik a lehetséges

hatranyokat.

Koévetkeztetés és kovetkezd lépések: Osszefoglaljuk a legfontosabb tanulsGdgokat,
megyvitafjuk a felelés kdzdssegi hdldzathaszndlatot és az internetfiuggdség

elkerUlésének stratégiait.

Ez a hdromnapos oravdziat atfogdan feltdria a kdzdssegi hdldzatok eldnyeit és
hatranyait, hangsutlyozva a felelds haszndlat szerepét a  kUlonb6zd

kontextusokban.
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1. fejezet - 18. lecketerv: "Bevezetés a médiapszicholégidba és az online

intimitasba"

Célkitizés: Célkitizés: A didkok megértik az internet és a kdzdsségi hdldzatok
hatdsdt az emberi viselkedésre, kUldndsen az online kapcsolatok kialakitdsdban és

a magdny enyhitésében.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az online interakcidkat szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

Bevezetés a médiapszicholégidba (15 perc):

- Definidlja a médiapszichologiat és annak jelentdségéet a digitdlis befolyds

megértéseben.

- Beszélie meg a televizid mint kdzvetitett valdsag torténelmi dsszehasonlitdsat az

internet jelenlegi hatasaval.
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Online intimitas és magdny (25 perc): Vizsgdljuk meg, hogy a magdnyos egyének
hogyan taldinak mdodot az intimitds kialakitdsdra az interneten. Beszélie meg az
anonimitds és a személyes kommunikdcié hidnya dltal az online bardtsdgok

kialakuldsaban jatszott szerepet.

Csoportos megbeszélés (15 perc): Beszélgetés a didkok online kapcsolatokkal
kapcsolatos tapasztalatairdl és a  digitdlis interakciok magdnyra gyakorolt

hatdasarol.

Hazi feladat: Keressenek és hozzanak példdkat olyan online platformokra, amelyek

pozitivan jarulinak hozzd a felhaszndlok mentdlis egészségéhez.
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1. fejezet - 19. lecketerv: "A fiatalok alapveté online tevékenységei"

Célkitizés: A didkok elmélyednek a fiatalok mindennapi rutinjdban és online

tevékenységeiben, és megértik a digitdlis elkdtelezettség elterjedtségét.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az online tevékenységeket szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

Bevezetés a fiatalok online tevékenységeibe (15 perc):
- Beszéliek meg az intfernet zokkendmentes infegracidjat a gyermekek mindennapi
rufinjdba.

- Emelje ki a fizenévesek kdrében elterjedt online elkbtelezettséget.

Kozosségi média trendek (25 perc):
- A k6z6ssegi média eurdpai fiatalokra gyakorolt hatdsanak feltdarasa.

- Beszélje meg a tizenévesek k6zossegi meédiapreferencidinak alakulasat.
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Csoportos tevékenység - A felmérés eredményeinek elemzése (15 perc):

Elemezze és vitassa meg a tizenévesek kdzdsségi médiaplatform-preferencidirdl

52016 felmérés eredményeit.

Hazi feladat: Gondolkodjon el a személyes kdzosségi médiahaszndlatrdl és annak a

napi rutinra gyakorolt lehetséges hatdsardl.
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1. fejezet - 20. lecketerv: "A k6z6sségi média hatdasa az eurdpai fiatalokra”

Célkitizés: A hallgatdék megértik a kdzdsségi média mélyrehatd hatdsat az eurdpai

fiatalok mindennapi életére és preferencidira.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A k&zdsségi médiahaszndlati frendeket szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

A k6z6sségi média hatdsanak attekintése (15 perc):
- Beszélije meg az eurdpai fiatalok kdzdssegi medidn vald athatod jelenlétét.

- Vizsgdlja meg a fiatalok k&z6ssegi meédiahaszndlatdnak valtozé tendencidit.

Interaktiv diagramelemzés (25 perc):
- Elemezze a felmérés eredményeit az interaktiv diagram segitségével.

- Beszélien a Facebookrél mds platformokra vald attérésrdl és az okostelefon-

tulajdonlds hatdasarol.
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Csoportos megbeszélés - Az okostelefon-haszndlat hatdsa (15 perc): Az

okostelefonok elterjedt haszndlatGnak a viselkedésre, a kommunikacios szokdasokra

és az online tevékenységekre gyakorolt hatdsainak megvitatdsa.

Hazi feladat: Kutassanak és hozzanak példdkat a kdzdsségi média fiatalokra

gyakorolt pozitiv és negativ hatdsaira.
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1. fejezet - 21. lecketerv: "A videojatékok hatasa a fiatalokra"

Célkitizés: A didkok feltarjdk a videojatékok elterijedtségét és hatdsait a fiatalok

korében.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- A videojaték-ipari statisztikGkat szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzaféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz

Bevezetés a videojatékokkal valé foglalkozasba (15 perc): - Beszéligk meg a
videojatékokkal vald foglalkozds elterijedtségét a fiatalok kdérében. - Emelije ki a

pozitiv aspektusokat, példdul a kézigyességet és a szamitdégépes miveltséget.

Haladé videojaték-befolydsolds (25 perc): Fedezze fel a technoldgiai fejlédés
hatdsadt a videojaték-iparra. Beszélie meg a videojatékok pro-szocidlis és

potencidlisan negativ hatdsaira vonatkozd kutatdsi eredményeket.

Csoportos tevékenység - esettanulmdny elemzése (15 perc): A videojatékok és a
serdUI6k agressziv  viselkedése kdzotti dsszefUggeésrdl szOlo  esettanulmdnyok

elemzése.

Hazi feladat: Gondolkodjon el a videojatékokkal kapcsolatos személyes

tapasztalatokon, és mérlegelie azok lehetséges hatdsat a viselkedésre.
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1. fejezet - 22. lecketerv: "Oktatasi célok és online lehetéségek/kockazatok"

Célkitizés: A tanuldk megértik a technoldgia szerepét az oktatdsban, és felfedezik

az online lehetéségeket és kockdazatokat.

Anyagok:
- Tabla és filctollak
- Az online lehet&ségeket és kockdzatokat szemléltetd vizudlis anyagok

- Internet-hozzaféréssel rendelkezd eszkdzok valds idejl példdkhoz
Idé: 60 perc

A technoldgia integrdldsa az oktatasba (15 perc):

- Beszéligk meg, hogy a didkok hogyan integrdljgk a tfechnologiat életik

kUlGnb 6z aspektusaiba, kUldndsen oktatdsi célokra.

Online lehetdségek és kockdzatok (25 perc):

- A gyermekeket érinté online lehetéségek és kockdzatok osztdlyozdsanak

feltardsa.

- Beszélie meg az online tevékenységek hatdasat az oktatdsi tanuldsra, a digitdlis

iragstudasra és a tarsadalmi szerepvdallaldsra.
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Csoportos megbeszélés - A technolégiahaszndlat kiegyensUlyozasa (15 perc):

Stratégidk  megvitatdsa a  technoldgia  oktatdsi céld  haszndlatdnak

kiegyensuUlyozasara, a lehetséges kockdzatok csdkkentése mellett.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc): Foglalja dssze a hét legfontosabb tanulsagait.
Batoritsa a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el digitdlis viselkedésikdn és hozzanak

tudatos dontéseket.
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7. Esettanulmanyok

1. eseftanulmdny: Ertelmezze az aldbbi magyardzatot: "Eletink nagy részét a

virtudlis vilagban toéltjik."

Milyen mértékben érvényes ez az dllitdés Onre? Milyen tarsadalmi véltozdsokkal
taldlkozott? Mi valtozot személyes szinten? Hogyan értékeli ezeket a

vdltozdsokat? Jonak vagy rossznak tartja 6ket?

A kovetkezd egy lehetséges példa az értelmezésre. Azonban bdrmely mds
indokolt vdlasz is ugyanolyan helyes. A tébbi kérdéssel a résztvevdkkel vald
kapcsolatfelvételre és k6z0s megbeszélésre haszndlhatjia a virtudlis atdllassal

kapcsolatos esetleges félelmeiket.

A "Eletlink nagy részét a virtudlis vildgban t8ljik" kijelentés arra utal, hogy idénk és
napi tevékenységeink jelentds részét a digitdlis vagy online kémyezetben zqjld
interakcidknak, tapasztalatoknak és elkdtelezé6déseknek szenteljik. Ez azt jelenti,
hogy a digitdlis technoldgia, beleértve az internetet, a kdzdssegi méediat, a
videojatékokat és mds online platformokat, mélyen beépllt a rutinjainkba és

életmodunkba.

Ez az infegracio elmossa a fizikai és a digitdlis vildg kdzotti hatart, kiemelve, hogy
az interakciok, a kommunikdcio, a szorakozds, sét a munka is egyre inkdbb online

csaforndakon keresztUl zajlik. A nyilatkozat kiemeli a technoldgia atalakitd hatasat a
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mindennapi tapasztalatainkra, valamint az emberi interakciok és elkotelezdédések

valtozd természetét.
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2. eseftanulmdny: A szakértdk szerint az internet sziikségszeriség. On mit gondol?
Milyen elényei vannak az internetnek? Mik az internet hatranyai? Kérjik, targyalja
meg az eldonydket és a hatranyokat, és vonja le a kévetkeztetést a megfeleld

értékelésiikkel és indokolja meg az értékelését.

Az aldbbiakban egy vdlaszpélddt mutatunk be. Azonban mds, jol indokolt
vdlaszok is ugyanugy helyesek. Fontos, hogy a didkok vagy a résztvevok

megfeleléen ki fudjdk fejezni a véleményUket egy kdvetkeztetés formdjaban.

A szakérték azt dllitjak, hogy az internetre sziikség van: Sok szakértd dllitja, hogy az
internet a mai vildgban luxusbdl szikségletté valt. Ez az dllitds az internetnek a
mindennapi élet kUIdnNb6zb terlletein, igy a kommunikdcidban, az oktatdsban, az
Uzleti életben, a szérakoztatdsban és mds terlleteken vald széles kord
integrdcidjdban gyodkerezik. Az internet alapvetd eszkdzzé valt az informdcidhoz
vald hozzaférés, a masokkal vald kapcsolattartds, a tranzakcidk lebonyolitdsa, sét
a polgdri tevékenységekben vald részvétel terén is. A globdlis kommunikacio, az
informdcidterjesztés és a tuddscsere lehetdve tételében jatszott szerepe miatt a

szakértdk a személyes, szakmai és tarsadalmi fejlédés alapvetd forradsanak tekintik.

Az internet elényei:

e Az informdacidhoz valé hozzaférés: Az internet azonnali hozzdférést biztosit a
kUlbnb6z6 témdakkal kapcsolatos hatalmas mennyisegl informdaciohoz, ami

eldseqiti a folyamatos tanuldst és a tuddsmegosztdst.
e Kommunikdcié: Ez lehetévé teszi a valds idejl kommunikdciét e-mailen,
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UzenetkUld6 alkalmazdsokon, kdzdsségi meédidn és videohivdsokon keresztUl,

bsszekodtve az embereket a vildg minden tgjardl.

e Globdlis 6sszekottetés: Az internet dthidalia a féldrajzi kildnbségeket,
elésegiti a nemzetkdzi egyUttmUkddést, bardtsagokat és kulturdlis cseréket.

e Oktatds: Az online forrdsok, tanfolyamok és e-learning platformok szélesebb
kd6zbnség szdmdara teszik elérhetdvé az oktatdast, és rugalmassdgot
biztositanak a tanuldsban.

o Uzlet és kereskedelem: Az intemet tdmogatja az e-kereskedelmet, az online
marketinget és a tadvmunkdt, elbsegitve az Uzleti ndvekedést és az
innovAciot.

e Szoérakozds: A streaming szolgdltatdsok, jatékplatformok és online tartalmak
a szérakozdsi lehetdségek széles skdldjat kindljdk.

e Informdcidmegosztds: A blogok, forumok és a kdzdsségi média lehetévé
teszi az egyének szamdara, hogy megosszdk nézépontjukat, szakértelmiket és
kreativitdsukat a globdlis kdzdnséggel.

Kutatas és innovdcid: Az internet felgyorsitia a kutatdst és az innovdciot

azdltal, hogy platformot biztosit az egyUttmikddéshez és az eszmecseréhez.

1. Adatvédelmi aggdlyok: Az online tevékenységek az adatvédelem
megsertéséhez, adatlopdshoz és a személyes adatokhoz vald jogosulatian
hozzdféréshez vezethetnek.

2. Kiberbiztonsagi fenyegetések: Az internet kibertdmaddsokkal, virusokkal,
rosszindulaty szoftverekkel és hackerkisérletekkel szemben sebezhetd, ami
veszélyezteti a biztonsagot.

3. Digitdlis figgdség: A tUlzott internethaszndlat digitdlis fUggdséghez vezethet,
ami hatdssal van a mentdlis egészségre és a szocidlis interakciokra.

4. Téves informacioé: A tartalommegosztds kdnnyUsége hamis informdcidk és
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félretdjekoztatas teriedéséhez vezethet.

5. Tarsadalmi elszigeteltség: A tUlzott internetfiggdéség csdkkentheti a
személyes interakcidkat, ami tarsadalmi elszigetelédéshez vezethet.

6. Cyberbullying: Az online platformok felhaszndlhatdk internetes zaklatdsra,
zaklatdasra és gyUldletbeszédre.

7. Egészségigyi problémdk: A hosszan tartd képernydidéd  digitdlis
szemterheléshez, mozgdsszegény eletmddhoz és alvaszavarokhoz vezethet.

8. Digitdlis szakadék: Nem mindenki fér hozzd egyformdn az internethez, ami
hozzdjdrul a tdrsadalmi-gazdasdgi tényezdkdn alapuld digitdlis szakadék

kialakuldsdhoz.

Ezért az internet szUkségszerUségét a modern élet kUlbnbdz6 aspektusaira
gyakorolt dtalakitd hatdsa hatdrozza meg. Mikdzben szdmos eldnnyel jdr,
hatranyai miatt felelGsségtelies haszndlatra, kiberbiztonsagi intézkedésekre és a

negativ hatdsok enyhitésére irdnyuld folyamatos eréfeszitésekre van szUkség.
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3. eseftanulmany:

Az aldbbiaokban egy vdlaszpélddt mutatunk be. Azonban mds, jol indokolt

vdlaszok is ugyanugy helyesek.

1. Anonimitas és identitasfeltaras: Az online platformok olyan szintG anonimitdst
biztositanak, amely lehetévé teszi az egyének szédmdra, hogy felfedezzék
identitasuk kilonbdz8 aspektusait. Az emberek szabadabbnak érezhetik magukat,
hogy a valds vilagbeli itéletek korldtjai nélkUl fejezzék ki gondolataikat, érzéseiket

és véleményUket.

2. Globdlis hatokor és sokszinUség: A kibertér atlépi a foldrajzi hatdrokat, lehetévé
téve a kiUlonbozd kulturdlis hattérrel, nyelvekkel és perspektivakkal rendelkezd
emberek k&zotti kapcsolatokat. Ez a sokszinUseég gazdagitja a vitdkat és eldsegiti a

kultUrak k6zotti megértést.

3. Kénnyld kommunikacié: A digitdlis kommuniké&cids eszkdzdk megkdnnyitik a
gyors és folyamatos interakciot, lehetdvé téve az egyének szamdara a kapcsolatok
fenntartasat az idézondktdl vagy a fizikai tavolsagtol figgetlentl. Ez a kdnnyJ

kommunikdcio eldsegiti a kdvetkezetes kapcsolatokat.

4. Empdtia és érzelmi megosztds: A fizikai jelenlét hidnya ellenére az egyének

gyakran alakitanak ki érzelmi kdtelekeket a kibertérben. Az emberek személyes
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élményeket osztanak meg, tdmogatdst nyUjtanak és empdtidt mutatnak széveges

Uzeneteken, emojikon és virtudlis kifejezéseken keresztUl.

5. Réskozosségek és k6zos érdekek: Az online platformok lehetévé teszik a kdzds
érdekek vagy hobbik kdré csoportosuld, specidlis kdzdsségek |étrehozdsdt. A
hidnypotld szenvedélyekkel rendelkezd emberek megtaldlhatigk a hasonldéan

gondolkodd egyéneket és szoros kapcsolatokat alakithatnak ki.

6. Szelektiv 6nprezentdacié: Az egyéneknek ellendrzéstk alatt dll, hogy mit osztanak
meg az interneten, ami lehetdvé teszi szadmukra, hogy sajadt magukrdl egy kurdtori
valtozatot mutassanak be. Ez a szelektiv 6nmegijelenités mély kapcsolatokhoz

vezethet, amelyek kdzds értékeken vagy érdeklddési korokodn alapulnak.

7. Online gdatlé hatds: A személyes interakcidk hidnya az Ugynevezett "online
gdtlastalanitd hatds" jelenséghez vezethet, amikor az egyének Ugy érzik, hogy
tébb

felszabadultan fejezhetik ki érzelmeiket és gondolataikat, néha olyan mértékben,

ahogyan azt az offline interakcidklban nem tennék.

8. Virtudlis tdmogaté hdlézatok: Az emberek nehéz idékben gyakran fordulnak a
kibertérhez érzelmi tadmogatdsért. Az online kdzésségek biztonsadgos teret
nyujtanak a kUzdelmek megosztdsdra, tandcsok fogaddsdra és vigaszt taldinak

masok megértésében.

9. Intimitds és bizalomépités: BAr digitdlis kdrnyezetben alakulnak ki, egyes kibertéri

kapcsolatokban mély infimitds és bizalom alakulhat ki. Az emberek személyes
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torténeteket, sebezhetdségeket és érzelmeket oszthatnak meg egymdssal,

amelyek mély kapcsolatokhoz vezetnek.

10. Digitdlis nosztalgia: A kibertér-alapU kapcsolatok a nosztalgia érzését és a
digitdlis platformokhoz vald kotédést idézhetik eld, amelyek szerepet jatszottak az
emberek &sszekapcsoldsdban, hasonldban ahhoz, ahogyan a fizikai helyek

szentimentdlis értéket hordoznak.

A virtudlis és a nem virtudlis kapcsolatok jelentds kUldnbségeket mutatnak,
amelyeket meg kell figyelni és ismerni kell. Ezek a jellemzdék azonban jél mutatjdk az
emberi kapcsolatok sokrétl természetét a kibertérben, kiemelve az érzelmi
kd6tédéseket és a tartalmas kapcsolatokat, amelyek a digitdlis térben s

virdgozhatnak.
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4. esettanuimdny:

Az aldbbiaokban egy vdlaszpélddt mutatunk be. Azonban mds, jol indokolt

vdlaszok is ugyanugy helyesek.

1. Szelektiv dnprezentdcio: Az online platformok lehetévé teszik az egyének
szamdra, hogy &nmaguk egy kurdtori vdltozatdt mutassdk be, bizonyos
tulajdonsdgokat hangsulyozva, mig mdsokat hdttérbe szoritva. Ez a szelektiv
dnreprezentdcid befolydsolhatja a sajdt identitds megitélését, és hatdssal lehet

arra, hogy mdsok hogyan Iatjdk dket.

2. Anonimitas és gatlastalansdg: Az online kdrnyezet dltal biztositott anonimitds az
"online gdatlastalanitd hatds" nevl jelenséghez vezethet. Az emberek kdnnyebben
kifejezhetik gondolataikat és érzelmeiket szabadon, ami felfedheti személyisegUk
olyan aspektusait, amelyeket offline interakcidkban esetleg nem szivesen

fejeznének ki.

3. ldentitasfeltaras: Az online kérmyezet teret biztosit az egyének szdmdra
identitadsuk kUlonbdzd aspektusainak felfedezésére. Az emberek Uj érdeklddési
korokkel, hobbikkal és személyiseégekkel kisérletezhetnek, ami személyisegUk rejtett

aspektusainak felfedezéséhez vezethet.

4. Csokkentett szocidlis jelzések: Az online kommunikdciébdl hidnyzik a szemtdl-

szembe interakcidokban jelen 1évd szadmos nem verbdilis jel, példdaul a testbeszéd és
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a hangszin. Ez hatdssal lehet arra, hogy mdsok hogyan érzékelik és értelmezik a

személyiségjegyeket.

5. Digitdlis dpolds: Az online interakcidk és visszajelzések, példdaul a kdzdsségi
médidban megjelend kedvelések, kommentek €s megosztdsok megerdsithetnek
bizonyos viselkedési formdkat és személyisegjegyeket. A felhaszndldk
személyiségUk bizonyos aspektusainak érvényesitését és megerdsitését kereshetik

az interneten.

1. Személyes interakcié: Az offline interakcidok gazdag lehetéséget nyUljtanak a
nonverbdlis jelzések medgfigyelésére és az azokhoz vald alkalmazkoddsra,
elésegitve a szocidlis készségek és az empdtia fejlédését. A személyes interakcidk
hatdssal lehetnek arra, hogy az egyének hogyan érzékelik és mutatidk meg

magukat.

2. Szocializacié és a kortarsak befolydsa: Az offline kdrnyezet, kildndsen gyermek-
és serdUlékorban, nagymértékben befolydsolja a személyiségfejlddést a csaladddal,
bardatokkal és kortdrsakkal vald interakcidokon keresztUl. Ezek az interakciok alakitjak

az értékeket, a hiedelmeket és a szocidlis viselkedést.

3. Fizikai kornyezet: A fizikai kdrnyezet, amelyben az egyének élnek, dolgoznak és
szocializalodnak, hatdssal lehet a személyisegUkre. Példaul egy vdarosi kdrnyezet

mas szemelyiségjegyeket 6sztondzhet, mint egy vidéki.
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4. Kulturdlis normdk: Az offline kulturdlis normdk és a tdrsadalmi elvardsok

alakithatjdk az egyének személyiseégének kifejezését. A kUlGNb6zS  kultUrdk
értékelnek és &sztondznek bizonyos tulajdonsdgokat, viselkedési formdkat és

attitGddket. Ezek eltérnek az online kdrnyezetben megjelend kulturdlis normdaktol.

5. Személyes tapasztalatok: Az olyan offline éimények, mint az utazds, a szabadtéri
tevékenységek vagy a hobbi, hozzdjdruinak cz ember ndvekedéséhez,
érdekl6déséhez és jellemfejlédéséhez, mdasképp értékelddnek, ha az ember
kdzvetlenll jelen van, és nem szembesUl azzal a tavolsdggal, amelyet egy virtudlis

kapcsolat mutat.

Mind az online, mind az offline koérnyezet jelentds hatdst gyakorol a felhaszndld
személyiségére. Az online kdrnyezet lehetévé teszi az identitds felfedezését, a
szelektiv dnmegjelenitést és a kilonbodzd perspektivaknak vald kitettséget, mig az
offline kdrnyezet a személyes interakcidk és a kulturdlis normdk révén hozzdjarul a

szocidlis készségek, értékek és viselkedésmodok kialakuldsdhoz.

Ezek a hatdsok egyUttesen hozzdjdruinak az egyén személyiseégének
bsszetettségéhez és tdbbdimenzids voltdhoz. Fontos azonban megjegyezni, hogy
ezek dltaldnos tendencidk, és a két kdrnyezet daltal kindlt lehetdseégek és hatranyok

az egyén nézépontjatdl és helyzetének kontextusatol fuggden.
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5. eseftanuimany: Fogalmazza meg a virtudlis vildgra vonatkozé dltalanos

szabdlyokat, hogy a felhaszndldk baratsdgos és kellemes kérnyezetben
élhessenek egyitt. Ezeket a virtudlis vildgra vonatkozd "egyiittélési szabalyokként"

ismerheted.

Barmelyik vdlasz lehetseges, attdl fuggden, hogy az egyének milyen értéket

tartanak.

A virtudlis vildg egyUttélési szabdlyainak megdllapitdsa utdn beszéljionk arrdl, hogy

milyen kdvetkezményekkel jarhat, ha nem tartjuk be ezeket a szabdlyokat.

Bdatoritsa a résztvevdket, hogy kritikusan értékeliék a szabdlyaikat, és kérddjelezzék
meg a szabdlyaikat. Gydz6djdn meg arrdl, hogy ftisztdban vannak a
kdvetkezményekkel és a lehetséges érzelmi kdrokkal, amelyeket az interneten vald
helytelen viselkedés okozhat nekik és mdsoknak, ha megszegik ezeket a

szabdlyokat.
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A kdnyvnek ebben a részében az internet és az internetfUggdség kerUl targyaldsra.
A mai digitdlis korban az internet életink szerves részévé valt, kilondsen a
gyermekek és serdildk életének. Ok az intemnetes platformok termékeny
felhaszndldi, mindennapi €letlk jelentds részét online toltik. Az internetet kilonb6z6
célokra haszndljgk, tobbek ko6z6tt kommunikdciéra és kapcsolattartasra,

tajékoztatdsra, pozitiv globdlis hatds kifejtésére és szérakozdsra.

Az internethaszndlatnak azonban nemcsak pozitiv oldala van, hanem negativ
kdvetkezményei is lehetnek a gyermekek és serdUlék szadmdra. Az ilyen negativ
kbvetkezmények egyik katalizdtora az internetfiggdség, amely drasztikus és
borzalmas hatdssal lehet a mdsokkal vald kapcsolatokra, a mentdlis és fizikai

egészségre, valamint az egyének tanulmdnyi és munkahelyi életére.

Osszefoglalva, az internet hasznos és veszélyes a gyermekek és serdilék szamara.
A kozdssegi média eldnyeinek és kihivasainak kiegyensulyozdsa a tandrok, a szUlék
és a tarsadalom egészének kdzos erdfeszitését igényli annak érdekében, hogy a
gyermekek és serdUlok biztonsdgosan és feleldsségteliesen mozoghassanak a

digitdlis vildgban.

Az internet magyardzata: Az internet az "informdcids szuperszirdddnak™ is nevezett,
egymassal Osszekapcsolt szerverek és szdmitdgépek globdlis hdaldézata, amely
megkdénnyiti az adat- és informdacidodaramldst. Lehetdveé teszi a zokkendmentes
kommunikdciot, a hatalmas informdcioraktarakhoz vald hozzaférest és a foldrajzi

hatdrokon tuli virtudlis kdzOssegek leétrehozdsat.
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Az internet fejl6édése és alkalmazdsai: Az internet térténete egyszerl tudomdnyos

és katonai eszkdzként kezdddik, és azzal vegzddik, hogy forradalmi eréve valt,
amely modern vildgunkat alakitotta. Ez a fejlédés magdban foglalja a vildghdld
kialakuldsat, a protokollok fejlédését ésinternetképes eszkdzok elterjiedését.
Alkalmazdsai szadmos mads terlleten is megtaldlhatdk, példdul a kereskedelemben,

az oktatdsban, a szérakoztatdsban és a kommunikdcidban.

K&zdssegi média: A kdzdsségi médiaplatformok az internet befolydsanak déntd
elemei. A kdzOsségi média lehetévé teszi az ismeretek gyors terjedését, és
regiondlis hatdrokon tUli kapcsolatokat teremt. Az olyan kdz6sségi médiaoldalak,
mint a Facebook, az Instagram és a Twitter teljesen megvdltoztattdk az

interakciokat, a torténetcserét és a nemzetkdzi pdrbeszédekben vald részvételt.
Az internet haszndlata: Tdjékozddds a digitdlis vildgokban

Altaldnos informdcidk az internethaszndlatrdl:

Az internet haszndlata mindennapi szUkségletinkké valt, amely befolydsolja az
interakcidinkat, a fanuldst és a munkdnkat. Ez a rész az infernet szdmos
felnaszndldasi modjat vizsgdlja, az e-kereskedelemtdl és a szérakozdstdl kezdve a

kutatdasig és a kommunikacidig.

Az internet haszndlatdnak elényei és hatranyai: bdr az internetnek szédmos elénye
van, vannak hatranyai is. Mikdzben fontos felismerni az online egyuttmdkddés, az
azonnali kommunikdcidé és az informdcidk elérnetdéségének eldnyeit, fontos
tisztaban lenni a lehetseéges hatranyokkal is, amelyek kézé tartozik az informdacio

tulterheltsége, a kiberkockdazatok és a magdnélet sérulése.
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Gyermekek és serdilék internethaszndlata: A gyermekek és a serdUl6k internet-
haszndlata sordn kilénleges szempontok érvényesilinek. Ez a szakasz azt vizsgdlja,
hogy a fiatalabb generdciok milyen sokféleképpen érintkeznek a digitdlis
kdrnyezettel, figyelembe véve mind a lehetséges veszélyeket és problémdkat,

mind a szocializacid és a tanulds lehetdségeit.

Internetfiggdség: Digitdlis akaddlyok kezelése

Az "internetfiggdség"” kifejezés az internet megszdllott és tulzott haszndlatat irja le,
amely sz&amos kdros hatdssal lehet az egyén személyes, tudomdnyos vagy szakmai
életére. Ez azt jelenti, hogy az egyén képtelen visszafogni az online viselkedését,

még akkor is, ha tisztdban van annak negativ kdvetkezményeivel.

Az internetfiggdség jelei:

Az internetfiggdség tineteinek megértése elengedhetetlen a diagnosztizaldshoz.
Ezek a ftUnetek k&zé tartozhat a filzott mennyiségl online id6toltés, a
kotelezettsegek figyelmen kivil hagydsa, az elvondsi tUnetek offline dllapotban,
valamint az online tevékenységek megszdllottd vdaldsa olyan mértékben, hogy a

valds vildgbeli kapcsolatok is szenvednek.

Kizdelem az internetfiggdség ellen: Az internetfiggdség lekizdéséhez valtozatos
stratégidra van szUkség. Ez a rész azt vizsgdlja, hogy az emberek hogyan vehetik
vissza az irdnyitast online tevékenységUk feleft, kUl6dnds tekintettel az
idégazddlkoddsra, az O&nismeretre és szUkség esetén a szakmai segitség

igénybevételére.
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A szilGi szerep: A szUI6k alapvetd szerepet jdtszanak annak valdszinUségének

csokkentésében, hogy gyermekeik internetfiggdséget alakitsanak ki. Ez a szakasz
a nyilt kommunikacid &sztdnzésére, az egészséges otthoni digitdlis kdrnyezet

kialakitasdra és a megfeleld korlatok feldllitdsara vonatkozd technikdkat targyalja.

A tandr szerepe: A tandrok fontos szerepet jatszanak a felelds digitdlis polgdrok
kialakitdsdban. Ez a szakasz azt irfja le, hogy a pedagdgusok hogyan segithetnek a
didkoknak abban, hogy megtanuljgk az internet feleldsségtelies haszndlatdt,
fejlesszék kritikai gondolkoddsi képességeiket, és hogyan biztosithatnak tdmogatd

online tanuldsi kdrnyezetet.

Egyéb fontos jatékosok szerepe:

A szUI6k és a pedagdgusok mellett a jogalkotdk, a technoldgiai vdllalatok és a
mentdlhigiénés szakemberek is érintettek az internetfiUggdség kérdésében. Ez a
szakasz e fontos felek kozds feleldsseégét vizsgdlia a digitdlis elkdtelezddés

atgondoltf és kiegyensulyozott megkodzelitésének dsztdnzésében.

Kezelés: A suUlyos internetfiggdségben szenveddk szdmdra elengedhetetlen a
szakértdi segitség igénybevétele. Ebben a részben &sszefoglaljuk a terdpids
modszereket, a tandcsaddsi szolgdltatdsokat és a tdmogatd csoportokat a

megszdllott online szokdsok lekUzdésében segitséget keresd személyek szadmdara.

Helyes internethaszndlat: Az internettel vald porzitiv kapcsolat fenntartdsa alapvetd
fontossagu. Ez a fejezet tandcsokat ad arra vonatkozdéan, hogy az emberek
hogyan haszndlhatjgk az infernetet felelésségtelies és fudatos modon, az
dnkontrollra, a felelds digitdlis dllampolgdrsagra és a kildnféle online élmények

keresésére dsszpontositva.
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E tantdrgyak tanulmdnyozdsdnak célia az internet technikai drnyalatainak
elsajatitdsa mellett annak atfogd megértése, hogy az internet hogyan hat az

emberekre egyénileg, a kapcsolatokban és dltaldban a tarsadalomban.
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Ebben a fejezetben a hallgaték arra térekednek, hogy mas hallgatdkkal kbzdsen
meélyrehatdan megvizsgdljdk az internetfUggdséget, kifinomultan megértetve
annak bonyolultsdgdt, és hasznos perspektivakat nyuljtva az enyhitéshez és az

Utmutatdshoz.

Vizsgdlja meg az internetes tdjképet: Alapos ismereteket szerezhet az intemnet
fejlédésének nyomon kdvetése és szdmos alkalmazdsdnak vizsgdlata révén,
kUIGNOs tekintettel a kdzdsségi média megjelenésére.

Az internetfiggdség meghatdrozdasa: Ertse az infemetfiggdség kdvetkezményeit,
és adjon egyérteimU definiciét, megkUllonbodztetve azt a  normdlis
internethaszndlattol.

A fiatalok internethaszndlatdnak elemzése: Vizsgdljia meg, hogyan haszndljdk a
gyerekek és a tizenévesek az internetet, kiemelve az online jelenlétlk elényeit és
hatranyait.

Az internetfiggdség tineteinek felismerése: Ismerije fel és értse meg az
infernetfUggdség funeteit, felismerve a kilbnbséget a ritka haszndlat és a
problémds viselkedés jelei kdzott.

Kezelje az interneffiggdséget: Az internetfiggdség megeldzésének gyakorlafi
modszereinek vizsgdlata, figyelembe véve mind az egyéni, mind a csoportos
kezdeményezéseket.

Ismerje fel a szillok és a tandrok kritikus szerepét: Legyen tisztdban a sz0Iék és a
tandrok fontos szerepével az internetfiggdseg kezelésében, beleértve az oktatdst,

a megeldzést és a beavatkozdst.
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Fontos érdekelt felek bevondsa: Ismerje el, hogy a szUl6k és a pedagdgusok

mellett szdmos érdekelt fél - kdztUk a kdzdsségi vezetdk és a mentdlhigiénés
szakemberek - is fontos szerepet jatszik az internetfUggdség csdkkentésében.
Vizsgdlja meg a kezelési lehetéségeket: Vizsgdlia meg a kilénbdzé internetes
f0ggdségi kezelési modokat, mikdzben szem elétt tartja az egyénre szabott
terdpidk értékét.

Felelésségteljes és tudatos internethaszndlat 6szténzése: Tanulic meg, hogyan
épithet pozitiv kapcsolatot az emberek és az internet k6zott a felelds és dtgondolt

haszndlati mdédszerekre dsszpontositva.

Vizsgdlja meg a valés vildg esettanulmdnyait: Tekintse meg azokat a valds
eseftanuimdnyokat, amelyek példdkat mutatnak az internetfUggdségre, és
tanulsadgos informdcidkat nyujtanak arrdl, hogyan jelentkezik és hogyan oldddik

meg az internetfUggdség.

Tuddas létrehozasa referenciak haszndlataval: Hiteles forrdsok és kutatdsok
felnaszndaldsaval, kUldnbozd hivatkozdsok elérésével és felhaszndldsdval szildrd

tuddsalapot teremtsen az internetfUggdsegrdl.

3.1 Az internet meghatdrozasa

Az internet egymassal 0Osszekapcsolt szamitdgépek globdlis hdlézata. Szinte
minden olyan célra haszndlhatd, amely az informdaciotdl fugg, és  barki

hozz&férhet, aki csatlakozik hozza.
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Az internetet sokféle célra lehet haszndlni.

El&szOr is, kommunik&cidora haszndlhatd. A kdzdsségi médiaplatformok, az
elektronikus levelezés (e-mail), a blogok, a csevegdszobdk stb. lehetévé teszik,
hogy az emberek az idére és a helyre vonatkozd tényezdktdl fuggetlendl
kommunikdljonak egymdassal. Ez azt jelenti, hogy bdarki kommunikdlhat bdarkivel,
fUggetlentl az idétél és a tartdzkoddsi helytdl, ha csatlakozik az internethez.
RAaddsul ennek a szempontnak kdszdnhetden az internetet arra is lehet haszndini,
hogy kapcsolatot tartsunk, és felvegylUk a kapcsolatot a bardtokkal,

csalddtagokkal, kollégdkkal stb.

Mdsodszor, informdcidkutatdsra is haszndlhatd. Ezek az informdcidk kildnbdzd
formdban dllnak rendelkezésre: tudomdnyos cikkek; a média, beleértve az
Ujsadgokat, a televiziét és a kdzdsseégi médiat; valamint személyes tapasztalatokrol
52016 beszamoldk. A kdzdsségi média globdlis elérhetdsége miatt az interneten

keresztUl a vildg minden tdjardl elérhetdek az informaciok.

Az internetet tdébbek ko&zdtt vasdrldasra, tranzakcidkra, fdjlok letdltésére,

szorakozdsra és sok masra is lehet haszndini.

3.2 Az internet fejlodése és haszndlata

Az internet elsé feliegyzett &flete J.C.R. Licklider, a Massachusetts Institute of
Technology (MIT) munkatdrsa daltal 1962-ben kidolgozott koncepcio volt. Egy olyan
globdlis hdlézatot képzelt el, amely lehetdévé teszi a tdrsadalmi interakciokat,
valamint az informdcidkhoz és programokhoz vald gyors hozzaférést, amely a
szamitdgépek kdlcsdnhatasan alapul. Otletével mdasokat, kdztUk az MIT kutatdjdt,

Lawrence G. Robertset is felkeltette az érdeklédéset, akik egy ilyen hdlézatot
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lehetévé tevd mechanizmusok kidolgozdsdan kezdtek el dolgozni. Mikdzben 6

konferencidkon kezdte megosztani kutatdsaik eredményeit, a RAND csoport az
ugynevezett csomagkapcsold hdldzatokkal kapcsolatban kutatoft, amelyek
elengedhetetlenek a hatékony adattovdabbitdshoz. 1969 végére négy szamitdgép
csatlakozott az Ugynevezett ARPANET-hez, az internet elsé vdltozatdhoz. A
kbvetkezd években Ujabb és Ujabb szamitdgépek csatlakoztak a hdldzathoz,
mignem 1972 mdrciusdban elkGldték az elsé e-mailt. Ezt a technoldégidt addig
fejlesztették tovabb, amig a ma ismert globdlis és nagy teliesitményl hdlézattd

nem fejlédott.
3.3 K6z6sségi média

A kodzdsségi média olyan digitdlis és online platformokra és weboldalakra utal,
amelyek lehetévé teszik a felhaszndldk szadmdara, hogy tartalmakat, informdcidkat
és mads felhaszndlokat hozzanak létre, osszanak meg és lépjenek kapcsolatba
velUk kdzésségi vagy haldzati kontextusban. Ezek a platformok lehetdvé teszik az
egyének és szervezetek  szdmdra, hogy  kapcsolatot  teremitsenek,
kommunikdljanak és megosszak a tartalom kilonbdzé formdit, példdaul szbveget,
képeket, videdkat és linkeket egy széles kdzdnséggel. A kdzdssegi média
mindennapi életink szerves részévé valt, és tdarsadalmunk szdmos terUletén
szerepet jatszik, tObbek kozdtt az egészségugyben, a politikdban, az

aktivizmusban, az oktatdsban és a sportban.

A kOzbssegi médianak ket kilbnbozd tipusa van. Egyrészt van a kdzosségi média,
amelyet elsésorban kommunikdaciéra haszndinak, példdul az olyan messenger-
szolgdltatasok, mint a WhatsApp vagy a Signal. Mdsrészt van az a kdzdssegi

meédia, amelyet elsGsorban a tartalmak szélesebb kdzonséghez vald eljuttatasara
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haszndlnak, ilyen példdul az Instagram vagy a Facebook. Mindkét tipus kdzos

jellemzéje, hogy tudds, vélemények és egyéb informdciok terjesztésére

haszndlhato.

A kdzbssegi média neéhdny sajdtos jellemzdjéerdl ismert. Ezek a felhaszndldk dltal
generdlt tartalmak, amelyekre a kdz6sségi média tdmaszkodik, ahol az egyének és
az ugynevezett felhaszndldk (a kdzdssegi médiaplatformokat haszndldé emberek)
hoznak létre és osztanak meg tartalmakat, beleértve az informdcidkat és
véleményeket. Ez a tartalom lehet posztok, kommentek, fotdk, videdk és mds
formdja. Egy masik jellemzé az interaktivitds. A kdzdsségi médiaplatformokat
interaktiv. kommunik&ciéra tervezték. A felhaszndldk Idjkoldssal, megosztdssal,
kommenteléssel és UzenetkUldéssel |éphetnek kapcsolatba egymdssal. Ezek az
interakcidok gyakran valds idében zajlanak. Emellett a hdldzatépités és a
kapcsolddds is a kdzdsségi média jellemzdje, mivel a kdzdsségi médiaplatformok
megkdnnyitik a hdldzatépitést, valamint a felhaszndldk kdzdtti kapcsolatok
létrehozdasat és megdrzését. Az emberek kapcsolatot teremthetnek bardtaikkal,
csalddtagjaikkal, kollégdikkal és akdr idegenekkel is, akiknek k6zds az érdeklddési
korok. A kdzosségi média tovabbi sajatos jellemzdi kdzé tartozik a multimédidas
aspektus, a kdzdssegi media globdlis elerhetdsége, az emberek dltal a kdzosségi
meédiaplatformok haszndlatdhoz Iétrehozott profilok, valamint az adatvédelmi
bedllitdsok, amelyek biztositjdk, hogy a felhaszndldk csak azokkal az emberekkel
kommunikdljanak, akikkel kapcsolatba kivadnnak Iépni, és akikkel kapcsolatba

kivannak Iépni.

Végul fontos megjegyezni, hogy a kdzdssegi média folyamatosan fejlédik, Uj
platformok és U] technologidk (példdul a mesterséges intelligencia Uj formdi)

jelennek meg, a meglévok pedig a valtozd felhaszndldi elvardsoknak, igényeknek
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és tfrendeknek megfeleléen fejlédnek.

Manapsdg a kdzdsségi mediaplatformok széles skdldja letezik, és mindegyik mds-
mds szempontra probdl hangsulyt fektetni, hogy vonzza a felhaszndldkat. Ezzel
pdrhuzamosan folyamatosan alkalmazkodnak egymdashoz, és hasonld funkcidkat
hoznak létre, hogy a felhaszndldk ne vdltsanak &t mdas  kdzdsséqi
médiaplatformokra. Eimondhatd, hogy a kdzdsségi médiaplatformok kdzott éles

verseny folyik a felhaszndldk szamdat és a platform népszerUségét illetéen.

A platformok mogdtt dlld dltaldnos elképzelés gyakran ugyanaz: létrehozol egy
fiokot, és "felnaszndléva” vdalsz. Ezutdn elkezdhetsz médidt, Ugynevezett "tartalmat”
feltdlteni, beleértve fényképeket, videdkat vagy Uzeneteket (platformtdl fuggden),
hogy "posztokat" hozz Iétre. Md&s felhaszndldkkal is kapcsolatban maradhatsz, ha
"kdveted" Sket vagy "feliratkozol" rdjuk. Ha ezt megteszi, megkapja a tartalmaikat,
és kommunikdini tud velUk. A platformtdl figgden mds dolgokat is megtehetsz,

vagy a leirt mUveleteket masképp nevezik.

Az olyan kozdssegi meédiaplatformok, mint a TikTok, Instagram, Twitter, Facebook,
Snapchat, YouTube és mdasok nagyon vonzoak és népszerlek. Ennek oka, hogy a
kozOsségi medidt szandékosan Ugy tervezték, hogy kihaszndlja az agy
oromdramkorét. A felhaszndlok dopamintermeld jutalmakat kapnak optimdilis
Utemben, hogy hosszu ideig lekdsse dket a média. Minden alkalommal, amikor az
egyén elkdtelezettséget kap egy "tetszik", "kdvetés" vagy "komment" révén, az
egyén agya jutalmazé neurotranszmittereket szabadit fel, ami végsé soron azt
eredményezi, hogy az egyén meég tdébb elkdtelezettséget akar. Emellett a
k6zOsségi médiabeli feedek végtelen gorgetése, a feedek folyamatos frissitése,

vagy a TikTok vagy YouTube videdk binge-nézése a magdnyossag lekiUzdésére, az

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 150

Erasmus+




Funded by
the European Union

unalom lekUzdésére és egyéb pszicholdgiai Uresjaratok betdltésére is szolgdl.

Tovdbbd a lemaraddstdl vald félelem is nagy szerepet jatszk a kdzdssegi

médiafiggdségben.

4.1 Altaldnos informdciék az internet haszndlatardl

2023 negyedik negyedévének elején 5,3 millidrd ember haszndlja az internetet,
ami a vildg népességének 65,7%-at jelenti. Ez 189 millié felhaszndléval tébb, mint a
2023 oktoberét megelézd évben (2023, DataReportal). Ez szintén jelentds
ndvekedés ahhoz az egy szdzalékhoz képest, amely a vildg népességének egy

szAzalékdat tette ki az internethez vald hozzdféréssel az

F CONNECTED DEVICES

UNIQUE MOBILE INDIVIDUALS USING SOCIAL MEDIA
POPULATION PHONE SUBSCRIBERS THE INTERNET USER IDENTITIES

i B
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1. kép: Alapvetd informdcidk az internethaszndlatrdl

Az internet haszndlata és elterjedtsége nem egyenléen oszlik meg a vildgon. A
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magasan fejlett orszagok, példdaul IzZland, Norvégia, Dania, az Egyesult Kirdlysag és

Japdn internetpenetrdcidoja meghaladja a kilencven szdzalékot. Ezzel szemben a
fejlédd orszadgokban, kiléndsen az afrikai fejlédd orszdgokban alacsonyabb az
dlitaldnos penetracidés ardny, bdr az internethaszndlat ndluk is ndvekszik. Ez a

digitdlis szakadék a meglévd globdlis egyenlbtlenségeket tUkrdzi.

A kdzdsségi hdlozatok tovdbbd kdzponti  szerepet jdtszottak az  online
kommunikdcio fejlédésében és elterjiedésében. Hatalmas népszerlségre tettek
szert, &sszekdtve az embereket szerte a vildgon, és ndvelve az internet haszndlatat.
A kdzdsségi hdldzatok és az online kommunikdcid ndvekedése, valamint a
meglévd hdldzatok sokfélesége szadmos dgazatban - tdbbek kdzdtt az Uzleti
életben, az oktatdsban és az egészséglgyben - digitdlis d&talakuldst

eredményezett.

Az elbrejelzések szerint a jovében az internethaszndlat kilonb6zé tényezdk miatt
novekedni fog. El&szor is, a kdzosségi hdldzatok és a nyilvdnos platformok
horizontdlis infernetes szolgdltatdsokkd fejlédnek, ami azt jelenti, hogy ezek a
platformok eszkdzok és funkcidok széles skaldjat kindljdk, igy kilonbdzd célokra
alkalmasak, és ezdltal vonzébbd vainak a kildnféle hdldzati igények kielégitésére.
Emellett a kdz6sségi média népszerUseége egyre nd, és a kilonbdzd szolgdltatdsok
elérhetdsége vonzd a fiatalabbak szdmdara, akiknek fontos a szabad vdalasztds

lehetdseége a szérakozdsi preferencidikban.

Osszességében az internet fejlédése és a kdzdsségi hdldzatok térhdditdsa
jelentésen befolydsolta a kommunikdacionkat, a kapcsolattartasunkat és életink

kUlonb6z6 aspektusait. Az internet elterjedtségének tovdbbi ndvekedésével és a
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technoldgia fejlédésével az internet tarsadalomra gyakorolt hatdsa valdszinlleg

tovdbb fog terjedni.

4.2 Az internet haszndlatdnak elényei és hatranyai

Az internet szdmos elényt és hatrdnyt kindl, amelyeket a kdvetkezd tabldzatban

hasonlitunk dssze.

1. tabldzat: A kdzdsségi meédia elényei és hatrdnyai

Az internet elonyei

Az internet hatranyai

Csatlakoztathato

yé

sag

Az internet lehetévé teszi, hogy
az emberek foldrajzi
tavolsagoktdl fuggetlenll
kapcsolatba Iépjenek
bardtaikkal, csalddtagjaikkal és
ismerdseikkel. Elésegiti a
személyes és szakmai

kapcsolatokat.

A nagyobb
csatlakoztathatdsdg a
magdnélet védelmével
kapcsolatos aggdlyokat vet fel.
Féld, hogy az emberek akkor is
hozzaférnetnek az ember
fiokjaihoz, ha az adatvédelmi
bedllitGsok aktivalva vannak. A
k6zosségi médiaplatformok
gyakran megkdvetelik a
felhaszndloktdl a személyes
adatok megosztasat is, ami jo,
ha bardtokat keresnek, de
befolydsolhatja, hogy a
platformok milyen mértéekd
biztonsagot és magdnéletet

tudnak nyudjtani.
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A kdzbssegi media tulzott
haszndlata és a masokkal vald
kizarélagos interakcié a
kdzbssegi médiaplatformokon
keresztUl csokkentheti a
szemeélyes interakcidkat, ami
hatdssal lehet a szocidlis
készségekre és a valods

kapcsolatokra.

Informdcidk és
hirek

Az internet a hirek, frissitések és
informd&cidk gyors és
hozz&férhetd forrdsa. Valds
idejy frissitéseket nyUjt az
aktudlis eseményekrél és az

aktudlis témdakral.

Az internet dltal kindlt
informdacidk és hirek, beleértve
az oktatdsi tartalmakat,
tanfolyamokat és forrdsokat,
lehetdvé teszik az élethosszig
tartd tanuldst és a készségek

fejlesztését.

A félretdjékoztatds és az dlhirek
gyors terjedése az interneten
zavart, félretdjékoztatdst, hamis
és kdros informaciok
terjesztését és radikalizalodast
eredményezhet.

Emellett az dllando értesitések
és az informdaciod tulterheltség
digitdlis faradtsdghoz és

kiegéshez vezethet.

Algoritmusok

Az algoritmusok lehetéve teszik,
hogy az Ont érdekld és

szorakoztatd tartalmakat

Az internetes algoritmusok
szUr6buborékokat hozhatnak

leétre, amelyek korlatozzak a
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kUlonb6z& nézbpontoknak vald
kitettseget, €s megerdsitik a

meglévd meggydz&ddéseket.

Uzlet, marketing

és halozatépités

Az olyan internetes platformok
és weboldalak, mint a LinkedIn,
értékesek a szakmai
kapcsolatépités, az dlidskeresés
és a karrierépités
szempontjabdl.

A vdllalkozdsok az interneten
keresztUl széles és valtozatos
kbzbnséget érhetnek el, igy
hatékony eszkdze a
marketingnek, a rekldmnak és

az Ugyfelek bevondasdanak.

Azok az emberek, akik nem
rendelkeznek dllandd internet-
hozzaféréssel, nem tudjdak
kihaszndini az internetes
marketing és hdlézatépités
elényeit, ami korldtozza a
munkaerdpiacra vald belépési
lehetdségeiket. Ez megerdsiti a

meglévd egyenlétlenségeket.

Ugyfélszolgdlat |A vdllalkozdsok az interneten A lakossag azon része, amely
keresztUl Ugyfélszolgdlatot és nem tud |6l tdjékozddni az
tdmogatast nyujthatnak, inferneten, kOlbndsen a
vdlaszolhatnak a lakossag idbsebb része, nem
megkeresésekre és azonnal fér hozzd ehhez az elényhéz.
megoldhaftjdk a problémdkat.

Tudatossag, Az internet megkdnnyiti a Ez a szempont is elésegitheti

aktivizmus és

globdlis hatdas

figyelemfelkelté kampdanyokat

és az aktivizmust, segit felhivni a

tarsadalmunk

radikalizaléddasat, és
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erdszakhoz, valamint az emberi
jogok figyelmen kivUl

hagydsdhoz vezethet.

Szorakozds

Az internet a szérakozdsra szant
tartalmak széles skaldjat kindlja,
beleértve a videdkat, élé
kbdzvetitéseket és kreativ

fartalmakat.

Az internet tulzott haszndlata,
mint a szérakozds egyik vagy
egyetlen formdja, fuggdséghez
vezethet, és negativan
befolydsolhatja a mentdlis
egészséget. [dSigényes lehet,
és a termelékenység

csoOkkenéséhez vezethet.

Kifejezés és

A felhaszndldk kreativan

Az internet a cyberbullying és

kreativitas kifejezhetik magukat az online zaklatds taptalaja
tartalomkészités, miveszet, lehet, ami érzelmi és
fotézds ésirds réveén, és pszichologiai kdrokat okozhat
megoszthatjdk tehetséglUket a |az egyéneknek. KUlGndsen az
globdlis kbzonseggel. onkifejezés a cyberbully-k

kedvelt célpontja.
K6z6sségi Az online k&zdsségek és Az 6sszehasonlitas kulturdja,
épitkezés csoportok az interneten amely sok online kdzdsségben
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bsszehozzdk a kdzos erdeklddeési|jellemzd, hozzdjarulhat az

koérrel, hobbikkal és identitdssal |elégtelenség, a szorongds és a

rendelkezd embereket, szomorusdg érzéséhez a
elésegitve az 6sszetartozds felnaszndlok kérében.
érzését. Ezek a kdzossegek Tovdabbd az online jelenlét
tdmogatdst és tarsadalmi fenntartdsdnak kényszere
interakcidkat biztositanak olyan dig'ﬁt@gpﬁ%le?g%ﬁr%%y%%
emberek szadmara is, akik kiégéshez vezethet.

esetleg kirekesztettek a

tarsadalombal.

Az internet elényeirél és hatranyairdl beszélve a fiatalok dltaldban Ugy Iatjdk az
internetet, mint életUk pozitiv és Iényeges aspektusdt, mig néhdny felndttnek
aggdlyai lehetnek. Ezek az aggdlyok kdzé tartozik a korldtozdsok és a cenzira
hidnya, a korldtlan szabadsag erkdlcsi hanyatldshoz vezetd felfogdsa, a stressz és
az idépazarlds lehetdsége, valamint az az elképzelés, hogy az intermnet

elidegenitheti az embereket és elésegitheti a tudatlansagot.

4.3 A gyermekek és serdiilék internethaszndlata

A gyermekek és a serdUlék egyre kordbban kerllnek
kapcsolatba az okostelefonokkal és a
tablagépekkel, és igy az internettel is. A hatéves

kortdol a gyermekek és serdulék kilencvennyolc

szazaleéka haszndl okostelefont vagy tdblagépet; a tiz és tizennyolc év kodzoti

gyermekek és serdUl6k &tvenkilenc szdzaléka nem tudja elképzelni az életét
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internet nélkUl. Rdaddasul a gyerekek és serdUlék atlagosan naponta csaknem két

orat téltenek az interneten (Bitkom, 2022).

A gyermekek és a serdUl6k az interneten keresztUl férnek hozzd a kdzdsséqi
médiaplatformokhoz. A vilag tizenhdrom éves vagy anndl idésebb lakossagdnak
kbdzel 75%-a (négybdl hdrom) haszndlja a kdzdsseégi médidt (DataReportal). Szdmos
oka van annak, hogy a gyermekek és serdUl6k miért szeretnek aktivan részt venni

a kdzossegi médidban.

El&szOr is, a gyermekek és a serdUldk értékelik az internet dltal nyyjtott szabadsagot
a tartalomvdalasztds, az informdacidhoz vald hozzaférés és a sajat magukrdl alkotott
kép tekintetében. Lehetdvé teszi szamukra, hogy 6ndlldan fedezzék fel érdeklédési
kdriket és értékeiket, anélkll, hogy ezeket mdsokkal meg kellene osztaniuk, akik
esetleg elitéinék &Sket preferencidik miatt. Ezzel a szabadsdggal a gyerekek és a
serdUlék olyan identitdst teremthetnek, amilyennek a fizikai vildgban képzelik
magukat. Létrehozhatnak egy fiokot kedvenc filmszerepldjik nevével és képeivel.
Emellett a vitaszobdkban kifejezhetik otleteiket, véleménylket és preferencidikat,
valamint tdrsas kapcsolatokat épithetnek anélkll, hogy felfednék valodi
személyazonossdgukat, de olyan identitdssal, amilyet szeretnének. Igy
felépithetnek egy képzeletbeli vildgot, hogy a lehetd legjobb verzibban mutassdk

meg magukat, és olyan verzidban, amilyenek szeretnének lenni.

Emellett a k6zosségi média lehetdséget ad a gyermekeknek és a serdlléknek arra,
hogy elmenekulienek az életUkben felmeruld problemdk eldl. Ezek a problémdak
lehetnek a csaladi helyzetUk, a gazdasdgi helyzetUk, az iskolai zaklatds, a

tanulmanyi stressz stb.
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Tovdabbd a kétédés fogalma is fontos annak magyardzatdhoz, hogy a gyermekek

és a serdUlék miért téltenek szivesen idét a kdzdssegi medidban. A kétdédés az
elkotelez6dés fogalmdabdl ered, amelyet alapvetd emberi dllapotként imak le, az
egyének a gondozd személyekhez kotddve szlletnek, és rdjuk tdmaszkodva
elégitik ki alapvetd szlkségleteiket. Idével az egyének a telies figgdsegbdl
atmennek a relativ kétédésbe, ami a sz0I6i gondoskoddsbdl vald pszicholdgiai
levalast jelenti a személyes és kapcsolati identitds kialakitdsa érdekében. Ha
azonban a gyermekek életUk korai szakaszdban kapcsolatba kerlinek az
infernettel és a kdzdsségi médidval, akkor nemcsak a gondozdikhoz, hanem az
internethez és a k6z6sségi médidhoz vald kétddés is kialakulhat bennUk, ami miatt
gyakran fogjdk haszndini azt mindennapi életUkben, és nehezen tudjdk elképzelni

az életUket a k6zdsségi média nélkdl.

Végezetll fontos megemliteni, hogy bdr az internet és a kdzdsségi média
kUlbndsen népszerd a gyermekek és a serdUlék korében, kildndsen azért, mert
digitdlis bennszUlottként a kdzdssegi medidn és az interneten ndéttek fel, vagy
noének fel, nem védettek a kdzdssegi medidhoz kapcsolddd veszélyekkel szemben.
Ez azt jelenti, hogy a gyermekek és serdUl6k szamdra fontos, hogy egyensulyt
teremtsenek a kézdssegi media eldnyei és kihivasai k6zott, hogy képesek legyenek
hozzdférni az elénydkhoz és megkerUini a kihivasokat. A gyermekek és a serdUlok
gyakran fapasztalnak nyomdst az intferneten keresztul, legyen szé arrdl, hogy a
kUlonbozd  kdzbssegi médiaplatformokon  fidkkal kell rendelkeznilk, hogy
posztoljonak a mindennapi élettkrdl, hogy viselkedjenek egy bizonyos mddon,
vagy hogy nézzenek ki egy bizonyos modon. Ez azt jelenti, hogy elkezdhetik
dsszehasonlitani magukat a tarsaikkal, ami alacsony dnbecstlést eredményezhet.
Ugyanakkor azonban dltaldban nem érzik ugy, hogy a kdzdsseégi média nélkdl

szeretnének élni. Ezért fontos, hogy megtanitsuk a gyermekeket és a serdUldket
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arra, hogyan haszndlhatjdgk biztonsdgosan a kdzdsseégi médiat, és tdjékoztassuk

Sket a kdzdssegi meédiafiggdségrdl, kilondsen azért, mert a gyermekeket és a
serdUl6ket elcsabithatja a kdzdsségi média vdltozatos és folyamatosan valtozd

tartalma.

A kdvetkezd hdrom oravdaziat mindegyike az internethaszndlat és -megértés egy-
egy aspektusaval foglalkozik. Az egyes lecketervek tartalmdt egy-egy téma

magyardzza, amely a vonatkozd magyardzatokat kdveti.

5.1 Az internetfigg6ség meghatdrozdsa

Az internetfiggdség, mds néven problémds internethaszndlat (PIU) vagy
internethaszndlati zavar (IUD), olyan viselkedési fuggdség, amelyet az internet
tUlzott és kényszeres haszndlata jellemez, és amely az egyén mindennapi életének,
felel6sségének és jolétének kdrosoddsat okozza. Ez egy viszonylag Uj jelenség,
amely az internet és az okostelefonok széles kérU haszndlatdhoz kapcsolddik. Bar a
diagnosztikai kézikdnyvek, mint példdul a DSM-5 vagy az ICD-11 hivatalosan nem
ismerik el mentdlis zavarként, a viselkedési fUggdségkéent vald elismerését elnyerte.
EzenkivUl hasonlésdgokat mutat a viselkedési fUggdsegek mas formdival, példaul a

videojaték-fuggdseggel, amelyet az ICD-11 is elismert.

Az internetfUggdség egyre nagyobb aggodalomra ad okof, és a kilonbdzd
régidokban és korcsoportokban eltéré gyakorisdggal fordul eld. Az ardnyok 0,8% és
26,7% ko6z61tt mozognak, ami azt jelzi, hogy a probléma a lakossdg jelentds részéet
érinfi. Europdban a nyolc és ftizenegy év kozofti gyermekek koérében az

internetfUggdség eldforduldsi aradnya 1% és 18,3% kdzdtt mozog. Ezek a szédmok
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aldhizzak, hogy az internetfUggdséggel kapcsolatos figyelemfelkeltd és

beavatkozdsi eréfeszitésekre van szUkseg.

Az internetnek szdmos olyan jellemz&je van, amely eldseqiti az internetfiggdség

kialakuldsat.

El&szOr is, kdnnyen hozzaférnetd. Az internethez vald kédnny(G hozzdférés, az
informdcidk hatalmas gazdagsdga és a felfedezés és a részvétel végtelen
lehetdségei  jelentds mértékben hozzdjdrulnak az online fevékenységek
vonzerejéhez és fuggdséget okozd potencidljdhoz. Ez a hozzdférhetdseg azt
jelenti, hogy a felhaszndlok bdrmikor kapcsolatba Iéphetnek az internettel, és
szinte korlatlan mennyiségU informdcidhoz és szérakozdshoz férhetnek hozzd. Ez a
folyamatos elérhetdség megnehezitheti az egyének szamdara, hogy elszakadjanak
az internettdl, ami tUlzott haszndlathoz és potencidlis figgdséghez vezethet. Az
internetfUggd&séggel kapcsolatos problémdk értékelése és kezelése sordn fontos

felismerni ennek a kdnnyU hozzdférésnek a hatdsat (Kearns and Whitley, 2019).

RAaddsul az internet az érzékeket is megszdlitja. Szamos weboldal és online
platform élénk és figyelemfelkeltdé szineket haszndl, amelyek stimuldljgk a
felhaszndldk vizudlis érzékeit, és vizudlisan vonzova teszik az online kdrnyezetet. Az
infernet gyors informdacio- és vdlaszaddsi képessége szintén hozzdjdrul a
fUggbseget okozo jellegéhez. A gyors betdltési iddk és az azonnali visszajelzések a
felnaszndldkat lekdtik és elmerlinek az online tevékenységekben. Tovabbd a
felnaszndldbardt felUletek és az intuitiv navigdcid megkdnnyitik az egyének
szamara az online tartalmak elérését és az azokkal vald interakciot. A haszndlat
egyszerUsége hosszan tartd elkdtelezettségre dszténdz. VégUl az internet interaktiv

jellege, beleértve az olyan funkcickat, mint a kattinthatd linkek, a multimédids
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tartalmak és a kdzdsseégi média interakcidk, lehetédvé teszik a felhaszndldk

szamdra, hogy aktivan részt vegyenek az online éiményekben. Ez az interaktivitds

rendkivUl kifizetddd és Osztéonzd lehet.

Az internet masik jellemzdje, amely elésegitheti az internetfiggdség kialakuldsdat, a
sok emberrel vald valds idejU tarsas interakcidk. Ez a szocidlis aspektus fokozhatja
az elmélyUlés és a kapcsolat érzését, ami még kdnnyebben elvesziti az idéérzéket.
A masokkal valé interakcid nyomdst gyakorolhat a tdrsakra is, hogy aktivak
legyenek az interneten, és felkeltheti a kimaraddastdl vald félelmet, ami a kdzdsséqi

média fokozott haszndlatdhoz vezethet.

Az internet jellemzdi mellett vannak olyan személyiségjegyek is, amelyek az

egyéneket érzékenyebbé teszik az internetfiUggdségre.

Az egyik ilyen hajlamos személyiségjegy a félénkség és a szocidlis szorongds. Azok
az egyének, akik nagyon szégyenldsek vagy nehezen kommunikdlnak mds
emberekkel, menekUléskent az internetre menekUlhetnek. Ezeknek az embereknek
az infernet biztonsagos kikdtéve vdlik, ahol a személyes kommunikacid nélkul
télthetik el az idejUket. A félénk emberek az online vildgban jobban ki tudjdk fejezni
magukat, felfedhetik személyisegUket, és a valdsagtol figgetlen identitdssal

fejezhetik ki magukat.

Egy mdasik hajlamos személyiségjegy a szomorusdg. Bizonyos esetekben a
szomorusdg az infernet- és technologiafiggdseghez is vezethet. Az interneten
toltott kellemes id6 atmenetileg elfeledtetheti az emberekkel a szomorusagukat.
Azok az emberek, akik tdbb iddt toltenek az interneten és a technoldgidn, hogy

elmenekulijenek a problemdik eldl, technoldgiafGggdve valinak.
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A ndrcizmus szintén hajlamos személyiségjegy. A ndrcizmusra jellemzd a tllzoft
dnérzet, a csoddlat irdnti igény és a masok irdnti empdatia hidnya. A ndrcisztikus
vondsokkal rendelkezd6 egyének vonzddhatnak az dnbemutatdsra hangsulyt
fektetd kdzosseégi médiaplatformokhoz, mint példdul a Facebook vagy az
Instagram, mivel ezek lehetdséget kindinak dnmaguk bemutatdsdra, valamint a

figyelem és a csoddlat keresésére.

Ebben az 6sszefuggésben meg kell emliteni a komorbiditast is, amely két vagy
tobb egészséglgyi dllapot vagy rendellenesség egyidejU jelenlétére utal. Ebben
az esetben a komorbiditds a mentdlis zavarok, példdul a depresszid, a szocidlis
szorongds vagy az ADHD és az internetfiggdség egyUttes eléforduldsara utal. Ez
azt jelenti, hogy a mentdlis egészségUgyi zavarok ndvelhetik az internetfiggdség

kialakuldsanak lehetéségét.

Az internetfUggdségnek tobb fipusa I|étezik, ami ravildgit a kategorizdlas
Osszetettsegére. A kOvetkezdkben az internetfiUggdség kUlonbdzé  altipusait
mutatjuk be:

1. Kiberkapcsolati fUggdseg: Ez az altipus az online kapcsolatokban vald tulzott
részvételt jelenti. A kiberkapcsolatoktdl figgd egyének az online
kapcsolatokat elényben részesithetik a valds kapcsolataikkal szemben.

2. Netes impulzusok: Ez az altipus az olyan tevékenységekkel kapcsolatos
kényszeres viselkedésre utal, mint az online fogaddsok, vdasdrlds vagy
kereskedés. Ezeknek a személyeknek kihivast jelent, hogy konfrolldljdgk az
impulzusaikat ezekkel az online tevékenységekkel kapcsolatban.

3. Cyber szexudlis fuggdség: Ez az altipus a felndtteknek szold, explicit tartalmy

weboldalak megszdllott haszndlatdt jelenti. A cyberszexudlis fUggdségben
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szenvedd személyek jelentdés mennyisegl idot tolthetnek online szexudilis

tevékenységekkel.

Osszefoglalva, az internet mindenitt jelenléte és a tUlzott internethaszndlattal jard
lehetséges kockdzatok, mint példdaul a figgdség, rdvildgitanak a felelds és
kiegyensulyozott online magatartds fontossadgdra, kilondsen a fiatal felhaszndldk
kdrében. Az internetfiUggdseg &sszetett probléma, amelynek okai sokrétlek, és
kezelése atfogd megkodzelitést igényel, amely magdban foglalja az oktatdst, a

tandcsaddst és a tdmogatd szolgdltatdsokat.
5.2 Az internetfiggdség tinetei

Az internetfUggdség lassan és észrevétlendl is kialakulhat, mindenféle feltGné tinet
nélkGl. Ez azért is van igy, mert sokan naponta hosszabb ideig haszndljdk a
kbzOsségi médiat, és ezért sokan nem veszik észre, amikor atlépik a kdzOsséqi
médiaplatformok rendszeres haszndlata és a kdzdsseégi médiafiuggdseg kdzotti

hatart.
Vannak azonban még az intfernetfGggdséghez kapcsolddo tinetek.

A kdzvetlen tUnetek kozé tartozik a tulzott internethaszndlat; a kontrollvesztés,
amikor az internethaszndlat ledllitasardl vagy az internethaszndlat csdkkentésére
iranyuld kisérletekrdl van szo; a tulzott elfoglaltsadg, ami azt jelenti, hogy gyakran
gondolunk az internetre, tervezzUk a kdvetkezd online UGlést, vagy vagyunk az
internet haszndlatdra, még a nem megfeleld vagy kényelmetlen helyzetekben is;
elvondsi tUnetek, beleértve a nyugtalansagot, ingerlékenységet vagy szorongdst,

amikor nem tud hozzdaférni az internethez, vagy a csdkkentett haszndlat
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idészakdban; kényszeres ellendrzés, ami azt jelenti, hogy folyamatosan értesitések,

frissitések vagy Uzenetek utdn kutat, gyakran megszakitva mads tevékenységeket
vagy beszélgetéseket; az internethaszndlat mértékével kapcsolatos becstelenség;
és az internethaszndlat elétérbe helyezése mds feleldsseégekkel, tervekkel vagy

dngondoskoddsi tevékenységekkel szemben.

Kdézvetve ezeknek a tlneteknek mds kdvetkezményei is vannak. A figgdk
megterhelt kapcsolatokat tapasztalnak a bardtaikkal és a csalddjukkal, mivel az
internet haszndlatdt a velUk vald taldlkozdssal szemben elényben részesitik. Elkezdik
elhanyagolni az iskoldt vagy a munkdjukat, mert az internetet helyezik elétérbe,
vagy mert mdr nem taldljgk érdekesnek, aminek kdévetkeztében lemaradnak, a
munka esetében pedig akdr ki is rdghatjdk &ket, ami anyagi problémdkhoz vezet.
Az internetfUggdség fizikai egészséglgyi problémdkhoz is vezethet, mint példdul
elhizds, izomsorvadds és sziv- és érrendszeri problémdk a mozgds és a testmozgds
hidnya miatt. Az alvdsi szokdsok is megzavarodnak, ami elégtelen vagy
rendszertelen alvashoz vezet, valamint elkezdenek szorongani vagy hangulafi
zavarokat tapasztalni, példdul depressziot és ingerlékenységet, kilondsen akkor,

ha az emberek megprobdljdk csdkkenteni a kdzdssegi medidra szant idejUket.

Osszefoglalva, bdr a kdvetkezmények és a tinetek sllyossdga egyénenként
nagyon eltérd lehet, a kdzdssegi mediafiggdséget komolyan kell venni, mivel

pusztitd hatdssal lehet a fuggd életére.

5.3 Az internetfiiggdség elleni kiizdelem
Mielbtt le tudndnk kUzdeni az internetfiuggdseget, észre kell vennink azt. Ennek
érdekében Dr. Kimberly Young (1996) és Staff, H. (2008) kidolgozta az elsé kérddivet

az internetfGggdség diagnosztizaldsara. A rdvid, nyolc tételbdl dllé kérddiv
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modositotta a szerencsejaték-kritériumokat, hogy egy addiktiv internethaszndlat

szUréeszkdzt biztositson. A nyolc kérdés a kdvetkezd:

1.

Ugy érzi, hogy az internet lefoglalja (valaszolion Ugy, hogy a kordbbi online
tevékenységeire gondol, vagy a kdvetkezd online tevékenységeit varja)?
SzUkségét érzi annak, hogy ndvelje az interneten toltoétt iddt, hogy
dnmagdnak éromet szerezzen?

Sokszor probdlta mar ellendrizni, megszakitani vagy ledllitani az
internethaszndlatot, de nem jdrt sikerrel?

Nyugtalannak, kedvetlennek, depresszidsnak vagy ingerlékenynek érzi
magdt, amikor megprébdlja csdkkenteni vagy abbahagyni az
infernethaszndlatote

Toébb idét tolt az interneten, mint amennyit valdjdban szdndékdban alle

Veszélyeztetett vagy kockdztatott mar egy fontos kapcsolatot, munkdat,

oktatdsi vagy karrierlehetdséget az internet miatte
Hazudott-e csaladdtagoknak, terapeutdknak vagy masoknak, hogy elrejtse

az internettel vald foglalatossagdnak mértékéte

Haszndlja-e az internetet arra, hogy elmenekiljéon a problemdk eldl vagy
enyhitse a diszférikus hangulatot (példdul tehetetlenség, bUntudart,

szorongds vagy depresszio) e

Azok az emberek, akik internetfiUggdk, &t vagy tébb kérdésre igennel valaszolnak.

Young kijelentette, hogy 6t "igen" vdlasz az internetfiuggdség diagnosztizaldsdhoz

dsszhangban van a koros szerencsejatéek-fuggdséggel, és elegendd a normdilis

haszndlat megkUlonboztetésehez a kéros internethaszndalattol.

Az internetfUggd embereknek a kdvetkezd |épéseket kell végrehajtaniuk az

internetfuggdseg leklzdése érdekeben.
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El&szor is, az egyéneknek visszajelzést kell kapniuk a kdrnyezetlkben levd
emberektdl, és beszélnilk kell arrdl, hogy mit tapasztalnak. A kivUIrdl érkezd
vélemények és a nyilt beszélgetések segithetnek a sajat helyzet jobb

megitélésében.

Ezutdn meg kell prébdiniuk elhatdrolddni az internettdl. Ehhez ki kell kapcsolniuk az
értesitéseket, és el kell rejteniUk az alkalmazdsokat cz okostelefonjuk vagy a
szamitdgépUk kezddképernydjérdl, hogy «az internet és a  kdzdsségi
médiaplatformok ne legyenek annyira jelen az életlklben, és kevésbé legyenek
csabitoak. Figyelemmel kellene kisérnilk a mobiltelefon-haszndlati szokasaikat is, és
id6korladtokat kellene szabniuk maguknak. Ezeknek az id6ékorldtoknak nem kell
eleinte drasztikusnak lenniUk; kis lépések is sokat szdmitanak. Meg kellene
probdiniuk olyan alkalmazdsokat haszndiniuk ezen idékorldtok bedllitdsdhoz,
amelyek azonnal bezdrjdk az alkalmazdsokat, amint elérik a bedllitott idékorlatot.
Ezen tUlmenden a figyelmiket mds, az internetet nem érinté hobbijaikra kell
iranyitaniuk, és gyakorolniuk kell a tudatossadgot és a meditaciot, hogy segitsék
magukat az online szokdasaik fudatositdsdban, és eszkdzdket biztositsanak az

impulzusok kezeléséhez.
5.4 A szUl6k szerepe

Mielétt megprobdindnak kizdeni gyermekik internetfiUggdsége ellen, a szUl6knek

két dolgot kell megtennitk.
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El6szOr is meg kell gydzédniUk arrdl, hogy gyermekiUk internetfiggdségben

szenved-e. Enhhez a kdvetkezd kérdéseket kell feltennitk maguknak. Ha a valaszok
"igen", akkor a gyermekUk valdszinlleg internetfiggd.

1. Az a benyomdsa, hogy gyermeke gondolatai mindig az okostelefon, a
szamitdgép, a konzol vagy az internet korGl forognak - még egyéb
tevékenységek végzése kdzben is?

2. ldegesnek, ingerlékenynek vagy szomorunck tdnik gyermeke, ha nem fud
internetezni?

3. Az internet kindlata domindl a gyermeke kordbbi érdekldédési kdre és
hobbija felett?

4. Gyermeke kihagyja az étkezéseket vagy a csalddi programokat, hogy
internetezzen?

5. Ugy t0nik, hogy gyermeke tanulmdnyi teljesitménye az internetes viselkedése
miatt romlotte

6. Sokat hizott vagy fogyott a gyermeke?

7. Gyermeke gyakrabban faradt, mint kordbban?

Masodszor, miel6tt segitenének gyermekiknek az internetfGggdség lekizdésében,
vagy intézkedéseket hozndnak annak megeldzésére, hogy gyermekik
internetfUggdve vdljon, a sz0l6knek eldszor sajat magukkal kell foglalkozniuk, hogy
példaképként szolgdlhassanak gyermekeik szamdara. Ehhez iddt kell szakitaniuk
arra, hogy tdjékozdédjanak az internet eldnyeirdl és veszélyeirdl egyardnt. Ez a
tudds lehetdveé teszi szdmukra, hogy hatékonyan irdnyitsak gyermekuket, lehetévé
téve szamdara, hogy felfedezze az online vildgot, mikdzben felvértezik a szikséges
megkUzdési készségekkel és rugalmassaggal, hogy kezelni tudja az esetleges
drtalmakat. Mikdzben a sz0I6k tdjgkozddnak az online  kockdzatokrdl,

kiegyensulyozott szemléletet kell tanusitaniuk, és Ugyelnitk kell arra, hogy ne
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hangsulyozzdk tUl vagy tulozzak el azokat. Ez tllzott dvatossagot és félelmet

ébreszthet a gyermekekben, ami akaddlyoznd &ket az online felfedezésben és
tanulasban. A szUl6knek ezutdn az Uj ismeretek birtokdban felelésségtelies
magatartast kell tanusitaniuk, hogy példaképként szolgdljanak gyermekeik

sz&dmdara.

Miutdn a sz0lék maguk is megismerkedtek a koz6ss€gi média haszndlataval,
elkezdhetik a gyermekUk felvildgositasat a kodzdsségi média haszndlatdnak
kock&zatairdl és eldnyeirdl. Enhez nyilt kommunikaciét kell folytatniuk; olyan
kdrnyezetet kell teremtenilk, amelyben gyermekiUk nyugodtan beszélhet online
tapasztalatairdl, kérdéseirdl vagy aggodalmairdl; és biztositaniuk kell, hogy
gyermekUk segitséget kérien télUk, ha az internethaszndlattal kapcsolatos
problémdk merlinek fel. A sz0l6knek azt is meg kell beszélnilk gyermekeikkel,
hogyan kezeliék a tarsadalmi nyomdst, mivel - mint mdar emlitettUk - a gyermekek
és a serdUlék gyakran tapasztalnak tdrsadalmi nyomdst a kdzdsségi média
haszndlata sordn. Ez magdban foglalhatja a tarsak nyomdsdrdl, a kockdzatos
online viselkedésrdl és a kdzdssegi meédia fuggdseget okozd jellegérdl szold

megbeszéléseket.

A sz0l6knek egyértelmU elvdrdsokat és szabdlyokat kell feldllitaniuk gyermekuk
online viselkedésével kapcsolatban. Ez elengedhetetlen a figgdség
megeldzéséhez, mikdzben lehetdvé teszi, hogy gyermeke élvezhesse az internet
elényeit. Az aldbbiakban felsoroljuk azokat a szabdlyokat, amelyeket a szUl6k

bevezethetnek:
e Allitson be napi vagy heti idékorldtokat. Magyardzza el gyermekének, hogy
miért szabja meg ezeket a korlatokat, hogy egyUGttmikédjon és megértse,

miért van szUkség ezekre.
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e Jeldlion ki képermnydmentes zondkat, példdul az étkezbben vagy a

nappaliban. A szU0I6k képernydmentes tevékenységeket is létrehozhatnak,
példaul csalddi étkezéseket vagy csalddi programokat. Ez kezdetben nehéz
lehet a gyermek szdmdra. Legyen tUrelmes, de hatdrozott, és gy6z&djon
meg rola, hogy gyermeke megérti, miért fontos ez.

e Bdtoritsa gyermekét, hogy olyan napi rutint kdvessen, amely magdban
foglaljo a hazi feladatra, a testmozgdsra, a lehetséges hdzimunkdkra, a
tarsas kapcsolatokra és a képernyd elbtti idére szant iddt, anélkll, hogy a
képernyd elétti idét mas tevékenységekkel szemben elényben részesitené.

e A szUI6k azt is elérhetik, hogy gyermekUk befejezze a hdzi feladatdt, mieldtt
képernydhoz és internethez engednék &ket.

Fontos, hogy ha mdr egyszer megdllapitotta ezeket a szabdlyokat, akkor
gondoskodjon azok végrehaijtasardl is. Az is ajdanlott, hogy a csaldd minden tagja
betartsa a szabdlyokat, hogy a gyerekek vagy a gyermek ne érezze magat
magdra hagyottnak vagy mdasként kezeltnek. Ha latjdk, hogy szileik vagy
testvéreik tiszteletben tartjok a szabdlyokat, az &ket is arra &szténzi, hogy &k is

tartsdk be a szabdlyokat.

Tovabbd, ha gyermekUknél k&zdssegi médiafiggdseg alakul ki, a szOl6knek
tdmogatniuk kell gyermekUk mentdlis egészségét, és szakmai segitséget kell
kérniUk. A digitdlis fuggdségben jartas terapeuta vagy tandcsadd olyan

Utmutatdst és tadmogatdst nydjthat, amelyet a sz0l6k nem tudnak.
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5.5 A tandrok szerepe

A tandroknak is kritikus szerepUk van a didkjaik internetfUggdségének

megeldzéseben és kezelésében.

Elsésorban az internetrél és az internetfiUggdségrél szold  oktatdast kellene
beépiteniUk a tandrdkba. Ez azt jelenti, hogy be kell épiteniUk a digitdlis irdstudds
oktatdsdt, hogy a tanuldk megértsék az internettel kapcsolatos lehetséges
kockdzatokat és kihivasokat. Emellett tudatossagndveld programokat és
workshopokat is szervezhetnek az internetfiUggdségrél, annak jeleirdl és
kdvetkezményeirdl. Enhez a tandrok szakértéket vagy tandcsadodkat hivhatnak
meg, hogy beszélienek a didkoknak, hogy megértsék az internetfiggdség
sUlyossagat. E workshopok sordn a didkok az egészséges internetes viselkedési
szokdsokra vonatkozdé irdnymutatdsokat is kidolgozhatjdk. Itt fontos kiemelni, hogy
az internethaszndlat nem feltétlenUl rossz, hanem kiegyensulyozottnak kell lennie
ahhoz, hogy egészséges legyen. Javasoljuk tovdbbd, hogy egyes
muUhelyfoglalkozdsokon a didkok Onszabdlyozdssal kapcsolatos ismereteket
szerezzenek, hogy olyan készségeket sajdatitsanak el, mint az idégazddlkodds, a
célok kitUzése és az impulzuskontroll, valamint hogy a muhelyfoglalkozdsokon
dnértékelés és reflexio is szerepelien, hogy a didkok értékelni tudjdk a kdzdssegi

médiahaszndlatukat.

Amellett, hogy a tandroknak fel kell vildgositaniuvk a didkokat az
internetfuggd&segrdl, arra kell batoritaniuk Sket, hogy beszélienek egy felndttel, ha
észreveszik, hogy ndluk vagy valaki masndl az internetfUggdseg jelei mutatkoznak.
A tandroknak nyitott tantermi kdrnyezetet is meg kell teremtenitk, hogy a didkok

nyugodtan beszélienek tapasztalataikrol, és ha akarnak, segitséget kérienek a
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tanartdl.

A tandroknak tovabbd ftisztdban kell lennitk azzal, hogy mit kell tennitk, ha
észreveszik, hogy valamelyik didkjuk internetfiUggd lehet. Tudniuk kell, hogy ebben
az esetben kapcsolatba kell I€pnitk a tanuld szUleivel, és ha lehetséges, az iskolai
tandcsadoval, valamint tisztdban kell lennitk az internetfiggdséggel kapcsolatos

esetleges iskolai irdnyelvekkel.

VégUl a tandroknak tisztdban kell lennilk szerepUk fontossdgdval. A cél az kell,
hogy legyen, hogy a tanuldk ismereteket szerezzenek arrdl, hogyan lehet
egészséges kapcsolatot kialakitani az internettel. Cél lehet az is, hogy olyan
osztalykdzosséget hozzanak létre, ahol a didkok nyugodtan beszélhetnek
didktdrsaiknak és tandruknak internetes viselkedésUkrél, hogy legyen egy olyan
szocidlis hdaldjuk, amely tdmogatni tudja &ket, ha internetes viselkedésik

megromlik.
5.6 Az egyéb kulcsszerepldk szerepe

Az aldbbi agjanidsok ravilagitanak a  kUlonbdzé  kulcsszerepldk  kdzoti
egyuttmdkédés fontossdgdra  a  gyermekek  biztonsdgosabb  infernetes

kdrnyezetének megteremtése és az intfernetfUggdség megeldzése érdekében.

Kulcsszereplék a kormdanyok. Az internet és a kdzdssegi média biztonsadgdnak
fokozdsdra iranyuld, tobb érdekelt felet érintd erdfeszitéseket kell koordindlniuk,
biztositva a fiatalok érdemi részvételét, hogy az & szempontjaikat is figyelembe
lehessen venni. Tdmogatniuk kell tovdbbd a kilénbdzd kor- és érdekcsoportokra

szabott pozitiv online tartalmakat, valamint feldl kell vizsgdiniuk és aktualizalniuk az
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online tartalmak szabdlyozdsdra vonatkozd jogszabdlyi rendelkezéseket. A

kormdanynak emellett tdmogatnia kell a pedagdgusok olyan képzési programijait,
amelyek az online eszkdzdkben rejlé oktatdsi lehetdseégeket is figyelembe veszik,
ugyanakkor felhividk a figyelmet az internetfUggdség veszélyére, valamint ndvelik
a pedagoégusok tudatossagdt a gyermekeik kdzdsségi médiahaszndlatdaval

kapcsolatos szerepUkkel kapcsolatban.

Egy mdsik kulcsfontossdgu szerepld az internetes tartalomszolgdltatdk, példdul a
kbzo6sségi  médiavdllalatok ipara. Nekik arra  kell  dsszpontositaniuk, hogy
felnaszndldbardt és testre szabhatd biztonsdgi eszkdzoket biztositsanak a
gyermekek és serdUlék szdmdara, példdul azdltal, hogy online platformjaikon és
honlapjaikon népszerUsitik az "alapértelmezett biztonsdg" funkcidkat, és biztonsdgi
informdcidkat nyuUjtanak. Olyan funkcidkat is beépithetnek platformjaikba és
honlapjaikba, amelyek emilékeztetik a felhaszndldkat arra, hogy tartsanak

szUneteket, és ne haszndljdk tul sokdig az internetet.

Az utolsd kulcsfontossdgu szerepld a kdzdsségek. Olyan szUl6i mihelyeket kell
szerveznilk, amelyek a szUl6ket az internetrdl és a figgdseg megeldzéserdl
oktatjak, valamint olyan ifjusagi programokat és tadmogatd csoportokat, amelyek
alternativ tevékenységeket és tarsadalmi interakcidokat kindlnak a gyermekek és
serdUlék szamdara. Emellett figyelemfelkelté kampdnyokat is indithatnak, hogy a
kozosséget a felelds internethaszndlatra neveliék, és tdmogathatjgk a sajat
maguk, az iskoldk, az egészséglgyi szolgdltatdk és a mentdlhigiénés szervezetek
kozotti egyUttmUkddést, hogy az internetfiggdseéget kodzdssegi problémaként

kezeljek.
5.7 A kozosségi médiafiggoség kezelése
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Az internetfUggdseg kezelésének kilonbozd formdi Iéteznek, és a kezelési formdat
mindig az egyén sajatos igényeihez kell igazitani. Az aldbbiakban felsoroljuk a
kUlbnb6zd kezelési lehetdségeket:

e Tandcsadds és terdpia: A tandcsadds és a terdpia, példdul a kognitiv
viselkedésterdpia (CBT), foglalkozhat az internetfUggdséghez hozzdjdruld
alapvetd pszicholdgiai problémdkkal, és segithet az egyén szikségleteire,
erésségeire  és gyengeségeire szabott intézkedések és stratégidk

kialakitasaban.
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e TAdmogatd csoportok: Az internetfiUggdség lekUzdésében segithet, ha
csatlakozik egy olyan tdmogatd csoporthoz vagy kdzdsséghez, ahol az
egyének megoszthatjidk tapasztalataikat, tdmogatdst kapnak, és
tanulhatnak mdasoktol, akik mar legydzték az internetfGggdséget.

e Csalddirészvétel: A csalddtagok bevondsa a kezelési folyamatba tdmogatd
és megertd kornyezetet teremthet, é€s motivdlhatia az embereket. A
csalddtagok példdaul az idékorldtokat is betarthatjdk.

e Onsegitd forrdsok: KUldnbdzd dnsegitd forrdsok dlinak rendelkezésre, kdztUk
kédnyvek, online forumok és mobilalkalmazdsok, amelyek célja, hogy
seqgitsenek az egyéneknek a kdzdsségi médiafiggdseg kezelésében és
lekUzdésében. Ezek az eréforrdsok gyakran adnak tippeket, stratégidkat és
motivaciés tdmogatdst.

e Viselkedési szerz6dések: Egy megbizhatd bardttal vagy csalddtaggal kotdtt
magatartdsi  szerzédés vagy megdllapodds kidolgozdsa segithet az
egyéneknek abban, hogy egyérteimU hatdrokat és kdvetkezményeket
szabjanak a  jatékkal kapcsolatos  viselkedésuknek. Ez a  kUlsé
elszamoltathatdsdag erdtelies motivald tényezd lehet.

Ne feledje, hogy a kozdsségi médiafiggdség kezelésére gyakran a stratégidak
kombindaciojat alkalmazzdk. A mentdlis egészseégUgyi szakemberek vagy fuggdsegi
szakemberek segitseégének igénybevétele ajanlott az egyén egyedi igényeinek és

korUiményeinek megfeleld kezelési terv testre szabdsdhoz.

Osszefoglalva, az internetfiggdség korai felismerése és a személyre szabott
beavatkozdasok kulcsfontossdguak a fiuggdség fokozdddasdnak és a kapcsolddod
kockdzatoknak a megeldzésében. A gydgyuldshoz és a jobb életmindséghez

elengedhetetlen, hogy szUkség esetén szakszerU segitséget kérjink.
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Annak érdekében, hogy a gyermekek és a serdUldk egészséges és hasznos mddon

haszndljdk az internetet, figyelembe kell venni néhdny szempontot.

El&szOr is, a gyermekeket és a serdUl6ket bdtoritani kell, és lehetévé kell tenni
szamukra, hogy maximdlisan kiakndazzdak digitdlis irastuddasukat. A digitdlis irdstudds
hdrom alapvetd terlletet foglal magdban, amelyeket a gyermekeknek meg kell
beszélnitk és meg kell tanulniuk ahhoz, hogy digitdlisan irdstudova vdljanak: a
digitdlis eszkdzdk haszndlata (hogy képesek legyenek a technoldgidt haszndini
tartalom keresésére és Iétrenozdsdra), az online megosztds és interakcid (hogy
képesek legyenek online kapcsolatot teremteni és hatékonyan kommunikdini,
tanulni és egyUttmUkddni tdrsaikkal), valamint az online biztonsdg és j6lét (hogy
képesek legyenek felismerni a kockdzatokat, biztonsdgban maradni online,
megovni fizikai és érzelmi jolétlket, és gyakorolni a pozitiv online viselkedést). A
digitdlis irastudds alapvetd fontossdgy ahhoz, hogy az online vildgban

eligazodjunk, biztonsagban legyUnk anélkll, hogy kdart okozndnk magunknak.

Egy masik fontos szempont, amely hozzdjarul a gyermekek és serdulék egészseges
intfernethaszndlatdhoz, az online biztonsdg és empdtia eldmozditdsa. Alapvetd
fontossagu, hogy a gyermekeket és serdlléket megtanitsuk arra, hogy osztozzanak
az online biztonsagért és masok jolétéért viselt feleldsségben, kilondsen az online
zaklatdssal és zaklatdassal kapcsolatos helyzeteklben. Meg kell értenitk azt is, hogy
az internetes platformok és az online zaklatas szemlelSjekent vagy résztvevdjeként
milyen hatdssal lehetnek rdjuk, valamint fisztdban kell lennilk azzal, hogy az

internet mads felhaszndldi milyen hatdssal lehetnek rdjuk.
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Ezenkivil a gyermekeknek és a serdiléknek meg kell tanulniuk a korhatdrok

betartdsanak fontossadgdt. Ennek érdekében a szUl6knek és a tandroknak
hangsulyozniuk  kell az online szolgdltatdsok korhatdrainak betartdsanak
fontossadgdt, és arra kell 0sztondznilk a gyermekeket és a serdUldket, hogy
kérienek tandcsot az dltaluk elémi  kivant szolgdltatdsok és  tartalmak

alkalmassagdt illetéen.

Tovabbd a gyermekek és serdUl6k biztonsdgos kdzdsségi médiahaszndlatdnak
biztositdsa érdekében a felndtteknek segiteniUk kell ket proaktiv. megkizdési
stratégidk kialakitdsdban, példdaul az Uzenetek torlésében, a nem kivant
kapcsolatok blokkoldsdban és a problémds online helyzetek kezelésére szolgdld

jelentési eszkdzok haszndlatdban. Ehhez elengedhetetlen a nyilt kommunikdcio.

VégUl egy mdasik fontos szempont, hogy a gyermekeket emlékeztetni kell arrq,
hogy egy megbizhatd felndtt segitségét kérhetik és kell kérnilk, ha azt veszik észre,
hogy a kdzosségi meédidban tanusitott viselkedésUk megvdltozik vagy romlik.
Tudatositani kell bennUk, hogy ez egy szUkséges lepés a kdzossegi médiafiggdseg
megeldzése érdekében, és hogy a segitségkérés miatt nem kell szégyenkeznilk

vagy félniuk.

Ezekkel a szempontokkal a gyermekek és a serdUlék képesek lesznek
megalapozott és feleldsségtelies dontéseket hozni digitdlis intferakcidik és a
k6zOssegi médiaplatformok haszndlata sordn, biztositva a pozitiv és biztonsagos

online élményt.
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7. Tantervek

2. fejezet - 1. lecketerv: "Az internet megértése"
Lecke: Az internet alapjainak megismerése (45 perc)

Cél: A tanuldk alapvetd ismereteket szereznek az internetrdl, beleértve annak

definicidjat és alapvetd dsszetevdit.

1. Bevezetés (10 perc):
- Beszéljik meg a tanuldk eldzetes ismereteit az internetrdl.

- Ismertesse a lecke céljat: Az internet alapfogalmainak megértése.

2. tevékenység: Internetes kincsvadaszat (20 perc):

- Az internettel kapcsolatos kifejezések listdja.

- A tanuldék pdrban kutatnak és révid magyardzatokat adnak a megadott
id&szakokra

- Bdtoritsa a vitdkat és a kérdéseket az eldaddsok sordn

3. Az internet meghatdrozasa (15 perc):

- Adjon egyértelmU definiciot az internetrdl.

- Beszélije meg a legfontosabb 6sszetevdket, mint példdul a szerverek, a
weboldalak és az adatatvitel.

- A megértés megerdsitése érdekében vonja be a tanuldkat egy rovid kérdezz-

felelekbe.

Hazi feladat:
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Kérjuk meg a tanuldkat, hogy készitsenek vizudlis dbrdazoldst (rajzot, diagramot

vagy infografikat) az internet alapvetd 6sszetevdirdl.

2. fejezet - 2. lecketerv: "Az internet dinamikus fejlodése és a kozosségi média

hatasa"

Célkitizés: CélkitUzés: A didkok felfedezik az internet fejlédését, megértik annak
sokféle alkalmazdsdt, és megvizsgdlidk a kdzdsségi média hatdsat a

kommunikdcidra és a tarsadalomra.
A lecke idétartama: 40 perc

Bevezetés (10 perc):

- KezdjUk egy gyors beszélgetéssel a didkok internetrdl és a kdzdssegi médidardl
szerzett tapasztalatairdl.

- Ismertesse a lecke céljat: az internet fejlédésének és a kdzdssegi média

szerepének megértése a digitdlis tajkép alakitasaban.

1. tevékenység: Az internet fejlédésének idévonala (20 perc):

Attekintés (5 perc):

- Adjon rovid daftekintést az infernet korai szakaszdrdl, kiemelve az ARPANET
eredetet.

- Emelje ki a vildghdldhoz vezetd legfontosabb fejleményeket.

Idévonal felfedezése (15 perc):
- Mutassa meg a tdbldn vagy a képernydn az internet fejlédésének vizudlis

idévonaldt.
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- A tanuldk pdrban vagy kiscsoportban elemzik és megvitatidk a jelentds

mérfoldkdveket.

- Segitse el6 az osztdly megbeszélését e mérfoldkdvek atalakitd hatasardl.

Bevezetés (5 perc): Beszéligk meg, hogy az internet milyen sokféle alkalmazdst
kindl a kilbénbdz6 adgazatokban, példdul az oktatdsban, az Uzleti életben és az

egészségugyben.

Csoportos tevékenység: (10 perc):

- Minden csoporthoz rendelien egy adott dgazatot (pl. oktatds, Uzleti élet,
egészséglgy).

- A csoportok kutatjagk és bemutatjdk, hogyan fejlédott és hogyan haszndljdk
jelenleg az internetet a kijeldlt dgazatban.

Az internetes alkalmazdsok pozitiv és atalakitd aspektusairdl szOlo vitdk dsztdnzése.

Definicié és dttekintés (5 perc): Definidlja a kdzdsségi média fogalmdt, és adjon

rovid attekintést a megjelenésérdl és népszerdsegerol.

Esettanulmany: A k6z6sségi média hatdsa (10 perc):

- Mutasson be egy eseftanulmdanyt vagy valds példdkat, amelyek a kdzodsségi
meédia kommunikaciora, informdcidterjesztésre és tarsadalmi dinamikdara gyakorolt
hatdsat mutatjdk be.

- Vonja be a tanuldkat a kdzdssegi meédia pozitiv és negativ hatdsairdl szold

beszélgetésbe.
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Osszegzés és reflexié (10 perc):

- Foglalja &ssze az internet fejlédésével és a kdzdssegi média hatdsaval
kapcsolatos legfontosabb pontokat.

- Kérie meg a didkokat, hogy gondolkodjanak el azon, hogyan vdaltoztattdk meg

ezek a digitdlis fejlesztések a sajat életUket.

Ertékelés: A tanuldk részvételének értékelése az érai megbeszéléseken és a
csoportos tevékenységekben. Ertékelie a megértés mélységét a kdzdsségi média

hatdsardl szolo reflexiokon keresztul.

Adaptaciok: Az iddézités az osztdly dinamikdja és a témdk ismerete alapjdn.
Bdatoritsa a kreativitdst a csoportos tevékenység sordn, és tegye lehetévé, hogy a
tanuldk kUIGNbozé formdban (rovid prezentdcid, poszter stb.) mutassdk be

eredményeiket.
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2. fejezet - 3. lecketerv: "Navigdlds a digitdlis birodalmakban - Az internet

haszndlatdnak megértése”

Célkitizés: Célkitizés: A tanuldk felfedezik az internet kUlénbdzé alkalmazdsait,
megértik elényeit és hatranyait, €s megvizsgdljdk az internethaszndlat egyedi

mintdit a gyermekek és serdUldk kérében.
A lecke idétartama: (60 perc)

Bevezetés (10 perc):

- Kezdjik egy rovid megbeszéléssel arrdl, hogy a didkok jelenleg hogyan
haszndljdk az internetet.

- Ismertesse a lecke céljgt: az internet dltaldnos haszndlatdnak, elényeinek,
hatrdnyainak, valamint a gyermekekre és serdUl6ékre vonatkozd sajatos

szempontoknak a feltardsa.

1. tevékenység: Altaldnos informdcidk az internethasznélatrél (20 perc):
Attekintés (5 perc): Adjon dltaldnos dttekintést arrél, hogy az emberek milyen

kUlonb6z6 mddon haszndljdk az internetet a mindennapi életUkben.

Csoportos tevékenység: (15 perc):

- Ossza a tanuldkat kiscsoportokra.

- Minden csoporthoz rendelien egy adott forgatokdnyvet (pl. munkahelyi, oktatdsi,
szorakoztatd).

- A csoportok megyvitatjdgk és bemutatjak, hogyan haszndljdk az internetet a kijeldlt

forgatokdnyvben.
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Bevezetés (5 perc): Az elbnydk és hdatrdnyok fogalmdnak megvitatdsa az

internethaszndlattal &sszefuggésben.

Megbeszélés az osztdlyban: (15 perc): SegitsUk el az osztdly megbeszélését az
internethaszndlat elényeirdl és hatranyairdl. Osztdndzze a kritikus gondolkoddst

mind a pozitiv, mind a negativ szempontokrol.

Bevezetés és vita (10 perc): Ismertesse a gyermekek és serdUlék
internethaszndlatdnak egyedi mintdit. Beszéligk meg, hogy a fiatalok hogyan

haszndljdgk az internetet oktatds, szocializacié és szérakozds céljabdl.

Esettanulmany: Online biztonsag (10 perc): Mutasson be egy esettanulmdnyt vagy
valds példdakat a gyermekek és serdUldk online biztonsdgdaval kapcsolatban. Vonja
be a tanuldkat az internetes biztonsdgi intézkedések fontossagdrdl szold

beszélgetésbe.

Osszegzés és reflexié (10 perc): Foglalia &ssze az dltaldnos intemethaszndlattal,
annak elényeivel, hdtrdnyaival és a gyermekekre és serdUlGkre vonatkozd
szempontokkal kapcsolatos legfontosabb pontokat. Kérie meg a tanuldkat, hogy
gondolkodjanak el a felelds internethaszndlatrdl és az online biztonsagrol.
Ertékelés:

- Ertékelje a csoporttevékenységekben és az érai megbeszéléseken valod részvételt.
- A feleléssegteljes internethaszndlatrdl vald elmélkedésen keresztGl értékelie a

megeértés mélységét.
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Adaptaciok:
- Az id&zitést az osztdaly dinamikdja és a témdk ismerete alapjdn igazitsa ki.
- EI& életbdl vett példdk vagy vendégel8addk bevondsa, hogy gyakorlati

betekintést nyUjtson a gyermekek és serdUlék online biztonsdgdba.
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2. fejezet - 4. lecketerv: "Az internethaszndlat alapjai”

Célkitizés: Célkitizés: A hallgatdk alapvetd ismereteket szereznek az internetrd,

annak dsszetevdirdl és altaldnos alkalmazdsairdl.
A lecke idétartama: (60 perc)

Bevezetés (10 perc): Rdviden beszéljlk meg, hogy a tanuldk jelenleg hogyan
haszndljdk az internetet, és milyen jelentdséggel bir az életlkben. Ismertesse az éra

céljat: az internethaszndlat alapjainak megértése.

1. tevékenység: Az internet meghatdrozasa (20 perc):

Eléadas (10 perc):

- Az infernet és elsédleges funkcidinak egyértelmi meghatdrozasa.

- Beszélien az alapvetd dsszetevokrdl, példaul a szerverekrdl, a weboldalakrdl és az
adatatvitelrdl.

Csoportos tevékenység: (10 perc):

- Ossza a tanulékat kiscsoportokra.

- Adjon egy listat az internettel kapcsolatos kifejezésekrdl, és kérie meg a
csoportokat, hogy kutassdk fel és adjanak révid magyardzatot a nekik kijeldlt
kifejezésre.

- B&toritsa a vitdkat és a kérdéseket az eldaddsok sordn.

Tevékenység: Az internet alkalmazasai (20 perc):

Vita (10 perc): Beszéljetek meg az internet kilonbozd alkalmazdsait, beleértve a
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kommunikdcidt, a kutatdst, a szorakozdst és a kereskedelmet.

Csoportos tevékenység: (10 perc):
- Mutasson be valds forgatokdnyveket, és kérie meg a csoportokat, hogy beszéljék
meg, hogyan haszndljdk az internetet ezekben a helyzetekben.

- A csoportok megosztjdk eredményeiket az osztdllyal.

Osszegzés és reflexid (10 perc): Foglalja &ssze az internet alapjaival és
alkalmazdsaival kapcsolatos legfontosablb pontokat. Kérie meg a tanuldkat, hogy

gondolkodjanak el azon, hogyan fejlédott az internetrdl alkotott képUk.
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2. fejezet - 5. lecketerv: "Az interneffiggoség megértése”

Célkitizés: A tanuldk megismerkednek az internetflggdséggel, annak tUneteivel

és a tulzott internethaszndlat elleni kizdelem stratégidival.
A lecke idétartama: 40 perc

Bevezetés (10 perc): Kezdeményezzink beszélgetést arrdl, hogy a tanuldk mennyi
id6t toltenek az interneten, és hogy Ugy érzik-e, hogy ez tul sok idd. Ismertesse az

ora céljat: az internetfiggdség és annak hatdsainak megértése.

Eléaddas (10 perc): Az internetfUggdség egyértelmU definicidjdnak bemutatdsa.
Beszéliek meg, hogyan hathat az élet kUlénb bz terlleteire.

Csoportos megbeszélés: Csoportos beszélgetés: Személyes reflexié (5 perc): Kérje
meg a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el sajat internethaszndlatukrdl, és arrdl,
hogy érezték-e mdr valaha, hogy ez tllzott mértékd. Bdatoritsa a megoszidst

itélkezés nélkul.

Interaktiv gyakorlat (15 perc): Az internetfUggdség gyakori tUneteinek
bemutatdsa. Végezzen interaktiv gyakorlatot, amelyben a tanuldk hipotetikus
forgatokdnyvek alapjdn azonositjdk ezeket a tUneteket.

Megbeszélés és stratégidk (10 perc): Beszélgessink az internetfUggdség elleni
kUzdelem strategidirdl, példdul a hatdrok feldllitdsardl és a szakmai segitség

igénybevételérdl.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 188

Erasmus+




Funded by
the European Union

3. tevékenység: Szerepjaték (10 perc):

Osszuk a tanuldkat pdarokba (5 perc): Minden pdr eljagtszik egy forgatdkdnyvet,
amely egy internetfGggdséggel kUzdd személyt és egy olyan személyt dbrdzol, aki
tdmogatdst és Utmutatdast nyujt.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):

Foglalja &ssze az internetfiUggdséggel, annak tUneteivel és a lekUzdési stratégidkkal
kapcsolatos legfontosabb  tudnivaldkat. Kérjok meg a tanuldkat, hogy
gondolkodjanak el sajat felelésségUkrél az egészséges internethaszndlat

fenntartasaban.
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2. fejezet - 6. lecketerv: "Az internetfiggdség kezelése - egyutmikédé

erofeszitések a beavatkozds érdekében"

Ez a lecketerv hangsllyozza a szUl6k, tandrok és mds érdekelt felek kdzotti
egyUttmUkddés fontossdgdt az internetfiggdség kezelésében. Az egyes felek
eltéré szerepének felismerésével a tanuldk betekintést nyerhetnek abba a
sokoldaly megkodzelitésbe, amely a probléma hatékony lekUzdéséhez szUkséges. A
tanuldk a beszélgetés és a szerepjatékok segitségével mélyebben megértik a
felelds internethaszndlat elémozditdsdhoz és a figgdség kezeléséhez szikséges
tdmogatd hdldzatokat. A kdzdsségi médiafiggdség elleni kizdelem sordn ne
feledje, hogy ne feledje a célokat. Unnepelje a kis gyézelmeket, és ne legyen tUl

szigor 6nmagdhoz. A figgdségek nem tinnek el egy nap alatt.

Célkitizés: A tanuldk feltdridk a sz0I8k, tandrok és mds kulcsszerepldk szerepét az

internetfUggdség kezelésében és a felelds internethaszndlat elémozditdsaban.
A lecke idétartama: 80 perc

Bevezetés (10 perc):

- Kezdje azzal, hogy megkérdezi a tanuldkat az internetfiggdséggel kapcsolatos
elképzeléseikrdl, valamint annak az egyénekre és a tdrsadalomra gyakorolt
hatasardl.

- Ismertesse a lecke céljat: a szUI6k, tandrok és mds érdekelt felek szerepének

megértése az intfernetfiggdség elleni kUzdelemben.
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Eléadas (10 perc):

- Beszélije meg a szUIGi részvétel fontossagdt az internetfUggdség felismerésében és
kezelésében.

- Kiemeli azokat a stratégidkat, amelyeket a szUl6k alkalmazhatnak a felelSs

internethaszndlat elémozditdsdra és az egészséges hatdrok kijeldlésére.

Csoportos megbeszélés (10 perc):

- Ossza a tanuldkat kiscsoportokra.

- Minden csoport megvitatjia az internetfiggdség kezelésében vald szUIGi
részvételhez kapcsolddd forgatdkdnyveket.

- A csoportok megosztjdk meglatdsaikat és megolddsi javaslataikat az osztdllyal.

Eléadas (10 perc):

- Magyardzza el, hogyan ismerhetik fel a tandrok az internetfiggdseg jeleit, és
hogyan tdmogathatjdk a tanuldkat abban, hogy segitséget kérjenek.

- Beszélie meg a digitdlis iradstuddas és a felelds internethaszndlat tantervbe vald

beépitésének fontossagat.

Megbeszélés az osztalyban (10 perc):
- Seqgitsen el6 egy megbeszélést arrdl, hogy a tandroknak milyen kihivasokkal kell

szembenézniUk az internetfiggdseg osztdlytermi kezelése sordn.
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- Bdtoritsa a didkokat, hogy Otletelienek, hogyan tdmogathatjgk a tandrok

hatékonyan az internetfUggdséggel kUzdd didkokat.

Eléadas (10 perc):

- Bemutatja az internetfiggdség kezelésének egyéb kulcsszerepldit, példdul az
iskolai tandcsaddkat, a mentdlis egészségugyi szakembereket és a politikai
ddntéshozdkat.

- Beszélie meg az dtfogd beavatkozdsi stratégidk kialakitdsdhoz szUkséges

egyUttmUkddési eréfeszitéseket.

Szerepjaték (10 perc):

- Osszuk a tanulékat pdrokba vagy kiscsoportokba.

- Jeldlion ki minden csoportnak egy adott szerepet (pl. iskolai tandcsadd,
mentalhigiénés szakember).

- A csoportok szerepjatékos forgatokdnyveket jatszanak el, amelyek azt mutatjdk
be, hogy ezek a kulcsszerepldk sajat szerepUkben hogyan kezelnék az

infernetfUggdseget.

Osszegzés és reflexid (10 perc): Foglalja &ssze a sz0I8k, tandrok és mds
kulcsszerepldk szerepét az internetfUggdség kezelésében. Kérje meg a tanuldkat,
hogy gondolkodjanak el az egyUttmUkddés és a tdmogatd hdldzatok
fontossagdrdl az internetfiggdség elleni kizdelemben. Bdtoritsa a tanuldkat, hogy
gondoljgk d&t, hogyan tudnak hozzdgjdrulni a feleldés internethaszndlat

elébmozditdsdhoz sajat életlkben és kdzdssegukben.
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2. fejezet - 7. lecketerv: "A koz6sségi média felelés hasznalata”

Ezek a tantervek az internethaszndlat kilonbdzd aspektusait igyekeznek lefedni,

beleértve az alapokat, a figgdség megértését és a felelds internethaszndlatot.

Célkitizés: A tanuldk megismerkednek a koézosségi média fogalmdval, a

tarsadalomra gyakorolt hatdsaval és a felelds haszndlat fontossdgaval.
A lecke idétartama: 40 perc

Bevezetés (10 perc): BeszélgessUnk a tanuldk kdzdsségi médidval kapcsolatos
tapasztalatairdl és annak az életUkben betdltdtt szerepérdl. Ismertesse a lecke

céljat: a kdzosségi média megértése és a felelds haszndlat gyakorldsa.

1. tevékenység: A kozosségi média meghatdrozasa (15 perc):
Eléaddas (10 perc): Definidlja a kdzdsségi média fogalmdat, és adjon révid

attekintést kialakulasardl és népszerdségérdl.

Csoportos tevékenység: (5 perc):

- Ossza a tanuldkat kiscsoportokra, és osszon ki minden csoportnak egy népszerd
k6z0sségi médiaplatformot.

- A csoportok kutatjdk és bemutatjdk a platform térténetét, jellemzéit és tarsadalmi

vonatkozdsait.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 193

Erasmus+




Funded by
the European Union

Esettanulmdany vagy valés példak (10 perc): Mutasson be egy esettanuimdnyt
vagy valds példat, amely a kdzdsségi meédia kommunikdciéra és tarsadalomra
gyakorolt hatdsat mutatja be.

Csoportos megbeszélés: Csoportos beszélgetés: Pozitiv és negativ hatasok (10
perc):

- Seqitsen el6é egy osztdlybeszélgetést a kdz6sségi média porzitiv és negativ
aspektusairdl.

- Bdatoritsa a tanuldkat, hogy ossz&k meg személyes tapasztalataikat és

medgfigyeléseiket.

Megbeszélés és iranymutatds (10 perc): A felelds kodzdsségi médiahaszndlat
fogaimdnak megvitatdsa. Mutassanak be irdnymutatdsokat a pozitiv online
viselkedés elémozditasara.

Csoportos tevékenység: (5 perc): Kis csoportokban a tanuldk készitsenek

Kovetkeztetés és reflexid (10 perc): Foglalja &ssze a kdzdsségi médidval, annak
hatdsaval és felelds haszndlatdval kapcsolatos legfontosabb pontokat. Kérje meg
a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el azon, hogyan tudnak hozzdjdrulni a pozitiv

online kérnyezet kialakitdsdhoz.
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1. esettanulmany:

Hattér:

Sarah, a 16 éves kbzépiskolds didk egyre inkdbb elszigetelédott a  tulzott
internethaszndlata  miatt. Ebren 3ttt ordinak nagy részét a  kildnbdzd
platformokon vald gérgetéssel és az online bardtaival vald kapcsolattartassal tolfi,

mikdzben elhanyagolja a személyes interakcidkat.

Kdévetkezmények:
Sarah jegyei jelentésen romlottak, és elvesztette érdeklédését a tandrdan kivdli
tevékenységek irdnt, amelyek egykor drébmet okoztak neki. Gyakran tapasztal

magdnyt és szomorusdgot is.

Beavatkozds:

A szUlei észreveszik, hogy megvdltozott az internetes viselkedése, és elkUldik az
iskolai tandcsaddhoz. Az iskolai tandcsadd ezutdn beszélgetést kezdeményez
Sarah-val az internethaszndlatdrdl. Sarah-t arra 6szténzik, hogy csatlakozzon egy
infernetfUggdséggel kuzdd tinédzsereknek szO0lo tadmogatd csoporthoz. A
tandcsadd Sarah szileivel is egyUttmUkddik, hogy korldtozzdk a képernyd eldtti

idot, és elbsegitsek az offline tarsadalmi szerepvdallaldst.

Kévetkeztetés:

Sarah esete az internetfiggdseg tipikus kdvetkezményeit mutatja. Ravilagit arra,
hogy mennyire fontos, hogy a szU0l6k odafigyelienek gyermekeik kdzdsségi
médiaviselkedésére, hogy iddben észrevehessék a valtozasokat, és hogy a lehetd

leghamarabb segitséget nyuUjthassanak gyermekeiknek.
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2. eseftanulmany:

Hattér:

David, a 17 éves, feltdrekvd influencer, kényszeres szokdsa lett a kUlonbdzd
kb6z6sségi médiaplatformokon vald posztolds. Mindig szUkségét érzi, hogy frissitse
kdvetdit az életérdl és arrdl, hogy mit csindl éppen. Emellett folyamatosan keresi a
megerdsitést a posztjaira érkezd kedveléseken és kommenteken keresztll, és
gyakran késé é€jjel is ébren marad, hogy kapcsolatba Iépjen a kdvetdivel. Emiatt

egyre tébb id6t tolt az interneten.

Kévetkezmények:

David alvdsmintdja megzavarodott, ami krénikus faradtsdghoz vezet. Emellett
David onértékelése nagymértékben figg a kdzdsségi média megerdsitésétdl, és
nehezen tud valds kapcsolatokat fenntartani, mivel rengeteg id6ét szentel a

kdzo6sségi média fidkjainak.

Beavatkozds:

David tandra észreveszi, hogy nem érintkezik annyit a tarsaival, mint kordbban. Azt
is észreveszi, hogy dllanddéan fényképeket készit arrdl, amit csindl. Mivel Ugy
gondolja, hogy a fiUu taldn kényszeresen posztol a kdzdssegi meédidban, megadija
neki egy, a kdzdssegi medidra szakosodott pszichoterapeuta elérhetdségét. DAvid
felkeresi a pszichoterapeutdt, és megbeszélik Ddavid jelenlegi kbdzdsségi
meédiahaszndlatat, az egészséges internetes viselkedés fontossadgat és David
dnbizalmdnak dllapotdat. A pszichoterapeuta dltal animdlva David szilei arra
bdtoritjak 6t, hogy tartson szUneteket a kdzdsseégi medidban és szabjon hatdrokat.
Emellett nagyobb hangsulyt fektetnek a csaladi tevékenységekre, hogy eltereljék

David figyelmét az internetrdl és a kdzdssegi media fidkjairdl.
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Kovetkeztetés:

David esete jo6l mutatjia annak fontossdgdt, hogy a tandrok tisztdban legyenek
didkjaik érzelmi dllapotaval, és hogy beavatkozzanak, amikor Ugy gondoljdk, hogy
beavatkozdsra van szUkség. Azt is megmutatja, hogy a csaldd hogyan segithet az

infernetfUggd&ségben szenveddknek lekUzdeni a fuggdséguket.
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3. eseftanulmany:

Hattér:

Emma, egy 18 éves egyetemista kivald tanuld volf, amig nem kezdett tUl sok id6t
tolteni az interneten. FUggdsége késd esti gorgetéshez, halogatdshoz és
tanuimdnyi teljesitményének romldsdhoz vezetett. Emma szllei és professzorai

észrevették a viselkedésében bekdvetkezett valtozdst.

Kdévetkezmények:
Emma tanulmdnyi teljesitménye drdmaian visszaesik, és fenndll a veszélye, hogy ki
kell hagynia az iskoldt. Ez megnehezitené gyermekkori dlma, az Ugyvédi pdlya

elérését.

Beavatkozds:

Emma szilei és tanulmdnyi tandcsaddja egyUttmikddnek egy terv
kidolgozdsdban. Arra bdtoritjdk, hogy alkalmazzon idégazddlkoddsi technikdkat és
digitdlis méregtelenitési stratégidkat. Emma tanulmdanyi tandcsaddst is igénybe
vesz, hogy behozza lemaraddsat a tananyagban. Ahogy visszanyeri az internet-

haszndlat feletti konftrollt, fanulmdnyi teljesitménye javul, és sikerUl leérettségiznie.

Kbévetkeztetés:
Emma esete jol mutatja, milyen drdmai  kdvetkezményekkel jarhat az
internetfUggdség. Emmat az a veszély fenyegette, hogy nem éri el gyermekkori

almdat, mert az infernethaszndlat hattérbe szoritotta a tényleges szenvedélyét.
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4. esettanulmany:

Hattér:

James, a 20 éves egyetemi hallgatd az internet rabja, kilondsen a kdzdsségi
média haszndlatdnak rabja. Gyakran egész éjszakdit a kdzdsségi meédidn tolfi,

elhanyagolva a tanulmdanyait, az alvdst és a személyes jolétét.

Kdévetkezmények:
James kezd lemaradni a tananyagban. Figgdsége sulyos kdvetkezményekkel jar
testi és lelki egészségére nézve is. Ugy érzi, hogy elpazarolia az életét, és az

onbizalma egyre csdkken.

Beavatkozds:

James csatlakozik egy egyetemi fUggdségi tdmogatdsi programhoz, ahol
tandcsaddst kap internetflggdsége miatt. A terdpia segitségével stratégidkat
dolgoz ki a képernydidd beosztdsdra, a tanulmdnyai elbtérbe helyezésére és az
alvdsi idébeosztdsdnak javitdsara. Egy egyetemi fitneszcsoporthoz is csatlakozik,
hogy foglalkozzon a fizikai egészseégével. Azzal, hogy megvdltoztatjia az életét és

keményen dolgozik, visszanyeri dnbizalmdat, még ha néha vissza is esik.

Kbévetkeztetés:
James esete hangsulyozza, hogy szUkseég van olyan specidlis figgdségi
programokra, amelyek a kdzdssegi média és az internetfuggdség kihivasaival

foglalkoznak, mikdzben az egészségesebb életmddot tdmogatjdk.
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5. eseftanulmany:

Hattér:

Elena tiz éve aktiv az Instagramon. BUszke arra, hogy az Instagramot egészséges
modon haszndlja. Egy nap azonban arra ébred, hogy az Instagramon technikai
problémdk vannak, ami azt jelenti, hogy mdr nem tud hozzdfémi az

alkalmazdshoz.

Kévetkezmények:

Elena észreveszi, hogy a nap hdtralévd részében szorong és stresszes, mert nem
tud hozzaférni az Instagramhoz. Az iskoldban kénnyen elterelédik a figyelme, és
folyamatosan probdl Ujra hozzdféri a fidkjdhoz. Eszreveszi, hogy nem is olyan
egészséges a viszonya az Instagramhoz, mint azt mindig is gondolta, és elkezd

azon gondolkodni, hogy taldn fuggdje lett.

Beavatkozds:

Elena beszél a szlleivel a gyanujardl, akik azt javasoljdk, hogy tdjékozddjon egy
konyvbdl, amelyet apja taldlt a helyi kdnyvtarban a témardl. Elena megtanul
egyszerU technikdkat, hogy elhatdrolddjon az Instagramtdl és dltaldban az
internettdl. E technikdk alkalmazasaval, amelyek kézé tartozik az is, hogy bizonyos
napokon nem haszndlja a kdzdssegi medidt, jobb viszonyt alakit ki a kdzosségi

meédidhoz, és megtanulja, hogyan haszndlhatja ezeket egészséges modon.

Kévetkeztetés:

Elena esete azt mutatja, hogy az internetfGggdseg lehet rejtett, €s nem kell, hogy
kozvetlen kdvetkezményekben (példdul halogatdsban vagy alvashidnyban)
nyilvanuljon meg. Azt is mutatja, hogy az emberek azt gondolhatjdk, hogy

egészsegesen haszndljdk az internetet, még ha valdjgban nem is igy van.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 200

Erasmus+




Funded by
the European Union

(2023). “Digital Around the World”, DataReportal,

https://datareportal.com/alobal-digital-overview

Streim, Andreas, Wéstmann, Lina and WeiB, Rebekka (2022). “Online-Zeit von
Kindern und Jugendlichen wachst auf 111 Minuten pro Tag [The time Spent
Online of Children and Adolescents Increases to 111 Minutes per day]”,

bitkom, https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Online-Zeit-Kinder-

Jugendliche-111-Minuten

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders (5th ed.). American Psychiatric Publishing.

Griffiths, M. D., Kuss, D. J., & Demetrovics, Z. (2014). Social networking
addiction: An overview of preliminary findings. In Behavioral Addictions (pp.
119-141). Academic Press

Andreassen, C. S., Pallesen, S., & Griffiths, M. D. (2017). The relationship
between addictive use of social media, narcissism, and self-esteem: Findings
from a large national survey. Addictive Behaviors, 64, 287-293.

European Commission. (2018). EU Kids Online: National perspectives,
https://www.researchgate.net/publication/329690281 EU Kids Online 2018

National perspectives

European Commission. (2018). Educating for a connected world,

https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/educating-connected-world

Livingstone, S., Haddon, L., Gérzig, A., & Olafsson, K. (2011). Risks and safety
on the internet: The perspective of European children,

http://www.lse.ac.uk/media-and-

communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-

report.pdf

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 201

Erasmus+



https://datareportal.com/global-digital-overview
https://www.researchgate.net/publication/329690281_EU_Kids_Online_2018_National_perspectives
https://www.researchgate.net/publication/329690281_EU_Kids_Online_2018_National_perspectives
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/educating-connected-world
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/final-full-report.pdf

Funded by
the European Union

e Livingstone, S., Kalmus, V., & Gorzig, A. (2015). EU Kids Online II: Final Report,

http://www.lse.ac.uk/media-and-

communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-

i-full-report.pdf
e Przybyiski, A. K., Murayama, K., DeHaan, C. R., & Gladwell, V. (2013).

Motivational, emotional, and behavioral correlates of fear of missing out.
Computers in Human Behavior, 29(4), 1841-1848.

e Krasnova, H., Wenninger, H., Widjagja, T., & Buxmann, P. (2013). Envy on
Facebook: A hidden threat to users' life satisfaction?. In Proceedings of the
11th International Conference on Wirtschaftsinformatik (pp. 1-15).

e Primack, B. A., Shensa, A., Sidani, J. E., Whaite, E. O., Lin, L. Y., Rosen, D., . &
Miller, E. (2017). Social media use and perceived social isolation among
young adults in the US. PLoS ONE, 12(8), e0182146.

e Toma, C. L., Hancock, J. T., & Ellison, N. B. (2008). Separating fact from fiction:
An examination of deceptive self-presentation in online dating profiles.
Personality and Social Psychology Bulletin, 34(8), 1023-1036.

e Guntuku, S. C., Yaden, D. B., Kern, M. L., Ungar, L. H., & Eichstaedt, J. C.
(2017). Detecting depression and mental illness on social media: An
integrative review. Current Opinion in Behavioral Sciences, 18, 43-49

e Blue, Jade (2022). “*More than just using computers: understanding and
developing Digital Literacy with our new guide”, Cambridge,
https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/07 /understanding-
developing-digital-literacy/

e Dennis, Michael Aaron and Kahn, Robert (2023). “Internet”, Britannica,

https://www.britannica.com/technology/Internet

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 202

Erasmus+



http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf
http://www.lse.ac.uk/media-and-communications/assets/documents/research/eu-kids-online/eu-kids-online-ii-full-report.pdf
https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/07/understanding-developing-digital-literacy/
https://www.cambridge.org/elt/blog/2022/04/07/understanding-developing-digital-literacy/
https://www.britannica.com/technology/Internet

Funded by
the European Union

"LOG IN BACK THE REAL
LIFE"

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324
Oktatasi anyag

3. FEJEZET:

A TANAROK MINT AZ INTERNETBIZTONSAG ELOMOZDITOI

ARDA BERATUNG & BILDUNG GmbH

A 1

|

Beratung & Bildung GmbH

Az Eurépai Unio finanszirozasaval. A kifejtett nézetek és vélemények azonban kizdrdlag a
szerz6(k) sajatjai, és nem feltétlendl tUkrézik az Eurdpai Unid vagy az Eurdpai Oktatadsi és
Kulturdlis Végrehajté Ugyndkség (EACEA) véleményét. Ezekért sem az Eurdpai Unid, sem az

EACEA nem tehetd feleldssé.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 203

Erasmus+




Funded by
the European Union

3. FEJEZET: A TANAROK MINT AZ INTERNETBIZTONSAG ELOMOZDITOI

Tartalomjegyzék

[ BEVEZETES .ottt ettt e ettt et ettt e et e e nbe st e e nnaeennes 205
2. TANUIGST CEOIOK. ..uvietieeiie ettt ettt et ettt e tae et e et e et eesaeenaeenseennseennnas 207
3. A k&z8sségi média és a videojatek-fUggdség felismer€se ........cvveeeeeccvuveeeeennne. 208
4. Az egészséges osztalytermi k&rnyezet el8SegiteSE......cuuvuuiiiiecivueeeieecieeeeeeeiieeeeen 209
5. MEAIAMUVEITSEG ..ottt ee e e e e e e e 213
6. ADatvedelmi tUAQTOSSAG ...ccooreeee et 215
7 KIDEIDIZEONSAIG .ot e e e e e e e e aaaee s 217
8. Digitdlis ANAMPOIGAISAG c.c.eveeeeiiie ettt ettt e e e etve e e eaaeaeas 222
D TANTEIVEK ettt ettt et e e ettt e e e ettt e e e s et e e e e enaneeeeas 224
10. ESETTANUIMGANYOK ..ot e e e e e e e 234
1. HIVOTKOZASOK .ottt ettt et ettt et e et e e aae e saeeaaeentaeensaeensseensseennnas 245

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 204

Erasmus+




Funded by
the European Union

Napjaink 6sszekapcsolt viidgdban a digitdlis tér kulcsfontossagu szerepet jatszik a
kommunikdcio, az informdacidogyuUjtés és az online tartalmak széles skdldjaval vald
interakcié alakitasdban. Ez az oktatdsi utazds a kdvetkezd kulcsfontossdgu témadk
atfogo feltarasat foglalja magdban: a kdzdsségi média- és videojaték-figgdseg
felismerése és kezelése, az egészséges osztdlytermi kdrnyezet kialakitdsa, a
médiamUveltség javitdsa, a magdnélet védelmének megértése, a kiberbiztonsdg

megerdsitése és a digitdlis dllampolgdrsag elveinek elsajatitasa.

A kdz6sségi média és a videojatékok mindennapi életinkben vald elterjedtsége
szUkségessé teszi, hogy megértsik a felmerUlé potencidlis kinivasokat. Mikdzben a
kdzo6sségi médiaplatformok és a videojatékok iranti fiuggdség Osszetettségét
vizsgdljuk, célunk, hogy a didkokat felvértezzik a jelek felismeréséhez szikséges

ismeretekkel, és tdmogatd kdrnyezetet teremtsink az érintettek szamdara.

A személyes haszndlaton tul az osztdlyterem egy olyan mikrokozmosz, ahol a
digitdlis interakcidk rendszeresen eldfordulnak. Az egészséges osztdlytermi
kornyezetet eldsegitd stratégidk feltarasaval a pedagodgusok és a didkok olyan
tereket alakithatnak ki, amelyek &szténzik a pozitiv digitdlis elkdtelezettséget és

eldseqitik a kdzdsség érzéset.

A médiamuiveltség akkor kerul elétérbe, amikor az online elérhetd informdaciok
hatalmas tengerében navigdlunk. Ha a tanuldk képessé valnak a médiaUzenetek
kritikus értékelésére és megértésére, akkor képesek lesznek a digitdlis kdrnyezetben

megértéssel és a félretdjékoztatdssal szembeni ellendllidssal navigdini.
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Egy olyan korban, amikor a személyes adatokat digitdlisan osztjdk meg és taroljdk,

az adatvédelmi tudatossdg és a kiberbiztonsadg a legfontosabb szempontok. A
magdnélet védelmének megértése és a  kiberbiztonsagi  intézkedések

megerdsitése a felelds digitdlis dllampolgdrsag fontos elemei.

A digitdlis témak holisztikus feltardsdnak célja, hogy ne csak tdjékoztasson, hanem
felnatalmazdst is adjon. A tudatossag és a feleldsseégvdallalds elémozditasaval arra
torekszink, hogy a didkok tudatos digitdlis dallampolgdrokkd vdljanak, akik a
lehetéségek, a kihivasok és az etikai megfontoldsok vildgos megértésével
navigdinak a digitdlis kdrnyezetben.

A kutatdsok szerint az Eurdpai Unidban €l tizenegy és tizenhat év kdzotti korosztdaly
mintegy 50%-a kUlonb6zd internetes kockdzatoknak van kitéve. A kutatds azt is
kimutatta, hogy a nyolc évnél idésebbek tdobb mint fele (55%), valamint a
tizennégy éves és idbsebb korosztdly tdobb mint fele rendelkezik internet-
hozz&féréssel. Ezért fontos és szUkséges, hogy a gyermekek és a serdUlSk
megtanuljak, hogyan navigdljanak biztonsdgosan az interneten, beleértve azt is,
hogy hogyan védjék meg személyes adataikat, hogyan bdnjanak az emberekkel

az interneten, és hogyan kerUljék el, hogy atverjék éket vagy virusokat kapjanak.

A tandrok fontos szerepet jatszanak annak biztositdsdban, hogy a fiatalok és a
serdUI6k tudjak, hogyan kell biztonsadgosan haszndini az internetet, mivel dltaldban
véve nagy szerepet jatszanak a nevelésikben. Azzal jarulhatnak hozzd az
intfernetbiztonsdghoz, hogy digitdlis irdstudds-oktatast nyujtanak, tdjékoztatdst
nyUjtanak a kiberbiztonsdgi tudatossagrdl, &szténzik a kritikus gondolkoddst,
tdjékoztatdst nyujtanak a kdzdsségi meédia biztonsadgos haszndlatardl, biztositjdk a
nyilt kommunikaciét, és figyelmet forditanak arra, hogy didkjaik infernetes

viselkedése egészséges-e. Ez flggdséggé valhat.
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Ennek eredményeképpen a tandrok fontos szerepet jatszanak az interetbiztonsag

javitéasaban.

E fejezet tanuldi e tanuldsi célok segitsegével az oktatdkat felvértezik azokkal az
informdacidkkal és képességekkel, amelyek szUkségesek az internetbiztonsdg aktiv
bsztdnzéséhez, igy a didkok biztonsdgos és felelds digitdlis tanuldsi kdrnyezethez
juthatnak.

Ismerjék fel a k6z6sségi média és a videojaték-fuggoséget: Szerezze meg a
kbdzosségi média- és videojatéek-flggdség drulkodod jeleinek és tUneteinek, valamint
a didkok mentdlis egészségére gyakorolt kdros hatdsainak felismeréséhez
szUkséges készségeket.

Egészséges kornyezet kialakitdsa az osztdlyteremben: Ismerjie meg, hogyan
teremthet biztonsdgos, tdmogatd kdrnyezetet az osztdlyteremben, amely elésegiti
a felelds online viselkedést és védi a gyerekek biztonsagdat.

A médiamuiveltség javitdsa: Alaopos ismereteket szerezhet a médiamiveltségrdl,
hogy a tandrok a digitdlis informdcidk sikeres felfedezéséhez szUkséges kritikai
gondolkoddsi kepességeket biztosithassak a gyerekeknek.

Az adatvédelmi tudatossag fejlesztése: Ismeretek szerzése a digitdlis korszakban a
magdnélet védelmével kapcsolatos aktudlis aggalyokrdl, hogy a pedagdgusok
segithessék a didkokat személyes adataik online védelmében.

A kiberbiztonsagi intézkedések megértése: Az alapvetd kiberbiztonsdgi eljdrdsok
megeértése, hogy a pedagogusok biztonsagi ovintézkedéseket hozhassanak a
tanulok és a tananyagok szamara.

A digitalis dllampolgarsag o6sztonzése: A digitdlis dllampolgdrsdg fogalmdnak

nepszerUsitésével 0sztondzze a tanuldkat a felelds és efikus online viselkedésre.
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Vizsgdlja meg azokat a valds esettanuimdnyokat, amelyek bemutatjdk, hogy az

oktatdk milyen sikeres taktikdkat alkalmaztak az internetes  biztonsag
elémozditdsdra. Ezek az esettanuimdnyok hasznos tandcsokat és valds példdkat

kindlinak.

Haszndlja a hivatkozdsokat Annak érdekében, hogy az oktatdk tisztdban
legyenek a legUjabb fejlesztésekkel és az internetbiztonsdg elémozditdsdnak
ajdnlott gyakorlataival, a megértés javitdsa érdekében szdmos hivatkozdshoz

férien hozzd és haszndlja fel azokat.

A k6z0sségi médiafiggdségnek és a videojaték-fuggdségnek is hasonld tinetei és
kbvetkezményei vannak, amelyeket a tandrok észrevehetnek, ha odafigyelnek
didkjaik viselkedésére. A kdzOsségi média- és videojaték-flggdség minél kordbbi
felismerése elengedhetetlen ahhoz, hogy a fuggdség kialakuldsdnak mértékeét és

a fUggd személy életére gyakorolt kdvetkezményeit minimdlisra csdkkentsuk.

A kdzOsségi média vagy a videojatékok rabjai nem tudjdk kontrolldini a kdzossegi
meédia/jatékos  viselkedésUket, beleértve annak kezdetét, gyakorisadgadt,
idétartamat és végét. Ez azt jelenti, hogy a figgdség jele lehet, hogy a tandrdkon
és a szUnetekben gyakrabban vannak a kdzosségi médidn vagy a jatékokon,
olyan meértékben, hogy nem lépnek kapcsolatba a tdarsaikkal, €s mdr nem
figyelnek a tandrdkra. Az ilyen figgdsegben szenvedd egyének az iskoldban
elvondsi tUneteket is tapasztalhatnak, ha nem fémek hozzd a ko6zdsseqi
meédidhoz/videojatékokhoz, példdul frusztraciot, szomorusdgot és verbdlis vagy

fizikai agressziot.
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Fontos megemliteni azt is, hogy az ilyen figgdségben szenvedd emberek a
jatékokat/szocidlis meédiat mds napi tevékenységekkel szemben elbényben
részesitik. Ennek szdmos kdvetkezménye van. ElGszor is elhanyagolhatjdk a fizikai
egészséglket, mivel a jatékokat/szocidlis médidt az oOngondoskodds, a
testmozgds, az étkezés, a rendszeres orvosi vizsgdlatok, az alvéas és a higiénia elé
helyezik. A tandrok ezt akkor vehetik észre, ha fizikai vdaltozdsokat észlelnek a
tanuldkon (példdul hirtelen sulygyarapoddst vagy -csdkkenést). A jaték/szocidlis
médiafiggdk emellett eléfordulhat, hogy nem taldlkoznak tébbet a bardtaikkal
vagy csalddtagjaikkal. A kapcsolataik ilyen elhanyagoldsa  tarsadalmi
elszigetelddéshez, szocidlis szorongdshoz és magdnyhoz vezethet. A tandrok
eszrevehetik ezt, ha a didkok hirtelen nem érintkeznek tébbé tdrsaikkal. Tovabbd
az iskoldval kapcsolatos kotelezettségek, amelyek a tanulmdnyi teljesitmény
csOkkenéséhez vezetnek, amit a tandr észrevehet, ha egy didk nem vesz részt
tobbé a tandrdkon, vizudlisan elveszettnek tinik az oérdn, nem végzi el a hdzi
feladatot stb.

Osszefoglalva, a tandrok észrevehetik a videojatékok vagy a kdézdsségi média
fUggdsegének jeleit. Ha ez a helyzet, a lehetd leggyorsabban cselekedniUk kell, és
példdul beszélnik kell a didkkal a medfigyeléseikrdl. Az ilyen fuggdség
eszkaldléoddasanak megeldzése szintén alapvetd szerepet jatszik a tandroknak az

internetes biztonsag elémozditdsdban.

Az egészseges tantermi kérnyezet é€s az internetbiztonsadg elémozditdsa kéz a

kézben jar. Ha ugyanis az osztdlytermi kdrnyezet egészséges, vagyis ha a didkok
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tisztelettel bdnnak egymadssal, ha Ugy érzik, hogy tandruk megbecsuli 8ket, és ha a

nyilt kommunikaciot eldsegitik, akkor nagyobb valdszinUséggel fognak beszélni az
internethaszndlatukrél és az esetlegesen felmerGld problémdkrél. Témogatd
kdrnyezetet is kapnak, ami csdkkenti annak a lehetdségét, hogy az internetet a
mindennapi életlk eldl vald menekUlésként probdljdgk haszndini, amire az iskolai

zaklatds vagy kirekesztés késztetheti dket.

Ha az osztdlytermi kdrnyezet romlik, a tandrok az aldbbi beavatkozdsi programmal
ellensulyozhatjdk ezt a vdltozdst. Ez a program kifejezetten az egészséges
kapcsolatok elémozditdsdra és a didkok internetfGggdsége elleni kUzdelemre
szolgdl. Haszndalhatd, ha aktudlis probléma dll fenn, de Ugy is atalakithatd, hogy a

problémdk megelézésének eszkdzeként is haszndlhatd legyen.

Cim:
Az egészséges kapcsolatok elémozditdsa és az internetfiggdség elleni kizdelem a

didkok korében

A probléma leirdsa:
A tanulocsoportban konfliktusok alakulhatnak ki, gyakran a verbdlis és érzelmi
bdntalmazds megnyilvdnuldsaival. Néhdany didk az internetfiggdseg jeleit

mutathatja, és hajlamos elszigetelddni a csoport tdbbi tagjatol.

Célkitizés:

A didkcsoportokon bellli konfliktusok kezelése €s megolddasa, a verbdlis €s érzelmi
bdntalmazds megnyilvanuldsainak csdkkentése, valamint az internetfUggdség
jeleit mutaté didkok tdmogatdsa, a csoportba vald visszailleszkedésre

dsszpontositva.
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Ez a beavatkozdsi program tizenegy Ulésbdl dll;

A program bevezetése

Kezdje meleg fogadtatdssal és a program céljainak bemutatdsaval.
Hangsulyozza a biztonsdgos és befogadd tanuldsi kdrnyezet fontossagat.
Esetleg szervezzen jégtord tevékenységeket, hogy a didkok feloldddjanak és
megbardtkozzanak egymds jelenlétével.

A konfliktus megértése

Definidlja a konfliktusokat és azok gyakori okait a didkok kdrében. Beszélje
meg a megoldatlan konfliktusok hatdsdt az egyénekre és a csoportra. It
megkérheted a tanuldkat, hogy osszdk meg, hogyan érzik magukat az
osztdlyban az aktudlis osztdlytermi helyzetben, ha van ilyen. Tegye ezt
anélkll, hogy hagynd, hogy a tanuldk kdzott vita térion ki az aktudlis
konfliktussal kapcsolatban. Ez nem az ilyen vita helye, hanem inkdbb az,
hogy a tanuldk empdtidval prébdljdk megérteni osztdlytdrsaikat. Osszon
meg valods pelddkat a konfliktusokra és azok megolddasdra.

Konfliktuskezelési készségek

Konfliktuskezelési technikdk tanitdsa, beleértve az aktiv meghallgatdst, az
empdtiat és a kompromisszumot. Végezzen szerepjatékos gyakorlatokat a
tanulok szadmdra a konfliktusmegoldds gyakorldsdra. Enhez vdlasszon olyan
forgatokdnyveket, amelyek nem kapcsolddnak az aktudlis konfliktushoz, ha
van ilyen. Hangsulyozza annak fontossdgdt, hogy olyan megolddsokat
taldljanak, amelyekkel minden fél egyetért, és amelyek minden fél szdmdara
elénydsek.

Empdtia épitése

Definidljia az empdtiat és annak szerepét mdasok nézdpontjdnak

megértésében. Emelie ki az empdtfia fontossdgdt. Vegyenek részt
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empdtiafejleszté tevékenységekben és beszélgetésekben. Bdtoritsa a

tanuldkat, hogy fejezzék ki érzéseiket és hallgassck meg egymdst.

e A zaklatds azonositdsa és kezelése
Definidlja a zaklatdst, beleértve a verbdlis, érzelmi és internetes zaklatdst.
Beszélie meg a zaklatds jeleit és kdovetkezményeit. A tanuldknak empdtia
segitsegével meg kell probdiniuk a zaklatast mind az dldozat, mind a zaklaté
szemszOgebdl |atni. Bdtoritsa a tanuldkat, hogy jelentsék a zaklatdst, és
beszéliek meg a beavatkozdsi stratégidkat.

e InfernetfGggdség tudatositdsa
Az internetfUggdséggel és annak jeleivel kapcsolatos tudatossag ndvelése.
Ravilagit az internetfiUggdség jeleinek bejelentésének fontossdgdra. A tilzott
internethaszndlat negativ kdvetkezményeinek megvitatdsa. Megosztja az
internetfUggd&ség lekizdésére szolgdld forrdsokat és stratégidkart.

e Csapatépités
Tervezzen olyan csoportos tevékenységeket, amelyek elésegitik a
csapatmunkdat, a bizalmat és az egyUttmUkddést. Batoritsa a tanuldkat az
egyuttmdkdédésre és a kihivasok kdzds megolddsara. Emelie ki egymas
tdmogatasanak fontossagat.

o Ongondoskodds és stresszkezelés
Tanitson &ngondoskoddsi stratégidkat a stressz kezelésére és a jolét
eldmozditdsdra Beszéle meg az egészséges hatdarok feldllitasanak
fontossagdt és a kdvetkezményeket, ha ez nem toérténik meg. Bdatoritsa a
tanuldkat, hogy stressz vagy fuggdség esetén keressenek segitseget.

o Konfliktuskezelés a gyakorlatban
Most alkalmazza a tanult tfechnikdkat az osztdlyteremben jelenleg fenndllé
konfliktusra. Emlékeztesse a tanuldkat, hogy kUldndsen az empdtidt

haszndljdk és hallgassadk meg egymast. Figyelje és irdnyitsa a tanuldk kdzotti
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interakcidkat a porzitiv kimenetel biztositdsa érdekében. Unnepelje a sikeres

konfliktusmegolddsi eréfesziteseket.

e TAmogatds és reintegrdacio
Az internetfUggdség jeleit mutatd didkok igényeinek kezelése. Teremtsen
tdmogatd kérnyezetet a csoportba vald visszailleszkedésikhdz, hogy
megelézze a jovébeli konfliktusokat. Osztdndzze a nyilt kommunikacidt és az
empdtidt a tdrsaik kozott.

e Reflexio és jovobelilépések
Lehetévé teszi a tanuldk szdmdra, hogy a program sordn reflektdljanak
személyes fejl6ddésUkre. Beszéligk meg, hogyan tudjdk tovdbbra is
elémozditani az egészséges kapcsolatokat. Tervezzenek  jovébeli

kezdeményezéseket a pozitiv osztdlytermi kdrnyezet fenntartdsdra.

Osszefoglalva, az egészséges osztdlytermi  kdmyezet megteremtése és a
konfliktusok megolddsa  kulcsfontossdgy  szempontok a  didkok negativ
infernethaszndalatanak megakaddlyozdsdban es az internetbiztonsag

eldmozditdsdban.

A médiamUveltség a médiauzenetek elérésének és elemzésének, valamint a
meédia dltal létrehozott informdacids és kommunikacidos eszkdzok segitségével
térténd alkotasnak, gondolkoddasnak és cselekvésnek a képessége. Ez az internetre
is alkalmazhatd, mivel az internet a média szamos kilonbdzé formdjat kindlja,
beleértve a hagyomdnyos médiat, mint példdul az Ujsagok, a televizid és a
radiomusorok, valamint a kdzdssegi mediat, beleértve az olyan platformokat, mint

a WhatsApp, az Instagram, a Facebook és a YouTube.
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A tandroknak tisztdban kell lennitk a médiamuUveltseg fontossagdval didkjaik

szamdra. Elvégre elképzeléseinket és véleménylnket az alakitja, amit latunk,
hallunk és olvasunk. Ez azt jelenti, hogy az internet ma mdr szerves szerepet jatszik a
gyerekek véleményének kialakitasaban. Az interneten vald eligazodds, vagyis a
médiamUveltségi készségek megléte segithet a gyerekeknek ellensilyozni a
sztereotipidkat és nevelni magukat. Ha példdaul tudjdk, hogyan kell kildnbdzd
politikai dlldspontot képviseld forrdsokbdl tdjékozddni, akkor megismerhetik a
kUlbnb6z& nézépontokat, és jol tdjékozott véleményt és értékrendet alakithatnak
ki. Ugyanakkor a médiamUveltségi készségek hidnya azt eredményezheti, hogy a

gyerekek csak egy nézépontot Idtnak, mert csak egy véleménynek lesznek kitéve.

A médiamUveltség fontos az internetbiztonsdg szempontjdbdl, mivel egyrészt
megeldzheti a cyberbullyingot. Ha a gyerekek megtanuljdk, hogy mindennek,
amit az interneten latnak, van hattértérténete és sokféle nézépontja, akkor azt is
megtanuljdk, hogy ne zaklassdk azokat az embereket, cakiket az interneten
megismernek az dltaluk felteftt képek, feltoltdott videdk vagy megosztott
vélemények miaft. Megtanuljdk majd fiszteletben tartani mdsok véleményét és
hattértortenetét, és nem itélkeznek az emberek felett azért, amit az interneten
Idtnak. Mdsrészt el fogjak kerulni, hogy kdros sztereotipidk alakuljanak ki, példdul
hogy az LMBTQ+ k&zbsseghez tartozd emberek nem érvényesek. Ebben az
esetben azdltal, hogy képesek lesznek eligazodni az interneten és meghallgatni az
LMBTQ+ kozdsséghez tartozd emberek nézépontjdt, megtanuljak, hogy minden

ember érvényes, fuggetlenll a nemétdl vagy szexudlis irdnyultsagatol.

A tandroknak a médiamuiveltséggel kapcsolatos tanitassal egyUtt mindig meg kell
emlitenitk, hogy a tanuldknak beszelnitk kell egy olyan felndttel, akiben

megbiznak, ha olyasmit taldinak az interneten, ami megijeszti Sket, vagy amit nem
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taldinak megfelelének. A felndttel egyUtt aztdn tehetnek ellene valamit, példdul

bejelenthetik. A tanuldknak akkor is beszélnitk kell egy megbizhatd felndttel, ha
olyasmit I&tnak, amit nem értenek, vagy ha bdrmilyen kérdésik van az interneten

tapasztalt problémdaval kapcsolatban.

A tanuldknak meg kell tanulniuk, hogyan védhetik meg személyazonossdgukat és

internetes fidkjaikat.

El&szér is, a didkoknak meg kell tanulniuk a digitdlis Idbnyomokrdl. Minden
személynek van egy digitdlis Idbnyoma, amely abbdl dll, hogy milyen informdacidk
vannak réluk az interneten, és milyen adatok vannak réluk az interneten. Ez
magdban foglalja a fényképeket, megjegyzéseket, Uzeneteket, felvételeket, az
On dltal Idtogatott weboldalakat, e-maileket stb. A tanuldknak tudatositaniuk kell,
hogy az informdacio a hatalom egyik formdja. Minél tébb informdacidval rendelkezik
valaki rélad, anndl kiszolgdltatottabb vagy neki. Megtudhatjdk, hogy hol élsz, mik
a gyengeségeid, mit tapasztaltdl, és még sok minden mdast. Ezzel zavarba
hozhatnak és tdnkretehetik a hirevedet. Emiaft szUkséges megtanitani a

digkoknak, hogyan védhetik meg a réluk online 1étezd informdcidkat.

Enhhez a tandroknak el kell magyardzniuk a didkoknak, hogyan kell biztonsdgos
jelszavakat létrehozni. A jelszavaknak mindig tartalmazniuk kell nagybetls és nem
nagybetls betlket, szamokat és szimbdolumokat, és legaldbb nyolc szimbdlum
hosszinak kell lennitk. ime egy &tlet, hogyan tanithatjdk meg a tandrok a

didkoknak, hogyan kell biztonsagos jelszot Iefrehozni:
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e Gondolj egy mondatra, amire emlékszel. Ez lehet a kedvenc dalszéveged,

egy kényv cime, egy filmsor, egy belsd vicc stb.

e Vdlassza ki a mondat minden egyes szavdanak elsé bet(jét vagy elsé pdar
betUjét.

e Néhdany bet(t nagybetivel, néndnyat pedig kisbetlvel irj.

e Tartalmazza a szdmokat. A legjobb, ha ezek a szdmok illeszkednek a
kifejezéshez, hogy emlékezni tudjon rdjuk (példdaul ha a kardcsony tizenkét
napja kifejezéshez hasonldt valasztott). Ellenkezd esetben megprébdlhatja
az "I betdt "1" szdmra, vagy az "o" bet(t "0" szdmra cserélni.

e Tartalmazza a szimbdlumokat. Példdul az "és" szét az "&" vagy a "+
szimbolumra cserélheti. Olyan szimbdlumokat is hozzdadhatsz, mint a "I", "2"
vagy ".", hogy infondcidt is beilleszthess a mondatodba.

A tanuldknak azt is meg kell tanulniuk, hogy ne haszndljdk ugyanazt a jelszot

kUlbnb6zé fiokokhoz, és hogy rendszeresen vdaltoztassdk meg jelszavaikat.

A tandroknak meg kell tanitaniuk a didkokat az adatvédelmi bedllitGsokra is.
Javasolniuk kell a didkoknak, hogy tartsak privat fidkjaikat, lehetdseég szerint mindig
utasitsak el a sUtiket vagy az értesitéseket, és ellendrizzék az Uj fiockok adatvédelmi

bedllitdsait, hogy nem hagytak-e figyelmen kivUl valamit.

Tovabbi szempontok, amelyekrdl a tandroknak gondoskodniuk kell, hogy didkjaik
tisztdban legyenek:

e Ha a tanuldk Uj fiokot hoznak létre, akkor azt egy olyan felndttel egyUtt kell
létrehozniuk, akiben megbiznak, és k6zbsen at kell néznitk az adatvédelmi
szabdlyzatot. Ket listat is készitsenek a felndttel. Az egyik lista tartalmazza
azokat a dolgokat, amelyeket soha nem szabad nyilvanosan megosztaniuk,

a masik pedig azokat a dolgokat, amelyeket megoszthatnak nyilvanosan.
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e Ne osszak meg titkaikat vagy olyan informdaciokat, képeket, videdkat,

amelyeket nem akarnak, hogy mindenrdl tudjanak az interneten. Ha az
informdcié egyszer mar online van, nagyon nehéz Ujra letenni, ami azt
jelenti, hogy a vildg nagy része szadmdara hozzaférhetdve valhat.

e A lehetd legkevesebb személyes adatot kell megadniuk magukrdl. Ez azt
jelenti, hogy ha személyes adatokat kérnek télUk, elemeznitk kell, hogy a
kért adatok k&zUl melyeket kell ténylegesen megadniuk, és hogy lehetséges-
e, hogy hazudjanak a személyes adataikrél. A legjobb, ha azt is javasoljuk a
tanuldknak, hogy fordulianak egy megbizhatd felndtthdz, ha személyes
adatok megaddsdra kérik dket.

e A didkoknak kerUlnitk kell, hogy alkalmazdsokat és weboldalakat

engedjenek hozzd a tartdzkoddsi helyUkhoz.

A gyermekeknek tudatositaniuk kell, hogy bdr az internet szdmos érdekes és
szorakoztatd ajdnlatot kindl, nem mindenki bardtsadgos az interneten. Léteznek
infernetes  hackerek, akik folyamatosan megprobdljgk  kihaszndlni  és
kompromittalni a felhaszndldkat, kilondsen a sebezhetdbb és kevésbé tajékozott
felnaszndldkat, példdaul a gyerekeket. A gyerekeknek meg kell ismernilk a

kovetkezd szempontokat.

El&szdr is, kerGIniUk kell a személyes adatok megosztasat. BeszélniUk kell a szGleikkel
a virusvédelemrdl és a szoftverek naprakészen tartasardl. Ez azért fontos, hogy a
gyerekek dltal haszndlt eszkdzok kevésbé legyenek virusfertézottek vagy hackerek
dltal feltértek. A didkoknak tovabbd résen kell lennitk az adathaldszattal szemben.

Az adathaldszat az, amikor valaki Ugy tesz, mintha ismerné Ont, hogy pénzt vagy
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informdcidt kapjon Ontél. A tanuldknak képesnek kell lennitk arra, hogy felismerjék

az adathaldszat vagy mads tipusU csalds f6 jelzdit, példdul a rossz helyesirast és a
nem professziondlis e-mail cimeket. Meg kell tanulniuk, hogy megkérdezzék
maguktdl, hogy az Uzenetnek van-e értelme, és hogy az dltaluk ismert személy
kérné-e azt, amit kérnek tdle. Emellett a tanuldknak dvatosnak kell lennitk, hogy
mire kattintanak. Ovatosnak kell lennidk, amikor ismeretlen weboldalakat
Idtogatnak meg, vagy dokumentumokat téltenek le ismeretlen weboldalakrél. Ne
kattintsanak felugré ablakokra vagy olyan Uzenetekre és e-mailekre sem, amelyek
feladdjat nem ismerik. Ezek spameket, nem megfeleld tartalmakat vagy virusokat
tartalmazhatnak. A gyerekeknek nem szabad kipipdiniuk a dobozokat egy

megbizhato felndtt jovahagydsa nélkdl.

Végezetll a tandroknak hangsulyozniuk kell annak fontossdgdt, hogy azonnal
értesitsenek egy megbizhatd felndttet, ha valamilyen online taldlkozdssal
kapcsolatban kellemetlenUl érzik magukat, vagy ha valamiben bizonytalanok.
Ezzel kapcsolatban fontos, hogy a tandrok szem elbtt tartsdk, hogy a gyerekeket
olyan régdta tanitjgk vagy kondiciondljgk arra, hogy ne druljanak el masokat,
hogy ez tarsadalmi normava valt. Ez azt jelenti, hogy a gyerekek esetleg haboznak
elmondani egy felndttnek valamit, amivel taldlkoznak, és amit helytelennek
tartanak, ha ismerik azt a személyt, aki azt kbzzétette. Segitsd a didkjaidat abban,
hogy a segitségkérés, ha az interneten kdros dolgok térténtek tanui, nem valami
helytelen vagy szégyellini vald dolog, hanem inkdbb egy mddja annak, hogy
segitsenek maguknak vagy a sérelmet szenvedett embereknek. Ha egy didk azzal
fordul Onhéz, hogy aggddik valami miatt, amit az interneten I&tott, vagy ha egy
didk elmondja, hogyan jelentett valamit az interneten, fontos, hogy buszkének és
bdtornak érezze magdat, amiért cselekedett, kUlondsen, ha ezt tarsai eldtt mondja

el.
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Az aldbbi program célja, hogy fejlessze a gyermekek kiberbiztonsagi készségeit,
kUldndsen a kritikus gondolkodds, a kihivasok tébb nézépontbdl vald megismerése
és az internettel kapcsolatos problémdk megolddsdban vald aktiv részvétel. Ez a
program az internet nyuUjtotta kihivasokra 06sszpontosit, amely adaptdlhaté a
konkrét kiberbiztonsagi kihivasokhoz, példdul a kéretlen levelekhez vagy a
virusokhoz:

Cim:

Kollektiv tandcsaddsi program didgkoknak

Célkitizés:
A didkok kritikai gondolkoddsdnak fejlesztése, a nyilt vita elémozditdsa, valamint
platform biztositdsa az internettel kapcsolatos kihivasok elemzéséhez és

kezeléséhez.

Ez a beavatkozdsi program nyolc Ulésbdl all:

e 1. Ulés: Bevezetés a kollektiv tandcsaddasba
Magyardzza el a program céljat és céljat. Hangsulyozza a kritikus
gondolkodds és az egyUttmUkddés fontossagat. Allitsa fel a tiszteletteljes és
konstruktiv vitdk alapszabdlyait, és bdtoritsa a didkokat, hogy mondjdk el
véleményUket, tapasztalataikat és kérdéseiket.

e 2. Ulés: Az internetes kihivasok azonositasa
Mutasson be kUIGnbdzd kihivasokat vagy nehézségeket, amelyek az
internethaszndlat  miatt  felmerUlhetnek (példdul internetes zaklatds,
félretajékoztatdas és fuggdség). Alakitsanak kiscsoportokat, és osszanak ki

minden csoportnak egy adott kihivast, amelyet kutatniuk kell. A csoportok
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mutassdk be eredményeiket, és vitassdk meg e kihivasok hatdsat, valamint

az egyének dltal e kihivasok miatt megtapasztalhatd kdvetkezményeket.

e 3. Ulés: Kalapok a kritikus gondolkoddashoz

A kritikus gondolkodds hat gondolkoddsi sapka technikdjdnak bemutatdsa.

Ebben a technikdban minden egyes "kalap" a gondolkodds kilonbdzd

maodjat képviseli. Ez a hat kalap a kévetkezd:

1.

Fehér kalap (tények és informdacidk): A témaval kapcsolatos tények és
informdcidk 6sszegyUjtésére és bemutatdsara dsszpontosit. Ez a kalap
az adatokkal és objektiv részletekkel foglalkozik.

Vords kalap  (érzelmek  és intuicid): Erzelmekkel, érzésekkel és
intuiciokkal foglalkozik. Lehetévé teszi a résztvevék szémdra, hogy
kifejezzék zsigeri reakcidikat és érzelmeiket anélkll, hogy igazolniuk
kellene azokat.

Sérga kalap (pozitiv itélet): Optimista gondolkoddsra 6szténdz, és
feltdria egy helyzet elényeit és hasznat. Arra dsszpontosit, hogy mi a jo
és hogyan mUkddhetnének a dolgok.

Fekete kalap (negativ megitélés): Kritikusan szemléli és keresi a
lehetséges kockdzatokat, veszélyeket és problémdkat. Ez az "6rddg
Ugyvedje" kalap, amely segit azonositani a gyenge pontokat.

76ld kalap (kreativitds és innovdcio): Oszténzi a kreativ gondolkoddst
és az Uj Otletek és alternativak generdlasat. A dobozon kivUl

gondolkodik.

Ossza az osztalyt hat csoportra, és osszon ki egy-egy "kalapot" minden

csoportnak. A kalapok segitségével vitassatok meg az internetes kihivasokat

kUlGnb6z6 nézbpontokbal.

e 4. lés: Brainstorming megolddasok

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 220

Erasmus+




Funded by
the European Union

Batoritsa a tanuldkat, hogy otletelienek kreativ. megolddsokat a kihivasokra.

Minden csoport bemutatja a javasolt megolddsokat. Segitsék elé a megolddsok

megvaldsithatésagdnak és lehetséges eredményeinek megvitatasat.

5. Ulés: Esettanulmanyok elemzése

Az internetes kihivasokkal kapcsolatos valds esettanulmdnyok megosztdsa.
Osszuk a didgkokat csoportokra, hogy elemezzék és megvitassdk ezeket az
eseteket. Vizsgdlidk meg az etikai szempontokat és a ddontéshozatalt.

6. Ulés: Megolddasok végrehajtasa

A csoportok az esettanulmdnyok alapjdn  finomitsdk a  javasolt
megolddsokat. Beszéligk meg, hogy a tanuldk hogyan tudnak fellépni a
kdzosseégUkben felmerGld  internetes  kihivasok megolddsa érdekében.
Osztdndzzék a személyes elkdtelezettséget az online biztonsdg elémozditdsa
mellett.

7. Ulés: A megolddsok bemutatasa

A csoportok bemutatjdk végleges megolddsaikat az osztalynak. Bdtoritsuk a
tarsak visszajelzéseit és a javitdsi javaslatokat. Hangsulyozzdk a kollektiv
tandcsadds szerepét a problémamegolddsban.

8. Ulés: Ertékelés és jovibeli lépések

Gondolkodjon el azon, hogy a programok hogyan hatnak a kritikai
gondolkoddsra és a problémamegoldd készségre. Beszéligk meg, hogy a
hallgatdk hogyan tudnak a program utdn is foglalkozni az internetes

kihivasokkal. Forrdsok biztositdsa a tovdabbi tanuldshoz és elkdtelezddéshez.
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A digitdlis dllampolgdrsadg magdban foglalja az internethez f0z6d6 jogainkat és

kbtelesseégeinket.

A digitdlis dllampolgdrsadg egyik fontos aspektusa, amit a didkoknak meg kell
tanulnivk, hogy hogyan bdnjanak azokkal az emberekkel, akikkel az interneten
taldlkoznak. Meg kell tanulniuk, hogy Ugy bdnjanak velUk, mintha a vald életben
taldlkozndnak velUk, személyiseggel és érzésekkel. Ez azt jelenti, hogy meg kell
tanulniuk tisztelni Sket, empdtiat és kedvességet kell tanusitaniuk. A tanuldknak azt
is meg kell tanulniuk, hogy mivel a kommunik&cié olyan elemei, mint a nem
verbdlis kommunikdcié vagy a hangnem nem létezik az interneten, nagyon oda
kell figyelniGk arra, hogyan kommunikdinak, hogy szé&ndékaik egyértelmien
kiderUlienek. Meg kell tanulniuk, hogy olyan megfogalmazdsokat haszndljanak,
amelyek arra 0&sszpontositanak, hogy mit gondolnak és mit éreznek (én-
kijelentések), ahelyett, hogy a masik személyt hibdztatndk vagy konfrontdlindk (te-

kijelentések).

A gyerekeknek azt is meg kell tanulniuk, hogy ne engedjék ki frusztracidjukat vagy
dUhuket azokon az embereken, akikkel online taldlkoznak. Ez gyakran el&fordul,
mivel az emberek hajlamosak elszemélyteleniteni azokat az embereket, akikkel
online taldlkoznak. Ez azt jelenti, hogy mivel csak fidkok vagy nevek formdjdaban
taldlkoznak velUk, nem pedig valodi emberek formdjaban, elfelejthetik, hogy 6k
valdban valdédi emberek, akiknek érzelmeik és érzéseik vannak. Emiaft
elfogadhatonak taldlhatjdk, hogy sértegessék dket, vagy rosszul érezzék magukat,

mert 8k maguk is rosszul érzik magukat abban a pillanatban. A didkoknak
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tudatositaniuk kell, hogy az emberek, akikkel taldlkoznak, valdédi emberek. Ez

torténhet empdtiafejleszté gyakorlatok segitségével, vagy ugy, hogy példakat
mutatunk a didkoknak gonosz Uzenetekre vagy posztokra, €s megkérdezzUk &ket,

mit éreznek.

Végull, a digitdlis dllampolgdrsdg részét képezik az interneten  fenndlld
kdtelezettseégeink. Ezek kdzé a kotelességek kdzé tartozik, hogy kidlljunk azokért az
emberekért, akikkel nem bdnnak jol. A tandroknak képessé kell tennitk a didkokat
arra, hogy elég magabiztosnak érezzék magukat ahhoz, hogy kidljanak az
interneten azért, amit helyesnek tartanak. Az empdtiaépités is fontos enhez, mert
ha a didkok tisztdban vannak azzal, hogy milyen kdros tartalmak lehetnek,
nagyobb valdszinUséggel lépnek kdzbe. Egy mdasik fontos tényezd, hogy maguk a
didkok biztonsagban és tdmogatdsban érezzék magukat. Csak igy lesznek elég
magabiztosak ahhoz, hogy megkockdztassdk, hogy szembeszdlljanak valakivel,
elmondjdk neki, hogy téved, és esetleg kizaridk &ket. Enhez fontos a tdmogatd

osztalytermi kdrnyezet.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 223

Erasmus+




Funded by
the European Union

9. Tantervek

3. fejezet - 1. lecketerv: "Digitdlis jolét és internetbiztonsdg ko6zépiskolai

tandroknak”

Ez a lecketerv atfogd megkdzelitést nyUjt a digitdlis jolét, az internetbiztonsdg és a
felel6s technoldogiahaszndlat témakoéréhez a kdzépiskolai osztdlytermekben. A
tandrok gyakorlati stratégidkkal, forrdsokkal és egy tervvel tdvozhatnak, hogy
ezeket a fogalmakat beépithessék a tanitdsi gyakorlatukba. Felszereli a
kdzépiskolai tandrokat olyan ismeretekkel és stratégidkkal, amelyekkel a digitdlis
jolét, az internetbiztonsdg és a felelés technoldgiahaszndlat kérdéseit az

osztdlyteremben kezelhetik.
Idétartam: 40 perc

Célkitizés: Felruhdzni a kdzépiskolai tandrokat a digitdlis jolét, az internetbiztonsdg
és a felelds technologiahaszndlat tandrai kezeléséhez szUkséges ismeretekkel és

stratégidkkal.

Szikséges anyagok:
- Projektor vagy tdabla
- Intfernetbiztonsagi tippeket és forrdsokat tartalmazd kézikdnyvek

- Laptop vagy tablagép internet-hozzaféréssel

Bevezetés (5 perc): Kezdjik a leckét a digitdlis j6lét és az internetbiztonsdg
fontossadgdnak megvitatasaval a mai technoldégia dltal vezérelt vildgban. Kérjuk

meg a tandrokat, hogy osszdk meg a didkok digitdlis jolétével vagy
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internetbiztonsadgdval kapcsolatos aggodalmaikat vagy tapasztalataikat.

A digitdlis jolét megértése (10 perc): A digitdlis jolét meghatdrozdsa: a technoldgia
egészséges €s kiegyensulyozott haszndlata az egyén életének javitasa érdekében.
Beszéliek meg a digitdlis technoldgia lehetséges kockdzatait s elényeit a mentdlis
egészségre és az dltaldnos jolétre nézve. Mutasson be példdkat a digitdlis jollét
gyakorlataira, példdul a képernydidd korlatozasara, a digitdlis sznetek tartdsdra

és a tudatossag gyakorldasara.

Az internetbiztonsdg alapjai (15 perc): Ismertesse a leggyakoribb internetes
biztonsdgi kockdzatokat, példdul a cyberbullyingot, a személyazonossdg-lopdst és
az online ragadozdkat. Beszéligk meg a személyes adatok online védelmére
vonatkozd stratégidkat, beleértve az erds jelszavak létrehozdsat, az érzékeny
informdcidk megosztdsdnak elkerGlését és az adathaldsz kisérletek felismerését.
Mutasson példdkat a biztonsdgos online viselkedésre, példdul az online tartalmak

kritikus értékelésére és a digitdlis tereklbben valod tiszteletteljes kommunikaciora.

Felelés technolégiahaszndlat az osztdlyteremben (20 perc): A digitdlis jolét és az
infernetbiztonsag osztdlytermi gyakorlatba vald integrdlasdra vonatkozod stratégidk
megosztasa. Beszélie meg a tantermi technoldgiahaszndlatra vonatkozd vildgos
iranyelvek, k6ztUk az elfogadhatd haszndlati irdnyelvek és a digitdlis dllampolgdri
elvdrdsok meghatdrozasanak fontossagat.

A felelés technoldgiahaszndlat eldmozditdsdra szolgdld eszkdzdk és forrasok
bemutatdsa, példaul oktatdsi alkalmazdsok, digitdlis dllampolgdrsagi tananyag és

internetszdrd szoftverek.
5. Forrdsok és tamogatds (5 perc): Ossza ki az internetbiztonsagi tippeket és a
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tovdabbi olvasmdanyokat és tdmogatdst nyUjtéd forrdsokat tartalmazoéd kézikdnyveket.

Batoritsa a tandrokat, hogy keressenek tovabbi szakmai fejlédési lehetdségeket és
tdmogatd hdlézatokat a digitdlis jolét és az internetbiztonsdg osztdlytermeiklben

torténd kezeléséhez.

Kovetkeztetés (5 perc): Foglalja &ssze a lecke legfontosabb tanulsdgait,
hangsulyozva a digitdlis jolét és az internetbiztonsdg elbtérbe helyezésének
fontossdgdt a kozépiskolai  oktatdsban. Kérie fel a tandrokat, hogy
gondolkodjanak el azon, hogyan tudjdk a megvitatott stratégidkat és forrdsokat

sajat tanitdsi gyakorlatukban alkalmazni.

Ertékelés:

- A tandrok megértésének és elkdtelezettségének informdlis értékelése az orai
megbeszélések és részvétel révén.

- Bdtoritsa a tandrokat, hogy adjanak visszajelzést az 6éra hatékonysagdrdl,
valamint arrdl, hogy szUkséguk van-e tovdabbi tdmogatdsra a digitdlis jolét és az

infernetbiztonsag témakdrében az osztdlytermeikben.
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3. fejezet - 2. lecketerv: "A kozosségi média és a videojaték-figgdség felismerése"
Idétartam: 40 perc

Bevezetés (10 perc):
- Udvdziés és jegtdrd: Pozitiv tanuldsi kdrnyezet kialakitdsa.
- Aftekintés: A kdz8sségi média és a videojaték-figgdség elterjedtségének és

hatdsdnak megvitatdsa a kézépiskolasok kdrében.

A flggdség megértése (20 perc):
- Jelek és tUnetek: Fedezze fel a fuggdség gyakori jeleit és tUneteit.
- Eseftanulmdnyok: A didkok fUggdségi problémdival kapcsolatos valds

esettanulmdnyok elemzése.

Intervencios stratégiak (20 perc):

- Vendégelbadd: Hivion meg egy mentdlis egészséglgyi szakembert vagy
fUggbsegi szakembert, hogy megossza meglatdsait.

- Csoportos megbeszélés: A hatékony beavatkozdsi stratégidkrdl  sz010

megbeszélés moderdldsa az iskolai kdrnyezetben.

Reflexid és cselekvési terv (10 perc):

Személyes reflexio: Kérjlk meg a tandrokat, hogy gondolkodjanak el a fuggdseg
kezelésében betdltdtt szerepUkrdl.

Cselekvési 1épések: Osztdndzze a tandrokat, hogy hatdrozzanak meg konkrét

lepéseket a fuggbseg kezelésehez az osztdlytermeikben.
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3. fejezet - 3. lecketerv: "Az egészséges osztalytermi kérnyezet elésegitése”

Idétartam: 40 perc

Digitdlis etikett kialakitasa (15 perc):

- Beszélie meg a digitdlis etikett fontossdgdt az egészséges osztdlyterem
kialakitdsaban.

- EgyUttmUkddd tevékenység: A tandrok bevondsa egy digitdlis etikett-irdnyelv

kidolgozdsdba az osztdlytermeik szadmdara.

A képernydidd kiegyensUlyozdasa (20 perc):

- Eléadds: Informdcidk megosztdsa a tulzott képernydidd didkokra gyakorolt
hatdsardl.

- MUGhely: Kéz6s stratégidk kidolgozdsa a képernydn téltott idd és az offline

tevékenységek egyensilydnak megteremtésére.

Tadmogaté k6z6sség épitése (20 perc):

- Csapatépitdé tevékenységek: Csapatépitdé gyakorlatok eldsegitése a tandri
egyuttmuUkédeés fokozdasa érdekében.

- Tdmogatdsi stratégidk: A tdmogatd osztdlytermi kultura kialakitasdnak modjainak

megvitatdsa.

Reflexidé és végrehajtas (5 perc):

- Egyéni reflexié: Osztondzze a tandrokat, hogy gondoljdk at, hogyan fogjdk az
egészséges gyakorlatokat alkalmazni az osztdlytermeikben.

- Intézkedési tételek: Az osztdlytermeikben végrehajtandd, megvaldsithatd

feladatok kijeldlése.
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3. fejezet - 4. lecketerv: "MédiamUveltség és az adatvédelmi 'ruda'rosség"

Idétartam: 40 perc

A médiamiveltség megértése (20 perc):

- Meghatdrozds és fontossdg: A médiamUiveltség fogaimdnak és jelentdségének
feltardasa.

- Osztdlytermi  integracio:  Ofletelés a médiamUveltség tantervbe vald

integralasdnak modjairdl.

Adatvédelmi tudatossag (20 perc):
- A magdnélet fontossdga: Beszéligk meg a magdnélet értékét a digitdlis korban.
- Gyakorlati tippek: Gyakorlati tippek a tandroknak a személyes adatok védelmére

vonatkozd oktatdshoz.

Interaktiv tevékenységek (15 perc):

- Szerepjaték: Vonja be a tandrokat a magdnélethez kapcsolddd
szerepjatékokba.

- Csoportos megbeszélés: A tevékenységek sordn szerzett tapasztalatok és

meglatdsok megosztdasa.

Reflexid és tervezés (5 perc):

- Gondolkodjanak el a foglalkozdson elhangzottakrdl, és vitassak meg, hogyan
lehet a médiamUveltséget és a magdnélet tudatossagdt alkalmazni a tanitds
sordn.

- Tervezzen olyan osztdlytermi tevékenységeket vagy leckéket, amelyek ezeket a
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fogalmakat tartalmazzak.
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3. fejezet - 5. lecketerv: "Kiberbiztonsag és digitalis dallampolgarsag”

Idétartam: 40 perc

A kiberbiztonsag alapjai (15 perc):
- Bevezetés: A kiberbiztonsdagi alapfogalmak attekintése.
- Osztdlytermi alkalmazdsok: Megvitatjuk, hogy a tandrok hogyan tudjdk a

kiberbiztonsdgi elveket beépiteni a tanitasukba.

A fenyegetések felismerése (20 perc):

- Kiberfenyegetések az oktatdsban: A kdzépiskolds didkokat fenyegetd gyakori
kiberfenyegetések azonositdsa.

- Gyakorlati gyakorlatok: Interaktiv gyakorlatok végrehajtdsa a kiberfenyegetések

felismerése és az azokra vald reagdlds érdekében.

Digitdlis allampolgarsag (15 perc):

- A digitdlis polgdarsadg meghatdrozdsa: A digitdlis polgdrsdg meghatdrozdsanak és
fontossagdnak megvitatdsa.

- Jogok és kotelezettsegek: A digitdlis polgdrsaggal kapcsolatos jogok és

kotelességek feltardsa.

Osztdalytermi végrehaijtas (10 perc):

- Gondolkodjon el az Glésen elhangzottakrdl, és 6tleteket gyUjtsdn a kiberbiztonsag
és a digitdlis allampolgdrsag tantervibe vald beépitésére.

- Készitsen tervet a folyamatos megerdsitésre és oktatdsra ezekkel a témdakkal

kapcsolatban.
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3. fejezet - 6. lecketerv: "Digitdlis dllampolgdrsag - Mdasok tiszteletteljes kezelése online"

A digitdlis dllampolgdrsadg témakoreben készUlt oravdzlat a mdasokkal vald
tiszteletteljies online bdndsmaodra, az online kommunikdcié hatdsainak megértésére
és a tanuldk képessé tételére, hogy fellépjenek az online rossz bandsmoddal

szemben:

Célkitizés: A tanuldkban feleldsségtudatot és empdtiat ébreszteni az interneten
valo viselkedésUkkel és interakcidikkal kapcsolatban, elésegitve a pozitiv digitdlis

kultUra kialakul&sat.
Idétartam: 70 perc

Bevezetés (10 perc):

- Hatdrozza meg réviden a digitdlis dllampolgdrsdg fogalmdat és jelentdségét az
online interakcidkban.

- Beszélije meg az egyének jogait és kdtelességeit az interneten.

- Hangsulyozza, hogy a lecke kdzéppontjigban a masokkal vald tiszteletteljes

bdndasmod és az online kommunikdacié hatdsdnak megértése all.

1. tevékenység: Valds és online interakcidk (15 perc):

- Vonja be a tanuldkat egy beszélgetésbe a személyes és az online kommunikacio
kodzott kUldnbsegekrdl.

- Beszélie meg a hangszin és a nem verbdlis jelzések online megértésének
kihivasait.

- Mutassa be az én- és a te-nyilatkozatok fogalmdat a kommunikacidoban.
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2. tevékenység: Empdtiafejleszté gyakorlatok (20 perc):

- Végezzen empdtiafejleszté gyakorlatokat, hogy a tanuldk megértsék masok
erzelmeit és érzéseit online.

- Mutasson példdkat gonosz Uzenetekre vagy posztokra, és kérije meg a tanuldkat,
hogy osszak meg reakcidikat és érzéseiket.

- Beszélie meg, hogy mennyire fontos figyelembe venni a képernyd mdgotti

embert.

3. tevékenység: A személytelenedés hatdasa (10 perc):

- Magyardzza el a deperszonalizéacié fogalmdt és azt, hogy ez hogyan vezethet
negativ online viselkedéshez.

- Osszon meg példdkat, és vitassa meg, hogy milyen kdrokat okozhat, ha az online
interakcidokat kevésbé jelentésnek tekintjok, mint a valdés életben zajld

interakcidkat.

4. tevékenység: Kidllds az online bantalmazds ellen (10 perc):

- Beszéliek meg, hogy milyen kotelességei vannak az egyéneknek az interneten,
beleértve azt is, hogy kidljanak azokeért, akikkel rosszul badnnak.

- Végezzen egy forgatokdnyv-alapu tevékenységet, ahol a didkok gyakorolhatjak
az online rossz bandsmoddal szembeni fellépést.

- Hangsulyozza a tdmogatd  osztdlytermi  kdrnyezet  fontossdgdt a

bizalomépitésben.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):
- Foglalja 6ssze a lecke legfontosabb pontjait.
- Kérie meg a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el azon, hogy mit tanultak, és

hogyan fudjdk alkalmazni ezeket az elveket az online interakcidikban.
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- Oszténdzze a nyilt vitdt és a kérdéseket.

A hazi feladat arra 6sztdnzi a didkokat, hogy gondolkodjanak el egy pozitiv online
interakciordl, hangsulyozva az empdtiat és a tiszteletteljes kommunikaciét. Emellett
a digitdlis dllampolgdrsdggal és az online etikettel kapcsolatos forrdsokat is kindl,

elésegitve a felelds online viselkedést €s megeldzve a rossz bdndsmodot.

Esettanulmdny 1:

Hattér:

John, a 17 éves kdzépiskolds didk mindig is lelkes jatékos voltf. Az online jatékok
iranti érdeklédése elég artatlanul kezdédott, de idével komoly problémdava valt.
Problemas viselkedés:

John egyre tobb idét kezdett online jatékokkal tdélteni, néha egész éjel
fennmaradt. Elkezdte elhanyagolni az iskolai munkdjat, és a jegyei egyre
romlottak. Elzérkdzott a csalddjatdl és a  bardtaitdl, inkdbb az online
jatékostarsaival érintkezett. Még a sportoldssal és mds tevékenységekkel is
felhnagyott, amelyeket kordbban élvezett.

Kévetkezmények:

Jatékfuggdsege miatt John tanulmdanyi teljesitménye romlik, é€s szocidlisan
elszigetelddik. A szUlei észreveszik a viselkedéseében bekdvetkezett valtozdsokat, és
megprobdlinak kdzbelépni, de John ingerlékennyé és védekezdvé valik, amikor azt
javasoljak neki, hogy hagyja abba a jatékot. John fuggdseége kihat a mentdlis és

fizikai egészsegeére, és vegul depresszidt diagnosztizdlnak ndila.

Beavatkozds:
John szUlei segitséget kérnek egy terapeutdtdl, aki internet- és jatékfuggdségre

specializalédott.  John  kognitiv-viselkedésterapian (CBT) vesz részt, hogy

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 234

Erasmus+




Funded by
the European Union

foglalkozzon a figgdségével és a depressziojdhoz hozzdjdruld alapvetd

problémadkkal. Szakmai segitséggel és csalddi tdmogatdssal John fokozatosan
csOkkenti jatékidejét, Ujra kapcsolatba kerGl bardtaival és csaladjaval, és dolgozik

mentdlis egészseégének javitdsan.

2. eseftanulmany:

Hattér:

Emily mindig is lelkes felhaszndléja volt a kdzdssegi médidnak és dltaldban az
internetnek. Kulonb6zé platformokat haszndl a bardtaival vald kapcsolattartdsra,
a hirek kdvetésére és az iskoldval kapcsolatos kutatdsokra. Idével azonban az

internethaszndlata problémdassa valik.

Problémds viselkedés:

Emily internethaszndlata kezd zavarni a mindennapi életében. Folyamatosan
ellendrzi a k6zdsségi media fidkjait, még az iskoldban és tanitas kdzben is, ami a
tanulmanyi teljesitménye romldsdhoz vezet. Nehezen tud a feladatokra
koncentrdini, gyakran elterelik a figyelmét az online videdk és posztok. Az alvdsi
szokdsai is szenvednek, mert késd éjszakdig fennmarad az internet bdngészése

miatt.

Koévetkezmények:

Emily tUlzott internethaszndlata kezd kihatni az iskolai €s a magdnéletére. Az iskolai
produktivitdsa jelentésen csdkken, ami a tandrai figyelmeztetéséhez vezet.
Visszavonul a személyes tdrsas tevékenyseégektdl, és inkdbb az online interakciokat

részesiti eldnyben. Emily fizikai egészseége romlik, mivel elhanyagolja a testmozgdst
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és rossz étkezési szokdsokat alakit ki. Fokozott szorongdst is tapasztal, kUldndsen

akkor, amikor nem tud internetezni.

Beavatkozds:

Felismerve internetfUggdségének negativ hatdsat, Emily Ugy dont, hogy segitséget
kér. Megkérdezi a tandarat, hogy ismer-e mentdlhigiénés szakembert, és felkeresi az
dltala ajanloft pszichoterapeutdat. A terdpidn megismeri figgdseégének kivaltd
okait, amelyek ko6zé tartozk a magdny és a kdzdsségi médidn keresztUli

megerdsités irdnti igény.

Emily egészségesebb megkizdési mechanizmusok és idégazddlkoddsi készségek
kifejlesztésén  dolgozik. Olyan stratégidkat alkalmaz, mint példdul az
internethaszndlat  konkrét id&korldtok megdllapitdsa, a zavard weboldalak
blokkoldsa munkaidében, valamint az offline hobbik és tarsadalmi tevékenységek.
Emellett csatlakozik egy internetfiggdséggel kizdd egyéneknek széld tdmogatd

csoporthoz, amely kdzosséget és felelbsseéget biztosit.

Eredmény:

Terdpidval és a vdltozdas irdnti erds elkdtelezettséggel Emily képes legydzni
intfernetfUggdségét. Fokozatosan javul a tanulmanyi teljesitménye, és visszanyeri
egészséges és kiegyensulyozott internethaszndlatdt. Emily Ujjdéleszti személyes
tarsas kapcsolatait, és elkezdi elbtérbe helyezni testi és lelki egészsegét.

Szorongdsa csdkken, mivel megtanulja hatékonyabban kezelni azt.

Emily esete bemutatja, hogy az internetfUggdseég az élet kilénbdzd terlleteire

milyen hatdssal lehet, és hogy a szakszer(U segitseg igénybevétele, valamint az
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életmodvdaltds hogyan vezethet a gyoégyuldshoz és az internettel vald

egészségesebb kapcsolathoz.
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3. eseftanulmany:

Hattér:
Noéra, az egyik didkja a kdvetkezd tUneteket mutatja a tulzott internethaszndlat
miatt: On, tandr, észrevette, hogy az egyik didkja, Néra a kdvetkezd tineteket
mutatja. Nem végzi el a hdzi feladatdt, hidnyzik, 16g az érdkrol, és késik. Nem vesz
részt az iskolai k6zbsségi tevékenységekben sem, és a szUnetekben mindig az
okostelefonjaval jatszik, ahelyett, hogy tarsasdgban lenne, ahogyan azt kordbban
tette. Osszefoglalva, Noéra a kdvetkezd tOneteket mutatja a  tllzott
internethaszndlattal kapcsolatban:
1. Hidnyos hdzi feladat: Néra kdvetkezetesen elmulasztjia a hdzi feladatok
elvégzését.
2. Hidnyzds és késés: Nora gyakran hidnyzik az iskoldbdl vagy késve érkezik.
3. Elszigetelés: Noéra kerUli az iskolai tdrsadalmi tevékenységekben vald
részvételt, és nem érintkezik osztalytarsaival.
4. Smartphone-figgdség: A szUnetekben  Noéra  folyamatosan  az

okostelefonjaval van elfoglalva ahelyett, hogy a tdrsaival beszélgetne.
Beavatkozds:

Felismerve a tulzoft internethaszndlat jeleit, ugy dont, hogy beavatkozik, hogy
segitsen Nordnak lekUzdeni ezt a probleémdt, és javitsa dltaldnos joletét.

1. Nyilt kommunikacio: Kezdeményezzen egy négyszemkozti, nem konfrontativ

beszélgetést Nordval, és fejezze ki aggodalmdt a viselkedésében az utébbi

idében bekdvetkezett valtozdsok miatt. Erdeklédik a tulzott internethaszndlat
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okairdl, mikdzben biztositjia, hogy Nora Ugy érzi, meghallgatiak és

tdmogatjdk.

2. Vonja be a szUléket: Vegye fel a kapcsolatot Néra gydmijdval, hogy
megbeszélie a helyzetet, és kérje a tdmogatdsukat a probléma
kezelésében. Az otthon és az iskola kdzotti egyUttmUkddés kulcsfontossagu a
sikeres beavatkozdshoz.

3. Iskolai tandcsadd bevondsa: Az iskolai tandcsadéval egyittmUkodik, aki
tovdbbi Utmutatdst és tdmogatdst nyuljthat. A tandcsadd alaposabban
felmérheti Nora mentdlis és érzelmi jolétét.

4. Oktatdsi terv: Ez magdban foglalja az elmulasztott feladatok potiasara és a
jelenlét javitdsdra irdnyuld stratégidkat. Vildgos elvardsokat fogalmaz meg
Nora tanulmdnyi teljesitményével kapcsolatban, anélkll, hogy tul nagy
nyomdst helyezne ra.

5. Szerkezetdtalakitdsi szUnetek: Batoritja Nordt, hogy korldtozza az okostelefon-
haszndlatot a szUnetekben, és inkdbb vegyen részt a tdrsaival vald
szemeélyes interakcidban. Javasolhat tandrdn kivili fevékenységeket vagy
klubokat, ahol szocializdlodhat és az interneten kivUli érdeklédési kdrét
fejlesztheti.

6. Egyenrangu tdmogatds: Az osztdlyteremben olyan tdmogatd és befogadd
kornyezet kialakitdsdra 0Osszpontositasz, amelyben Nora  osztdlytdrsai
megértéssel és tdmogatassal fogadjdk az internethaszndlat csdkkentésére
iranyuld eréfeszitéseit.

7. Rendszeres ellendrzés: Nora fejlédését a jelenléte, a hdazi feladatok
elvégzése és a szocidlis inferakciok figyelemmel kisérésevel kdvetheti
nyomon. Rendszeresen jelentkezik ndla, hogy megbeszélje vele a kihivasokat

és a sikereket.
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Eredmény:

Az iskola, a szUI6k és a tdrsai tdmogatdsaval Nora elkezd pozitiv vdaltozdsokat
elérni. Fokozatosan csokkenti tllzott internethaszndlatdt, ami  javitja a
|dtogatottsdgot, és visszatér a hdzi feladatok elvégzéséhez. Nora elkezd részt venni

az iskolai tevékenységekben és személyes interakcidokat folytat az osztdlytarsaival.

Ez az eset ravilagit a tandrok és az iskolai tandcsaddk korai beavatkozdsdnak
fontossdgdra, amikor a didkok a tilzott internethaszndlat jeleit mutatjak. A
probléma azonnali és kdzds kezelésével a didk visszanyerheti tanulmdnyi és
tarsadalmi életét, ami végsd soron egészségesebb és kiegyensulyozottablb

életmodhoz vezet.
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4. esettanulmany:

Hattér:

Sarah keményen dolgozdé didk, de a kdzdsségi média fuggdségével kizd.

Problémads viselkedés:

Sarah megszdllottan és konftroll nélkUl ellendrzi a kdzdsségi média fidkjait, naponta
tébb ordt télt azzal, hogy goérgeti a hirfolyamdat, Igjkolja, megosztjia és kommentdlja
a posztokat. Gyakran elvesziti az idéérzékét, elhanyagolja a munkahelyi feladatait
és a személyes kotelezettségeit. A bardtaival és a csaladjaval vald személyes

interakcidi egyre kevesebbek.

Kévetkezmények:

Sarah munkateljesitménye romlik, mivel lemarad a hatdridékrél és nem teljesiti a
kitUzott célokat. Személyes kapcsolatai fesziltté valnak, mivel lemondja a terveit,
és gyakran fizikailag jelen van, de szellemileg nem, mivel nem tudja megdlini, hogy
ne a kozoésségi meédia fidkjaira gondoljon. A szorongds és a depresszid tUneteit

tapasztalja, amikor nem tud hozzaférni a kdzéssegi meédidhoz.

Beavatkozds:

Sarah akkor doébben ra fuggdsegének meértékére, amikor a tllzott kdzdssegi
médiahaszndlat miatt lemarad egy fontos iskolai prezentdciérél. Ugy dént, hogy
segitséget kér egy technoldgiai fuggdségre szakosodott terapeutdtol. A terdpia
soran Sarah feltarja a kdzdssegi medidn keresztUl torténd dllandd megerdsités iranti

igénye mogott meghuzodo érzelmi okokart.
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Sarah azon dolgozik, hogy hatdrokat szabjon, beleértve a kdzdsségi média

ellendrzésére kijeldlt idépontokat. A stressz és a szorongds kezelésének
egészségesebb maodjait is megtanulja, mint példdul a napldirds és a hobbi, amit

szeret.

Eredmény:

A terdpia és a valtozds iranti elkdtelezettsége révén Sarah visszanyeri az irdnyitdst a
kbzo6sségi média haszndlata felett. Termékenyebbé vdlik, amikor az iskolai
munkardl van szo, leadja a hdzi feladatokat és a feladatokat, és javulnak a
kapcsolatai. Bar tovabbra is haszndlja a kdzdssegi meédiat, ez mdr nem emészti fel
az életét, és egészségesebb egyensulyt taldl az online és offline tevékenységei

k&zoftt.
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5. eseftanulmany:

Hattér:

Jason fuggdévé valt az online vdasarlastol.

Problémds viselkedés:
Jason naponta vasdrol impulziv médon az interneten, gyakran olyan dolgokat,
amelyekre nincs szUksége. Minden zsebpénzét felhaszndlja, amit kap, és kdlcsénad

pénzt a bardtaitdl. Vasdarldsait a szUlei eldl rejtegeti, mert fél az itélkezéstdl.

Kdévetkezmények:

Jason bardtai mdr nem biznak benne, és dihdsek rd, mert nem adja vissza nekik a
kdlcsonadott pénzt. Gyakran hazudik a csalddjanak arrdl, hogy mire haszndlja a
zsebpénzét, és stresszesnek érzi magdt a hazugsdgok miatt a szlleivel vald

kapcsolatdt ért feszUltség miatt.

Beavatkozds:

Jason szUlei felfedezik a szekrényében elrejtett ruhdkat és targyakat, amelyeket az
elmult hetekben vasarolt, és szembesitik 6t. ElkUldik viselkedésterdpidra, és egyutt
mennek el a csalddterdpidra, hogy meggyogyitsak a kapcsolatukat. A terdpidn
Jason feltdrja a vdasarlasfGggdseége mogott meghuzddo érzelmi kivdltd okokat,
beleértve azt is, hogy a vasarlds a stressz és a boldogtalansdg megkUzdeési

mechanizmusaként haszndlja.

Jason és szUlei koltsegvetési tervet dolgoznak ki a zsebpénzére, valamint

adossagtorlesztési stratégidt a bardataitdl kdlcsénkapott pénzre. Jason részt vesz a
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vasarldsi figgdséggel foglalkozd tdmogatd csoportokban is, hogy tanuljon

masoktol, akik sikeresen lekUzdodtték a hasonld problémdkat.

Eredmény:

A terdpidaval és egy szildrd tervvel Jason fokozatosan csdkkenti impulziv vasdarldi
magatartdsat. Szileivel egyUtt dolgoznak azon, hogy rendbe hozzdk anyagi
helyzetét, és helyredllitsdk a bizalmat a kapcsolatukban. Jason egészségesebb
megkUzdési mechanizmusokat fejleszt ki a stressz kezelésére, €s mas modokat taldl

arra, hogy boldogsagdt ndvelje anélkll, hogy tulzott vasarldshoz folyamodna.
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A XXI. szdzad folyamatosan valtozé vildgdban a digitdlis technoldgia mindenUtt
jelenlévé hatdsa megvdltoztatta életlnket, munkdnkat, kommunikacionkat és
informdcidszerzésinket. A digitdlis irdstudds olyan kritikus készséggé valt, amellyel
az embereknek rendelkeznitk kell ahhoz, hogy sikeresen eligazodjonak ebben az
bsszetett digitdlis dkoszisztémdaban. Ez tulmutat a digitdlis eszkdzdk vagy szoftverek
egyszerU haszndlatdnak képességén; ehelyett olyan készségek szélesebb korét
foglalja magdban, amelyek lehetévé teszik az emberek szadmdra, hogy kritikusan

viszonyuljanak a digitdlis eszk6zd6khdz, médidhoz és informdcidkhoz.

A digitdlis irdstudds a digitdlis technolégidk megértésének, értékelésének és
hatékony haszndlatdnak képességét jelenti. A digitdlis irdstudds nemcsak elény,
hanem szUkségszer(ség is egy olyan vildgban, ahol a fizikai és a digitdlis vildg
kdzott hatdrok egyre inkdbb elmosdédnak. Az embereket képessé teszi arra, hogy
alkalmazkodjanak a technoldgiai fejlédéshez, felismeriek az online informdaciok

ervényessegeét, és aktivan részt vegyenek a digitdlis tarsadalomban.

A digitdlis irastudas"  kifejezés magdban  foglalja a digitdlis technoldgidk
megeértésének, értékelésének és alkalmazdsdnak képességét is. Egy egyre inkdbb
dsszekapcsolt vildgban a digitdlis technoldgidk alapos ismerete nemcsak elényos,
hanem elengedhetetlen is. Az embereknek ez adja meg azokat a készségeket,
amelyekre szUkségUk van az Uj technoldgidkhoz vald alkalmazkoddshoz, az online
taldlhaté  informdciok megbizhatdésagdnak megitélésehez és  a  digitdlis

tarsadalomban valod teljes kord részvételhez.

Az aldbbiakban széles korG informaciokat taldl a kdzdsségi médidrdl, a kdzdssegi
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média ismeretekrdl és oravdziatokrdl, amelyeket felhaszndlhat az osztdlydban,

hogy tanitvdnyait a kéz6ssegi meédia ismeretek fontossagardl tdjekoztassa. Amint
arra a késébbiekben ismét ramutatunk, nem lehet eléggée hangsulyozni, hogy a
posztmodern korban mennyire |étfontossdguak a kdzdsségi médiamiveltséget

alkotd kompetencidk. Ezért még fontosabb, hogy ezt alaposan megtanitsuk.

E tanuldsi célok segitsegével a tanuldknak képesnek kell lennitk arra, hogy
felelésségteliesen és intelligensen vegyenek részt a kézdsségi meédia platformokon,
mivel alapos ismereteket szereznek a kdzdsségi média muilveltségérdl, annak
bonyolultsagdrdl és oktatdsi kontextusban vald felhaszndlasarol.
Ebben a részben a kdvetkezd témakorodkkel foglalkozunk, és a vonatkozd tanuldsi
témadkrdl tanterveket dolgoztunk ki. A kdzdsségi média alapos megismerése
magdban foglalja szdmos platformjanak, funkcidjdnak és tdarsadalmi hatdsdnak
vizsgdlatdat.

A kozosségi médiamiveltség vizsgalata: Ismerjie meg a kdzdsségi médiamUveltség
jelentését, alapgondolatait, a kdzdssegi mediafuggdség hatdsait, kompetenciait
es jelentésegert.
A ko6zosségi médiamiveltség meghatdarozdasa: Adjon pontos leirdst a kdzdsségi
meédiamuiveltsegrdl, és magyardzza el, miben kUldnbdzik a hétkdznapi
meédiahaszndlattdl. Vizsgdlia meg a kdzdssegi médiamuiveltseg fogalmait: A
kozOsségi médiamuiveltséget alkotd alapgondolatok vizsgdlataval mélyebb
ismereteket szerezzen a kdzdssegi médiamuiveltséget alkotd alapgondolatokrol.
Elemezze a koz6sségi médiatol vald figgdségre gyakorolt hatast: Vizsgdlja meg,
hogy a kozdsseégi médiamuiveltség milyen modon befolydsolja és enyhiti a
k6zOssegi médiafiggdseg lehetséges kdros kdvetkezményeit.

A kozosségi médiamiveltség kompetencidinak meghatdrozasa: a kdzosségi
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média megfeleld haszndlatdhoz szUkséges alapvetd készségek meghatdrozdsa.

A kozosségi médiamiveltség értékének hangsuilyozdasa: Hangsulyozza a kdzdsségi
médiamUveltség szerepét a felelds és tdjékozott online magatartds dsztdénzésében.
Kézikonyv oktatoknak és nevel6knek: Javaslatokat adni a szOléknek és a
pedagogusoknak a problémdkra, amelyeket figyelembe kell vennitk a gyerekek
kdzdssegi meédiamUveltseégre vald nevelése sordn.

Tervek a kozoésségi médiaismereti leckékhez: Hozzdférés a 6l felépitett
oravaziatokhoz, amelyek mélyrehatdan foglalkoznak a témaval, és a kdzosséqi
médiamUveltség oktatdsdra szolgdinak.

Esettanulmdanyok: Olyan valds esettanuimdnyok vizsgdlata, amelyek a kdzdsségi
médiaismeret tanuldsi  kdrnyezetben vald alkalmazdsdnak nehézségeit és
gyakorlati felhaszndldasat szemléltetik.
Hivatkozdsok felhaszndldasa: Ha tobbet szeretne megtudni a kdzdsségi
médiamUveltségrél és annak oktatdsi alkalmazdsairdl, nézze meg a megbizhatd

webhelyekrdl és kutatdsokbdl szarmazd, gondosan &sszegyUjtdtt referencidkat.

A kozdsségi média magdban foglal minden olyan digitdlis és online platformot,
weboldalt és alkalmazdst, amely lehetdévé teszi az emberek szdmdra, hogy
szOvegek, képek, videdk és linkek formdjadban tartalmakat és informdcidkat
hozzanak létre, osszanak meg és érienek el. A kdzdsségi méediaplatformokon
keresztUl az emberek id6tél és helytdl figgetlenUl is kapcsolatba Iéphetnek
egymassal, kapcsolatba Iéphetnek egymdssal, és Uzeneteket irhatnak egymasnak.
Napjainkban a ko6zéssegi média mélyen beépllt tarsadalmunkba, és szerepet
jatszik az egészsegugyben, a politikdban, az aktivizmusban, az oktatdsban és a

sportban.
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A kUlonbdzE ko6z0ssegi médiaplatformok  két  fipusba sorolhaték: a  féleg
kommunikdciora haszndlt kdzdssegi média, mint példdul a WhatsApp vagy a
Signal, és a féleg a tartalmak globdlis kbzénséghez vald eljuttatdsdra haszndlt
kbzo6sségi média, mint példdul az Instagram vagy a Facebook. Azonban minden
kbzo6sségi  médiaplatform  haszndlhatd  ismeretek, vélemények és egyéb

informdciok terjesztésére.

A kdzbsségi medianak vannak sajdtos jellemzdi, és mindegyiknek megvannak az

elényei és hatrdnyai.

A kbzOsségi média folyamatosan elérhetd a vildg minden tdjdrdl és mindenki
szamdra, aki hozzdfér az internethez. A kbz6sségi médiaplatformok  széles
vdlasztéka is |étezik, ami azt jelenti, hogy a kdzdsségi média sokféle célra
haszndlhatd. Ez egyrészt azt jelenti, hogy az emberek kapcsolatba Iéphetnek
egymassal, ami segithet a bardtsagok fenntartdsdban, a munkakeresésben, a
figyelemfelkeltésben, a vildg minden tdjardl szdrmazd informdcidk és hirek
eléréseben, a kulturdlis kUldnbségek megismerésében és még sok masban.
Masrészt ez azt is jelenti, hogy az emberek folyamatosan zaklathatnak masokat,
sztereotipidkat és pletykdkat terieszthetnek, hamis informdcidkat terjeszthetnek, a
kOzOsségi meédiat  személyes ideoldgidjuk  népszerUsitésére  haszndlhatjdk,

becsaphatjdk és atverhetik az embereket, és igy tovabb.

Napjainkban a k&zdssegi meédidat tobb mint 4,62 milliard ember haszndlja, és naprol
napra tébben csatlakoznak a kdzdsségi mediaplatformokhoz (datareportal, 2023).
KUlbndsen népszerive vdlik a gyermekek és a serdUldk kdreben, akik a kdzdssegi

mediat kommunikdcioéra, szérakozdsra, oktatdsra és tdajékoztatdsra, valamint
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politikai akfivitdsra haszndljdgk. Mivel a kdzdssegi média haszndlata széles korben

elterjedt, és mivel a kdzdsségi média veszélyes is lehet, fontos megtanulni, hogyan
haszndljuk egészseégesen és biztonsdgosan a kdzdssegi mediat. Ez magdban
foglalja a ko&z6ssegi médiamiveltség megismerését és  a  kdzOssegi

médiamUveltséggel kapcsolatos készsegek elsajatitdsat.
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4.1 A k6z6sségi médiamiveltség meghatdarozasa

A kbzdsségi médiamiveltség a médiamiveltség fogalmdan alapul. A
médiamUveltség a médialzenetek elérésének és elemzésének, valamint a média
dltal létrehozott informdcids és kommunikdacids eszkdzdk segitségével torténd

alkotasnak, reflexionak és cselekvésnek a képessége.

Ez a k&zdsségi médidra is alkalmazhatd, beleértve az olyan platformokat, mint a
WhatsApp, az Instagram, a Facebook és a YouTube. Ebben az &sszefiggésben a
kbdz6sségi médiamUveltség a felhaszndléra mint egyénre dsszpontosit, és elemzi a
kb6zosségi médiaplatformok haszndlatdval kapcsolatos déntéseiket, azt, hogy mire
haszndljdk a kodzdsségi médiaplatformokat, a tébbi felhaszndléra hatdssal 1€évé
értékrendjUket, azt, hogy milyen mdodon befolydsoljgk éket mds felhaszndldk,
hogyan |épnek kapcsolatba mds felhaszndldkkal stb. Ennek sordn figyelembe
veszik a kdzossegi média felédd jellegét és a kdzdssegi média folyamatosan

vdltozd lehetdsegeit.

4.2 A kozosségi médiamuiveltség fogalmai

A ko6z0sségi médiamuiveltséghez tobb fogalom is kapcsolodik.

Az egyik fogalom a k&zdssegi média énje, vagyis a kdzdssegi média felhaszndldja.
Ez magdban foglalja az én motivdcidira, dontéseire, hdldzataira és interakcidira
vonatkozd informdcidkat, és eltérhet a felhaszndld tényleges szemeélyisegétdl,
mivel a ko6zdssegi média egy olyan platform, ahol az emberek mdskepp
viselkedhetnek, mint a vald életben. A kdzdssegi média énje kodzvetlendl

kapcsolodik és befolyasolja, valamint befolydsolja a médiavdlasztdsait és a
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hdlézati kdrnyezetét (Iasd az 1. képet). Ez azt is jelenti, hogy a kdzdsségi médiaszelf

tudatositasa kritikus I€pés a kdzdssegi médiamuUveltség felé (Cho, 2022).

Social media
self

(@)
. - O.\1,O . .
Social media —= Social media
choices networks

A

Kép 1: Social Media Self

A kbzOsségi média felhaszndldi dltaldban tisztdban vannak motivaciodikkal és
érdeklédési korUkkel. Mivel ezek befolydsoljgk a kdzdsségi médidban elérhetd
tartalmak kivalasztdsat, és ez viszont - a digitdlis algoritmusoknak kdszonhetben -
befolydsolja, hogy mit qgjdnlanak nekik, a kbzésségi média felhaszndldi egyre
inkdbb személyre szaboft médiatartalmakat értékelnek. Ez a kdzdssegi média
buborék aztdn a felhaszndldt is befolydsolja, bizonyos véleményeket szildrdan
rogzit a fejében, és néha még radikalizdléddashoz is vezet. Ennek elkerllése
érdekében a kdzosségi médiamuUveltség része, hogy képesek legyunk felismerni ezt
a kozdssegi média buborékot, és akfivan keressunk ezen a buborékon kivUli

tartalmakat is, hogy mds nézépontokkal és véleményekkel taldlkozhassunk.

A ko6z0sségi médiamuiveltséghez kapcsolddd masik fogalom a kildnbdzd kdzosségi
médiaplatformok. Ezek bizonyos sajatos jellemzdkkel rendelkeznek, beleértve
dinamikdjukat és fluiditasukat, amelyek azon alapulnak, hogy mi az, ami

technikailag lehetséges, és mi az, amit a felhaszndldk normalizéinak, vagy amire a
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felnaszndldk haszndljdk a platformokat. Ezek a jellemzék magukban foglaljdk az

Ujsagirdi protokollok és konvencidok hidnyat is a forrdsszerzés és a tényellendrzés
tekintetében, ami ahhoz vezetett, hogy a kb&zdssegi média tele van

félretdjékoztatassal és gylldletbeszéddel.

Ez a fogalom magdban foglalia azt is, hogy a kdzdsségi médiaplatformok
magdntulajdonban vannak, és hogy ezek a vdllalatok befolydsolni tudjdk a
kdzo6sségi médiaplatformon  elérhetd tartalmakat, mivel képesek a tartalmak
eltavolitasdara vagy a fiokok megszintetésére, valamint azt, hogy a bUnUlddzést
inkdbb &nkényesnek, mint hatékonynak tekintik. A kdzdsségi médiamiveltség
szempontjdbdl ez azt jelenti, hogy az embereknek meg kell tanulniuk, hogy mely
informdcidk hamisak, valamint azt, hogy a kdzdsségi médiaplatformok milyen

informdcidkat és milyen okokbdl titkolhattak el.

VégUl a kozdsségi médiamiveltség fogalma a valdésdg. Mint emlitettUk, a
valdésagot a kodzdssegi médidban gyakran torzitjgk a hamis informdaciok. Mas
tényezdk, mint példdul a keretezés, vagyis az a mdod, ahogyan a tartalmat ugy
hozzdk létre, hogy az egy bizonyos jelentést kdzvetitsen, és figyelmen kivUl hagyjon
mas nézépontokat, szintén hozzdjdrulnak a valdsag torzuldsdhoz a kdzodsségi
medidban. A kdzdsseégi médiamuiveltseg egyik legfontosabb szempontja ezért az,
hogy megtanuliuk meghatdrozni a kbzosségi médiaplatformokon Iathatd
tartalmak mogotti valdsagot. Ez leginkdbb  kereszthivatkozdsokkal, azaz a
kUlonbozb  forrdsok  és  az  dltaluk  nyyjtott  nézépontok és  informdciok

Osszehasonlitasaval érhetd el.

4.3 A kozosségi médiamiveltség hatasa a kozosségi médiafiggdségre
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A kOzO0sségi médiamuiveltség kulcsfontossdgu  szerepet jatszik a  kdzdsségi

mediafiuggdséget vedd tényezéként (Eskandari & Baratzadeh Ghahramanloo,
2020). Tovabbda ugy tdnik, hogy a kozdsségi hdlézatokban fellelhetd Idtens
tdmogatds is befolydsolja az internetfiggdség kialakuldsat. Vagyis megdllithatjuk
vagy csdkkenthetjlk az internetfUggdseéget, ha elésegitjlk a valdédi kapcsolatokat
és a tarsadalmi tédmogatdst, valamint &sztondzz0k a kdzdsségi médiaismeret

fejlesztéset.

A szocidlis tdmogatds azonban kdzvetitheti az érzelmi intelligencia és az
internetfUggdség kdzotti kapcesolatot, igy logikus, hogy a megndvekedett érzelmi
intelligencia a szocidlis tdmogatdst is ndveli. Kdvetkezésképpen ez hatdssal van a
virtudlis k6zodsségi hdldzatoktdl vald figgdség enyhitésére. Kovetkezésképpen az
érzelmi intelligencia akdr kdzvetlenUl, akdr kdzvetve, a szocidlis tdmogatds
kdzvetitdé hatdsdn keresztGl csdkkentheti a virtudlis kdzdsségi hdaldzatoktdl vald

f0ggdséget.

Media
literacy

AN . Social
. Social
cubpOrt — network
/S PP addiction
Emotional /
Intelligence

2. kép: Konceptudlis modell a kdzéssegi médiafiggdseég megeldzését szolgdld

véddfaktorok szemiéltetésére.
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Mindent &sszevetve, a kUlonbdzd tanulmdnyok eredményei azt mutatjdk, hogy a
kdzosseégi médiamUveltség kedvezéen hat a kdzdsségi médiafuggdségre. Mds
szoval, a nagyobb fokUu kbzbsseégi médiamiveltség mind a  kdzOssegi
médiafiggdség csdkkenésével, mind a tdrsadalmi tdmogatds ndvekedésével
bsszefUgg. A kdzdsségi  hdldzatoktdl vald  figgdseégre hatdssal van  a
médiamUveltség, amely a tarsadalmi tdmogatdst is ndveli. Mdas széval, a kdzdsségi
médiatdl vald alacsonyabb figgdség és a magasabb szintld  tarsadalmi
tdmogatds dsszefUgg a magasabb médiamUveltséggel. A tarsadalmi tdmogatds
szintén hatdssal van a kdzdsségi haldzatoktdl vald figgdségre; a magasabb szint(
tarsadalmi tdmogatds alacsonyabb szintd kdzdssegi hdldzati fuggdséggel jar
egyUtt. Az eredmények azt mutatjdk, hogy a tdrsas tdmogatds kdzvetitd szerepet
jatszik az érzelmi intelligencia és a kdzdsségi hdldzatfiuggdség, valamint a

médiamUveltség és a kdzdsségi haldzatfiggdség kdzott kapcesolatban.

Az eredmények 6sszhangban vannak a Burnay, Billieux, Blairy é€s Largi (2015), Floros
és Siomos (2013), valamint Lu €s Yeo (2015) dltal kbzzétett eredményekkel. Példaul
a depresszio, a magdny és a stresszes események, valamint a kognitiv aberrdciok
a didkok koérében az internetfUggdség erds elbrejelzbinek bizonyultak egy
nemrégiben megijelent, "Internetfiggdség a malagjziai didkok kdrében: kockdazafi

tényezdk és a kognitiv aberrdcio szerepe” cimU tanulmdanyban.

A médiamuUveltséggel rendelkezd emberek jobban tudjdak ellendrizni, hogy miként
vesznek részt a médidban és hogyan haszndljdk azt. A "'médiamuiveltseg"” kifejezés
olyan megértések, képességek, tapasztalatok és ismeretek &sszessegét jelenti,
amelyek a kUlonbdzd médiumokhoz - beleértve a kdzdsseégi mediat és az

internetet is - vald hozz&dféréshez, azok értékeléséhez, haszndlatdhoz,
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létrehozdsdhoz és a vellk vald kommunikdcidohoz szUkségesek. Ahelyett, hogy

forditva lenne, azilyen jellegU ismeretekkel és készségekkel rendelkezé felhaszndldk
atvehetik  a  kdzdsségi  hdldzat  irdnyitdsat.  Mdasképpen fogalmazva, a

médiamUveltség csdkkenti az emberek médiatdl vald pszicholdgiai fuggdsegét.

A médiamuUveltség és az érzelmi intelligencia alkalmazdsdnak kontextusa komoly
problémdat jelent, még akkor is, ha mindkettd kdzvetlen hatdssal lehet a kdzdsséqi
médiafiggdségre. Azok az emberek, akik a kibertéren kivll pozitiv és teliesitd
kapcsolatokat tapasztalnak, bdvitik szocidlis haldzatukat és tarsadalmi tdmogatdst
kapnak, mind hozzdjdrulnak ennek a kontextusnak a kialakitdsdhoz (Morgan et al.,
2017). Ebben a helyzetben a médiamUveltség kilondsen hasznos lehet a
kibertartalmak azonositdsdban és értékelésében, valamint az érzelmi intelligencia

fejlesztésében, hogy a virtudlis vilkdglban kontrolldini lehessen az érzelmeket.

A kdzdsségi médiafiggdség erdsen korreldl az orvosi tUnetekkel. Ezért feltétlendl
hangsulyozni kell, hogy a kdzésségi média, illetve az intfernet milyen lehetséges
kockdzatokat jelent az egyénekre, kUldndsen a kiskoruakra és a didkokra nézve. Az
egyén dltal érzékelt szorongds, viselkedési problémdk, depresszid, hiperaktivitas és
rossz fizikai egészségi dllapot pozitivan korreldl az online téltoft iddvel, mig az
életmindség negativan korreldl (Machimbarrena et al., 2019; El Asam et al., 2019;
Lin et al.,, 2016; Twenge et al., 2017; Woods, 2016). Az internet tulzott haszndlata
nagyobb szadmu virtudlis bardtot eredményezhet, de ez az egészségen alapuld
alacsonyabb életmindségi pontszdmokkal és a tdarsadalmi tdmogatds érzésének

csdkkenésével is 6sszefugg (Takahashi et al., 2018; MUller et al., 2014).

Az internettel vald visszaélés negativ hatdsai tobbféleképpen csdkkenthetdk és

kezelhetdk, tdbbek kdzott az internet haszndlatdnak az élet szdmos terlletén
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torténd népszerUsitésével és dltalanossa tételével, a médiamuiveliség (ismeretek és

készségek) oktatdsaval és az érzelmi intelligencia fejlesztésével. A kdzdssegi
mediafiggbség negativ kdvetkezményeinek csdkkentése érdekében tehdt a
tarsadalmi tdmogatds ndvelése mellett a felhaszndldk kdérében a médiamUiveltség

és az érzelmi intelligencia eldmozditdsa is lehetséges.
4.4 A k6z6sségi médiamuiveltség kompetencidi

Az informdacié kordban, amikor a digitdlis platformok a kommunikacié, az oktatds
és a tarsadalmi interakcidk szerves részévé vdltak, a kdzdssegi média ismerete

kritikus készséggé valt.

A kOzdsségi médiamUiveltségnek hdrom f& kompetencidja van: elemzés, értékelés

és hozzdjarulds.

e Az elemzés a kUlbnbdzd személyek kdzoésségi méediaviselkedésének
megfigyelése és nyomon kbévetése. Ez magdban foglalja a haszndlt
k6z0sseégi meédiaplatformokat, a megtekintett kdzdssegi médiatartalmakat,
a fogyasztasi szokdasokat és a mas felhaszndaldkkal vald interakciokat.

e Az értékelés az a képesség, hogy az elemzett informdciok felhaszndaldsaval
azonositani  fudjuk az egyén személyes meggydzddéseit, értékeit és
tapasztalatait, amelyek az internethaszndlat, valamint a megtekintett
tartalmak megértésének és értelmezésének okai.

e A hozzdjdrulds magdban foglalja a kilénb6zd kdzosségi médiaplatformokon

leétrehozott €s megosztott tartalmakat.
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lly médon a kéz6ssegi médiamuiveltség figyelembe veszi, hogy a kdz6ssegi média

tUlmutat a kdzdsségi médidban valdé navigdldshoz szikséges készségeken, és

magdban foglalja az énnek a kbzdssegi médidban betdltdétt szerepének

megértését és ismeretét, azt, hogy az én hogyan lép kdlcsdnhatdsba a kdzdsségi

médiaval, és hogy az én a személyes tapasztalatai és értékei alapjdn hogyan érti

és értelmezi a kdzdsségi médidban taldlkozd tartalmakat.

Az elsé fontos fogalom a magdnélet értéke. Mivel az egyének életik
kUlbnb6z& aspektusait osztjdk meg a kdzdsségi médidban, az adatvédelmi
bedllitdsok  megértése és a  személyes informdcidk  kezelése
kulcsfontossaguva vdalik. A k6zo6ssegi médiamuiveltseg megkdveteli a tUlzott
megosztdssal jard lehetséges kockdzatok tudatositdsat és a magdnélet
védelmének fontossagdt. A felnaszndloknak jol kell ismerniUk az adatvédelmi
bedllitdsok konfigurdldsdat, hogy ellendrizni tudjdk, ki férhet hozzd a

tartalmukhoz és személyes adataikhoz.

A masodik létfontossagu kompetencia a kritikus gondolkodds. A tanuldknak
képesnek kell lenniUk arra, hogy megkUldnboztessék a valds informdacidkat a
hamisaktdl. Ugyanilyen fontos, hogy a tanuldk a kdvetkezd kérdéseket
tegyék fel: kinek kedveznek példdaul az ilyen jellegU Uzenetek, kinek artanak,
kit érint kdzvetlenUl, ki mutafja a legnagyobb szakértelmet a témaval

kapcsolatban, vannak-e ellenérvek vagy mds nézépontok?

Harmadszor, az online biztonsdgot meg kell ismertetni a didgkokkal. A
tanuldknak fisztdban kell lennilk az olyan gyakori veszélyekkel, mint az

adathaldszat, a cyberbullying és a személyazonossag-lopds. Az ezen a
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terlleten vald jartassdg magdban foglalja a potencidlis kockdzatok

felismerését és az azokra vald reagdldst, az erds jelszavak haszndlatdt,

valamint a szoftverek és virusirtd eszkdzok frissitésének fontossagat.

e VégUl pedig a kulturdlis kompetencia és a sokszinUség nagyon fontos
fogalmak, amelyeket ismernink kell. A k6zbsségi médiamUiveltség magdban
foglaljia azt a képességet, hogy tisztelettel és befogadd mddon tudjunk
eligazodni ebben a sokféleségben. A didkoknak és a felhaszndldoknak
tisztdban kell lenniUk a kulturdlis arnyalatokkal, el kell kerUIniUk a sztereotipidk

fenntartdsdt, és konstruktiv pdrbeszédet kell folytatniuk, amely elésegiti a

« 7o s

Tovdabbd a tdébbi alapvetd kompetencia, amelyek a kdzdsségi médiakdrnyezettdl
eltéré helyzetekben is alkalmazhatdk. Ezek példdul a hétkdznapi iskolai
osztdlytermekben biztositott feladatok esetében is hasznosak. Ezeket a
kompetenciakat azért kell elsgjatitani, hogy az internetet tudatosabban és

biztonsadgosabban haszndlhassuk.

e Elemzés: A Cambridge-i szotdr szerint az elemzés a kdvetkezd: "valaminek a
részletes tanulmdanyozdsa vagy vizsgdlata annak érdekében, hogy tdobbet
tudjunk meg réla vagy megértsink réla, vagy az ezt kdvetd véleményunk és
itéletlnk". A kdzdssegi meédiamuUveltséggel dsszefGggésben Ugy hatdrozhatd
meg, mint az a képesség, hogy medgfigyeljok és nyomon kdvetjuk a
kozOsségi médiatartalmak  és  hdldzatok vdlasztasat, fogyasztdsi  és
elkotelez6dési magatartasunkat, és felismerjik a k6zottUk lévd mintdkat és
kapcsolatokat (Cho, 2022).
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A kbzdsségi médiamuiveltségben a médiatartalom dall az  elemzés

kdzéppontjdban. Mivel a médiaszervezetek és szakemberek dllitottdak eld, ez
a tartalom foggetlen 6nmagdtdl, és tikrdézi a szervezetek, valamint

szponzoraik, finanszirozoik, kildnleges érdekeik é€s tdmogatdik eszméit.

A kdzbsségi médiamiveliség elemzése sordn az énre, a kdzdsségi
hdlézatokra és az dltaluk vdlasztott tartalomra kell 6sszpontositani. A
dontések, amelyeket az én a kdzdsségi médidban hoz arrdl, hogy mit hoz
létre, vdltoztat meg és tart fenn hdldzatként a kilbnbdzd platformokon,
valamint arrél, hogy milyen tartalmakkal foglalkozik és milyen tartalmakat
fogyaszt, kdlcsondsen figgenek egymdstdl. A kdzdsségi médiahaszndlati
viselkedésmintdk, motivdld tényezdbk és kdvetkezmények nyomon
kdvetésének és medfigyelésének képessége a kdzdsségi médiaelemzési

kompetencia egyik dsszetevdije.

A medfigyelés kdrébe tartozik minden, a kdzosségi meédidban eltdltott idd
mennyiségetdl és gyakorisdgdatdl kezdve egészen a képességig, hogy az
egyén dltal birtokolt halézat tipusait és a valasztott tartalmakat azonositani,
kategorizdlni és kapcsolatot teremteni tudja, beleérive a hdldzatok
szerkezetét (pl. vdltozatossdg, egységesség) és kotddéseit (erdsség,
gyengeseg). Az dnszabdlyozdsi folyamatok megkdvetelik a mindséget (pl.:
pontossdg, kdvetkezetesség) a sajat viselkedés és a relevdans szempontok
megfigyelésében, ahogyan azt a szocidlis kognitiv elmélet (Bandura, 1997)
kifejti.
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o FErtékelés: A Cambridge-i szotdr szerint az értékelés "valaminek a minéségét,

fontossagdt, mennyisegét vagy értékét megitéld vagy kiszamitd folyamat'. A
kb6zossegi médiamUveltséggel dsszefuggésben: az a képesség, hogy valaki
elemezze a kdzdsségi médidban megjelend Uzenetek valdsagtartalmat az
azokat aldtédmaszté értékek, tapasztalatok és meggydzddések azonositdsa,

megkérddjelezése és felismerése révén.

A kozbsségi médiaval kapcsolatos szakirodalomban az  értékelési
kompetencia kbézéppontjdban az egyén dltal valasztott tartalom hitelessége
all. A puszta tényszer( informdcidkon tUl az észlelt kdzdsségi média realizmus
magdban foglalia a véleményeket arrdl, hogy a tarfalom mennyire
pontosan reprezentdlja az alkotdk valds élettapasztalatait. A sajat
tapasztalatok, értékek és nézdpontok, valamint a rendelkezésre dlld
informdcidk kdzotti rezonancia lehet az egyik tényezd, ami miatt egy

kdzo6sségi médialzenet valdésdgosnak tUnik (Cho et al., 2014, 2019).

A felhaszndaldoknak tudomasul kell vennitk a kdzdssegi média valdésagdnak
sokszinUsegét és plaszticitasat. A kdzdsseégi médiamuUveltséggel rendelkezd
egyén megérti azokat a kilonbdzé mércéket, amelyek alapjdn az egyének
értékelik a realizmust és a hitelességet, valamint a hatranyait annak, hogy

kizGrolag a sajat érzelmi kotédésetdl és a kdzdsseégi média posztok

« 7o

Ezért a médiamiveltseg eldmozditdsanak és a félretgjékoztatas elleni
kUzdelemnek fonfos része lehet, ha segitink az embereknek feltamni
dnmagukat, a médiumot, és azt, hogy ezek a kapcsoldddsi pontok hogyan

teremtenek olyan valésagot, amely hajlamos az informdciok tforz
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értékelésére. A tényellendrzés mellett a felnaszndloknak olyan eszk6zdkhdz

és forrasokhoz is hozzd kell férnitk, amelyek segitenek megérteni azokat az
értékeket és vildgnézeteket, amelyek a félretdjékoztatds létrehozdsat és
teriesztését mozgatjdk, valamint azokat a megélt tapasztalatokat,

amelyeken keresztUl a félretdjekoztatdst észlelik, elismerik és megértik.

Tanulmdnyok szerint az dsszeeskUveés-elméletekben vald hit nem feltétlendl a
tudatlansdg eredménye. Sokkal inkdbb az &sszeeskUvés-elméletekben vald
hitet josolta meg az a bizalomhidny, hogy a szervezetek, egyestletek és
dltaldban az egyének erkdlcsdsen fognak cselekedni) (Miller et al., 2016). Az
észlelt értékhasonldsag a tarsadalmi bizalom egyik jelentdés meghatdrozdja
(Earle és Cvetkovich, 1995).

Ezek az értékek felismerheték és vizsgdlhatdk, még akkor is, ha gyakran
implicit, gyorsan és automatikusan eléhivott szitudcidokban jelennek meg
(Cvetkovitch, 1999). Egy tanulmdany példdul felfedezte, hogy az emberek
eltérd értékelését a tdrsadalmi kérdésekkel kapcsolatos kockdzatokrdl az
eltérd kulturdlis értékek hatdrozzak meg, figgetlentl a faji vagy nemi
hovatartozdstdl (Kahan et al., 2007). A felhaszndlok jobban megérthetik az
dltaluk kdzoésen létrehozott valdsdg hatdsat, ha figyelembe veszik sajat
értékeiket, valamint a kdzdsseégi médiakdrnyezetUkben 1évd  mads

tartalomkészitdk értékeit.

e Hozzdgjdrulds: a Cambridge-i szotdar szerint a hozzdjdrulds olyasvalami, amit
azért teszel, hogy masokkal egyUtt leéfrehozz vagy elérj valamit, vagy hogy

segits valamit sikerre vinni. A k6zosségi médiamuUveliséggel dsszeflggésben
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Ugy hatdrozhatdé meg, mint a kdzjé és a polgdri célok érdekében torténd

Uzenetalkotds, kommunikdcio és terjesztés képessége.

A kOzO0sségi  médiamUlveltségben a negativ hatdsy,  uralkodd
médialzenetekkel szembeni ellenmonddsok [étrehozdsdnak képessége
ismert a termelés (pl. dohdnyrekldmok). Két 6 okbdl a termelés a kdzdsségi

médiamUveltségben Ugy mddosul, hogy hozzdjdaruldsi kompetencidava vdalik.

A kdzdsségi média elvaria a felhaszndldktdl, hogy a "gydrtds' készségén
tlmutatd készségekkel rendelkezzenek, igy elhdrulnak az akaddlyok a
mindségi Uzenetkdzvetités és -terjesztés eldl. A kdzdsségi médiamuiveltség
oktatdsdhoz szUkséges produkcid gyakran PowerPoint prezentdciok,
osztdlytermi  plakdtok vagy az internet jelentds jelenségeinek t&mor
6sszefoglaldi formdjaban valdésul meg. A pedagdgusok a kdzdssegi média
sokszinUsége miatt nem tudtdk figyelembe venni, hogy ezek az Uzenetek
hogyan kerGlinek megosztdsra, és hogyan hatnak a didkokra az
osztdlytermen kivUl. Az ellenUzeneteknek kognitiv és érzelmi értelemben is el
kell jutniuk a nyilvadnossag figyelméhez ahhoz, hogy tdrsadalmi hatdst
érienek el. A fiatalokat a kdzosségi médiamuUveliségi kompetencidk révén fel

kell késziteni ezekre a célokra.

Ezen tUImenden a hozzdjdrulds abban kilonbodzik a termeléstdl, hogy az
elébbi a polgdri célok irdnyultsagat jelenti. Az embereknek arra kell
haszndlniuk Ugynodkségeiket, hogy részt vegyenek a kodzdsségi médidban
zqjlé szociokulturdlis és politikai diskurzusban egy olyan polgdri orientacio
részeként, amely a nagyobb jora kételezi 6ket (Mihailidis, 2018). Az ellen-

Uzeneteknek olyanoknak kell lennitk, amelyek etikus médon mozditjdk elé a
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kdzjot. Ahhoz, hogy a kdzdsségi mediat pontos ellenUzenetek létrehozasdra

és masokkal vald megosztdsdra haszndlhassuk a pozitiv tarsadalmi hatds
érdekében, a kdzremUkddéshez szadmos ismeretre és készségre van szikség.
Ezek a képességek a médium és az egyén fejlédésével valtoznak (Brough et
al., 2020). Az dllampolgdri és célorientdcionak azonban vdaltozatlanul meg
kell maradnia. Ennek eredményeképpen a hozzdjdrulds e kompetencidja

szorosan kapcsoldédik a médium tartalmi dimenzidihoz, a valdsdghoz és az

énhez.

' ‘ Competencies

1

|
|
|

. e
gf

3. kép: A tartalom érzékelése és az egyén dltal birtokolt bizonyos kompetencidk

k&z6tti kolecsOnhatdsok dbrdzoldsa.
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Ez az dbra a kdzdsségi médidban megijelend, az én, a médium és a valdsagtol

f0ggd tartalom, valamint a tartalom megfeleld és kritikus feldolgozdsdhoz
szUkséges kompetencidk kozotti kdlcsonhatdsokat mutatja be. A kompetencidk
tobbek kozdtt a kordbban emlitett fogalmak, az elemzés, az értékelés és a

hozzdjdrulds képessége.
4.5 A k6z6sségi médiamuiveltség fontossaga

Alapvetd fontossagu, hogy elsajatitsdk a kdzdsségi média ismereteit, hogy képesek
legyenek helyesen és biztonsdgosan haszndini a kdzdsségi médiaplatformokat,
mivel az internet egyre nagyobb jelentéségre tesz szert a posztmodern korban.
Ezért még fontosabb, hogy a fiatal didkok, és ezen keresztll a lakossdg egésze

biztonsdgosan, kritikusan és tudatosan haszndlja.

Az egyéneknek el&szor is rendelkeznitk kell a kdzdsségi média ismereteivel, hogy
meg tudjak védeni személyes adataikat és identitdsukat a kd6zdsségi médidban. A
k6zOsseégi mediaplatformok olyan helyek, ahol az egyének informdacidkat tesznek
kb6zzé magukrdl, ezért alapvetd fontossadgu, hogy fudjak, hogyan haszndljak
helyesen az adatvédelmi bedllitasokat, és hogyan csdkkenthetik digitdlis
IGdbnyomukat - ezek a készségek a kdzdsségi médiamuiveltség részét képezik. Az
embereknek azt is meg kell tanulniuk, hogyan kerUligk el a ragadozdkat, a
csaldsokat és a virusokat, valamint hogyan védjék meg fidkjaikat a kdvetkezdk

révén

A kb&zdssegi média ismerete is fontos ahhoz, hogy eligazodjunk a kdzbssegi
médidban. Ez magdban foglalja annak ismeretét, hogy melyik platformot milyen

céllal érdemes haszndlni, hogyan kell ezeket a platformokat haszndlni, hogyan
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lehet mindségi informdcidokat taldini stb. Csak ennek ismeretében tudjdk az

egyének, hogyan férhetnek hozzd a k6z6ssegi média nyujtotta elénydkhdz anélkdl,

hogy dldozatul esnének a veszélyeinek.

Tanulj meg kritikusan gondolkodni: Az egyéneknek el kell déntenitk, hogy van-e
értelme a tartalomnak, miért kerlltek bele informdacidk vagy miért nem, melyek a

tartalom kulcsgondolatai, €s mi a szandék a tartalom mogott.

Legyen a kdzdsségi média tartaimdnak intelligens fogyasztéja. Legyen tisztdban
azzal, ha valaki a tartalmaival hatsd szdndékot préobdl elémi, példdul ravenni Ont

valamire.

Ismerje fel az alkoté vagy a szerzé nézdpontjdt a manipuldcid elkerllése és a

kUlbnb6z& nézépontok értékelése érdekében. Legyen nyitott az Uj nézdpontokra.

FelelGsségteljes tartalomkészités, beleértve a személyes nézdpont felismerését,
annak egyértelmd elismerését, hogy ez valdban az On dlldspontja, és a tartalom

tényellendrzéset, mieldtt feltdltené a kdzdsségi medidaba.

A gyermekek és a serdUldk folyamatosan haszndljigk a  kdzdssegi
méediaplatformokat. Digitdlis bennszilbttekként és a Z generdcid részeként a
k&zdsségi médidhoz vald szabad hozzdféréssel kdrilvéve néttek fel. igy az intermet
nagyobb hatdssal van rdjuk, mint a digitdlis kolfoldiekre.  Ugyanakkor

dsszessegeében jobb ismereteket is mutatnak az internethaszndlat tekintetében.

4.6 Mit kell szem elé6tt tartaniuk a tandroknak és a sziléknek, amikor a gyerekeket

a koz6sségi média ismeretekre tanitjak?
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Egyéb szempontok, amelyeket a gyermekeknek meg kell tanulniuk:

Online adatvédelem:

A személyes adatok védelmének fontossaga:

A személyes adatok védelmének fontossdgdt leird f6 tézist a Rachels dital
kdzzétett tanulimdnyban fogalmaztdk meg. Azt sugallja, hogy az emberek dltal
nagyra értékelt személykdzi kapcsolatok sokféleségének fenntartdsa megkdveteli
a magdnélet védelmét. Rachels szerint a személyes kapcsolatokat sajatos
cselekvések és konkrét informdcidcserék alkotjdk (Rachels, 1975). Rachels elmélete

két részbdl dll.
ime néhany tipp, hogy er8s jelszét hozzon 1étre On és didkja szamdara:

A jelszd megalkotdsakor hozzon Iétre mnemonikdat, és taldlion ki egy olyan
mondatot, amelyre tobbszdr is emlékezni fog, é€s amely csak az egyes szavak
kezd&betUit és az irdsjeleket haszndlja. A jelszo példdul valami olyasmi lehet, mint
"Piroskat elnyelte a Nagy Rossz Farkas, miutan becsapta” LRRRHwsbtBBWahbtbh.

ldedlis esetben ezt a mondatot te alkottad meg, és nem valahonnan vetted at.

Egy masik hasznos tipp, hogy haszndljon hosszU jelszavakat, amelyek legaldbb 20-
25 karakter hosszUak és tdbb egymadst kdvetd szébdl dllhatnak, amelyeket az On
dltal valasztott specidlis karakterek valasztanak el. Példaul:

l.Love.My.Family.So.Much.

Még ha kényelmetlen is, kerUlie el, hogy ugyanazt a jelszot haszndlja tébb

szolgdltatdshoz is! Idegenek kédnnyen kitaldlhatnak olyan vdltozatokat is, mint az
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LRRHwsbtBBWahbtbh.-E-Mail az e-mail fiokhoz és az LRRHwsbtBBWahbtbh.-PC a

szamitdgépes bejelentkezéshez.

Csak ha muszd;, a jelszét lehetdleg ne papiron, hanem biztonsdgos helyen régzitse,
a szamitdgépén, a pénztdrcdjdban vagy a naptdrdban. Ugyanez igaz az
okostelefonokra és a szamitdgépekre is: Ne hozzon Iétre jelszd nélklli, nem védett

fajlokat, amelyekhez idegenek kdnnyen hozzaférnetnek.

Csak ird le a jelszavaid egy részét! Az elsé [épés egy erds, kdbnnyen megjegyezhetd
jelszé létrehozdsa (hat-nyolc karakter), amelyet bdrhol haszndlhat. Ezt minden
hozzdféréshez kUlGnbodzé karakterkombindciokkal egészited ki, és ezeket az
alapvetd jelsz6 végén jegyzed fel, amelyre emlékszel. Ezutdn minden egyes
fickodhoz egyedi jelszavakat haszndlhatsz. Még ha valakinek sikerGl s
megszereznie a listddat, a fejedben tdrolt kezdeti rész nélkil nem fog tudni

hozzaférni.

Példaul: ROckst4r (a "rockstar" alapszekvenciaként emlékszik)
fria le a valtozé utétagokat minden egyes weboldalhoz;
E-mail: ROckst4r.e-md4il

Online banki szolgdltatdsok: ROckst4r-Onlin3-B4nking!!!

K&zossegi media platform: ROckst4r@soci4lm3di4!

Amit a titkos jelszavas fuzetbe fogsz bejegyezni:
E-mail: .e-m4il
Online banki Ugyintézés: -Onlin3-B4nking!!!

K&zossegi media platform: @soci4lm3di4!
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A személyes adatok online megosztasanak kockazata:

Az On digitdlis ldbnyoma az az informdcidés nyomvonal, amelyet minden
alkalommal Iétrehoz, amikor az internetet haszndlja. Amikor példdaul online vdasarol
valamit, feliratkozik egy hirlevélre, kdzzétesz valamit a kdzdsségi médidban, vagy

online értékelést hagy, digitdlis IGbnyomot hagy.

Vannak azonban olyan helyzetek, amikor az adatnyomok hdtrahagydsa kevésbé
nyilvanvald. Az alkalmazdsok példdul az On tudta nélkil is gyUjthetnek adatokat, a
webhelyek pedig nyomon kdvethetik tevékenységét azdltal, hogy sUtiket
telepitenek az eszkdzére. Ha egy szervezetnek hozzdférést biztositunk az On
adataihoz, az lehetdéséget ad arra, hogy eladja vagy mas feleknek dtadja azokat.
Vagy ami még rosszabb, egy adatvédelmi incidens lehetévé teheti, hogy valaki

hozzaférien az On személyes adataihoz.

A digitdlis ldbnyomrdl szolva gyakran haszndljgk az "aktiv' és a "passziv"

kifejezéseket.

Aktiv digitdlis Idbnyom

Az aktiv digitdlis Idbnyom azt jelzi, hogy a felhaszndld 6nként osztotta meg
személyes adatait az interneten, példdul a kdzosségi médidban vald kdzzététel
vagy férumon vald részvétel révén. A felhaszndld 6sszes hozzaszoldsa bekerll az
akftiv digitdlis [dbnyomdaba, amikor regiszirdalt felhasznalonévvel vagy profillal belép
egy weboldalra. A hirlevélre vald feliratkozds, a cookie-k elfogaddsa a
bdngészében és egy online Urlap kitdltése is olyan tevékenységek, amelyek aktiv

digitdlis Idbnyomot hoznak létre.
Passziv digitdlis Idbnyom
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A felhaszndlordl a tudta nélkll gyujtott informdacidkat passziv digitdlis Idbnyomnak

nevezzUk. Ez példdul akkor fordul eld, amikor a webhelyek figyelik a felhaszndld IP-
cimét, tartézkoddsi helyét és az oldalldtogatdsok gyakorisagat. A felhaszndld nem
mindig tud errdl a folyamatrdl, mert titokban térténik. A kdz6sségi médiaplatformok
és a hirdeték, amelyek az On tetszésnyilvanitdsait, megosztdsait és kommentjeit
haszndljgk arra, hogy profilt készitsenek Onrél, és bizonyos tartalmakkal célozzdk

meg Ont, szintén a passziv Idbnyomok példai.

Az On vagy didkjai digitdlis IGbnyoma minden bizonnyal tartésan az interneten
marad, és igy komoly kockdazatot jelent a j6véjUkre nézve. Ha a digitdlis Idbnyomuk
hatalmas, mdsok felhaszndlhatjdk az informdcidkat arra, hogy megszemélyesitsék
Sket, vagy kart okozzanak nekik. Bizonyos dlldspontok tdmogatdsa - legyenek azok
politikaiak vagy sem - ronthatja az elhelyezkedési esélyeiket, mivel bizonyos
munkdltatdk neheztelnek példdul bizonyos intézményekre, kiseblbségekre,
emberekre, etnikumokra vagy bizonyos konkrét személyekre. Ezért rendkivUl fontos,
hogy megtanitsa didkjait és sajat magdt arra, hogyan védheti hatékonyan

magdnéletét és identitasdat.

Kritikus gondolkodds: Az online tartalmak kritikus értékelése; a gyermekeknek a

kdvetkezd kérdéseket kell feltenniGk maguknak:

Ki_hozta ezt Iélre? Egy vdllalat vagy egy magdnszemély2 Valaki, aki arrdl ismert,

hogy egy bizonyos véleményt tdmogate Névtelen forrdsbdl szdrmazik? Egy

humorista volt?
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Miért _hoztdk létre a tartalmat? Azért hoztdk Iétre, hogy tdjékoztasson,

szorakoztasson, megvdltoztassa az  On  véleményét vagy viselkedését,

megnevettesse Ont, vagy példdul arra késztesse, hogy vasdaroljon valamit?

Kinek szél a tartalom? A tartalom gyerekeknek, felnétteknek vagy bizonyos

érdeklédési korrel rendelkezd személyeknek készUlt?2

Milyen technikdkat alkalmaztak a tartalom hitelessé tételére? Haszndltdk-e a

kbvetkezd elemeket: statisztikdk, milyen forrds, szakértdktdl szdrmazd idézetek,

milyen szakérték, szakmai megjelenés, bizonyitékok?2
Valami kimaradt? Hidnyoztak részletek vagy nézépontok?2 A térténetnek csak az
egyik oldala kerGlt kifejtésree Toébb informdcidra van szikség az Uzenet

megértéséhez?

Milyen érzéseket kelt benned a tartalom? Kényelmetlenll, boldogan vagy

szomoruan éreznéd magad t6le? Miérte Vajon mdasok mas erzelmeket éreznek-e2
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Cyberbullying tudatossag, példdk és az dldozatok dltal tapaszialt

kovetkezmények:

Mindenki, aki zaklatdsnak van kitéve, elébb-utdbb fizikai vagy pszichés panaszokat
tapasztal, példdul alvaszavarokat, szintelen fejfdjast, hdnyingert vagy a munkdba
induldssal kapcsolatos szorongdst. Végul a folyamatos lelki erdszak minden
dldozata kiegyensulyozatlannd vdlik. A zaklatds hossz0 tavl  fraumdt  és
poszttraumds stressz zavar kialakuldsat okozhatja az dldozatokndl, hasonldéan a
sulyos balesetek, bincselekmények vagy természeti katasziréfdk dldozataindl. Ez
szorongds, depresszio, elfojtott vagy tllzott dUh, koncentrdcids nehézségek,

alvdszavarok vagy tehetetlenség formdjdban jelentkezhet.

Mds szoval, a tfraumdra ugy is gondolhatunk, mint a lélek sérllésére. A hosszU tavy,
kdvetkezetes zaklatds, ami a zaklatds sordn toérténik, tUl sok a tudatalatti sz&dmdara,
hogy feldolgozza. Md&s szoval, a tudatalatti ki akarja taldini a modjat annak, hogy

soha tébbé ne tapasztaljon hasonlot.

A traumatizacid gyakrabban fordul elé azokndl, akik nem képesek felfogni, miért
vdlnak a zaklatds célpontjavd. Nem lehet igazdn megérteni, hogy miért zaklatjak
Oket, ha a sajat vildgképuUk arra az elképzelésre korlatozddik, hogy egyesek
csupdan oroémuket lelik mdasok zaklatdsdban, vagy hogy egyesek szdndékosan
erkOlcstelen modszereket alkalmaznak sajat céljaik eldmozditdsdra. E tudds nélkdl
azonban nem leszel képes arra, hogy a jovében bdrmilyen hatékony tervvel
megvédd magad a zaklatastél. Az agy félelemrendszerei azonositigk ezt a
kellemetlen helyzetet, és a kiutkeresés érdekében ismételten tudatositigk a

kellemetlen érzéseket és emlékeket.
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Ne feledje, hogy sok apro, kellemetlen részlet, amirél 6n vagy a didkjai taldn nem is
tudnak teljesen, pusztitd eérzéseket okozhat mdsokkal szemben. Ezért kérjuk, hivja fel
a figyelmet a cyberbullyingra, hogy megelézze a didkjai és kortéik, valamint mds

lehetséges dldozatok sérelmét.

A cyberbullying sokféle formdban jelentkezhet. ime néhdny példa: folyamatos
megfélemlités vagy Ulddzés (cyberstalking), fizikai erdszakkal vald fenyegetés
(cyberthreat), tarsadalmi kirekesztés, sértdé képek vagy videdk online kdzzététele
(happy slapping), egymds provokdldsa és sértegetése (flaming), rendszeres
zaklatds és  zaklatds, személyazonossdg-lopds személyazonossagnak kiadva
magdt, sértd vagy csunya Uzenetek kildése WhatsAppon, SMS-ben vagy e-
mailben, kellemetlen vagy sérté képek, videdk vagy kommentek kozzététele
chatszobdkban, weboldalakon vagy a kdzdsségi médidban, csinya vagy sértd

telefonhivasok és rdgalmazdsok.
Tiszteletteljes és felelosségteljes online viselkedés:

Az illem és az udvariassag alapjainak megértése az elsé 1épés a megfeleld online
viselkedés felé. Ez magdban foglalja a szavak koérGltekintd haszndlatat és a szavak
erejének tudatositasat. A kdzosségi meédidban a szavak megvdlasztéasakor
elengedhetetlen az ovatossdg, mivel a hangnemet és a kontextust gyakran
figyelmen kivOl hagyjak. Alapvetd fontossadgu, hogy udvariasan beszéljunk,
tartozkodjunk a durva vagy bdantd dolgoktdl, és ne feledjuk, hogy a képemnyd

mogott egy valodi ember van.
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A tisztességes digitdlis etikett mdsik szempontja a mdsok magdnéletének

tiszteletben tartdsa. Ez azt jelenti, hogy évatosan kell bdnni az olyan képekkel és
informdcidkkal, amelyek mdasokat nyugtalanithatnak, valamint tartézkodni kell a
személyes adatok engedély nélkili kdzlésétdl. Altaldnossagban elmondhatd, hogy
a pozitiv, udvarias és egészséges online kultUra nagyban figg a digitdlis etikettdl.
Ezen iratlan irdnyelvek betartdsdval a sajatunk mellett az egész online kdz8sség

digitdlis jolétét is javitjuk.
Algoritmusok megértése: mi az algoritmus?

A mUlveletek elére meghatdrozott, korldtozott sorozatait algoritmusoknak
nevezzik, és ezeket alkalmazzdk a problémdk megolddsdra. A bemeneti
értékeket kimeneti értékekké alakitjdk, vagy elére meghatdrozott |épéssorozatok
felnaszndldséaval meghatdrozott feladatokat hajtanak végre. A lépéseket elére
meghatdrozott sorrendben hajtjdk végre, és pontosan elére meghatdrozottak. Az
algoritmusokat fovabbd a matematika és az informatika mellett szdmos valds
alkalmazdsban haszndljgk, példdul a lifthivd funkcidkban és a kdzlekedési
[dmpdkndl, valamint a keresémotorokban vagy a kdzdssegi médiaban taldlhatd

ajanlott tartalmakban, amelyeket a didkok vagy On is haszndlhat.

Az algoritmus muUveletfolyamdnak minden szakaszban hatékonynak és
nyilvanvalonak kell lennie. Ez azt jelenti, hogy az eredmény vagy kimeneti érték
elérése érdekében minden egyes utasitdsnak relevansnak és az alkalmazdasnak
megfelelbnek kell lennie. Minden lépésnek és mulveletnek értelmesnek és
végrehajthatonak kell lennie. A bemeneti adatok kimeneti adatokkd torténd

dtalakitdsa az algoritmus célja. Ez csak akkor lehet igy, ha a folyamat véges.
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Emiatt az algoritmusoknak veéges formdjunak kell lenniok, amit a karakterek

szamdnak vagy a memoriahaszndlatnak a korldtozdasaval lehet elémi.

Véges idén belUl a végrehaijthatd, logikus és véges egyes I1épéseknek kimenetet
kell eredményeznilk. Ennek eredményeképpen a szekvencidnak célt kell
szolgdinia, és nem szabad végtelen ciklushoz vezetnie, amely nem eredményez
semmit. Ugyanazoknak a bemeneteknek azonos kérilmények kdzott ugyanazokat
a kimeneteket kell eredményeznitk. Az algoritmusok csak igy tudjdk biztositani egy
alkalmazds és annak megolddsdnak megbizhatdsdgdt. Az algoritmus 1épéseinek
ismeretében mindig csak egyféleképpen lehet haladni a probléma megolddasaval.
Ennek eredményeként a kdztes eredmények egyértelmien meghatdrozzdk a
kdvetkezd |épéseket, amelyek nem véletlenszerlek (Udupa & Samarasekera,
1996).

Hogyan hozzdk létre a k6z6sségi média algoritmusai a személyes informacidok

buborékat?

A  kdzOsségi médiaplatformok minél tovdbb szeretnék online tartani a
felnaszndldikat, mert minél tovabb marad egy felhaszndld online, anndl tébb
rekldmot néz, ami viszont nagyobb bevételt eredményez a kdzOsségi
meédiaplatform szdmdra. Ezért az algoritmusaik meghatdarozzak, hogy a felhaszndld
milyen tartalmakat szeret vagy nem szeret. A megjésolt érzelmi reakcidjukat
haszndlja fel arra, hogy tovabbra is megragadja a felhaszndld figyelmét. Minden
érzelmi reakcid, a harag a leghatékonyabb, arra készteti a felhaszndldt, hogy
hosszabb ideig online maradjon, kiveve a szomorusdagot. Ha egy felhaszndld

szomorunak érzi magdat, megnd a valdszinUsége annak, hogy offline marad.
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Ez az oka annak, hogy a k&z8sségi média algoritmusait Ugy tervezték, hogy olyan

buborékokat hozzanak Iétre, amelyekben a mdr meglévéd vélemények - legyenek
azok politikaiak vagy sem - folyamatosan megerdsddnek. Ez azt jelenti, hogy ha
On példdul egy fiktiv A politikai pdrtot tdmogatna, akkor olyan tartalmakat
ajdnlandnak Onnek, amelyek ennek a politikai pdarthak a programjdt tdmogatjdk.
Az ellenkezd oldalt diszkreditdljdk. Ha ezeket a tartalmakat nem vizsgdljdk meg
kritikusan és nem kérddjelezik meg, miutdn megtanultdk a kdzdssegi média
mUveltségét, ez a vélemények radikalizaldddsdhoz vezet egy Ugynevezett
echokamrdban. Ebben a visszhangkamrdban bizonyos dllitdsokat Ujra és Ujra

kommunikdinak, visszhangozva a véleményeket (Seargeant & Tagg, 2019).

A folyamat végsd szakaszdban a felhaszndld elvesziti alapvetdé megértését az
érvelés masik oldaldval, és akdr azt is gondolhatja, hogy agymosdson esik &t.
Ahogy egyre tobb és tdébb olyan dlliitas jut el a felhaszndldhoz, amelyeket nem
ellendriznek vagy kérddjeleznek meg, a felhaszndld hajlamos lehet radikdlis
lépéseket tenni, amelyekrdl azt hiheti, hogy igazsagosak. Erre példa lehet a 2021.
janudr 6-i események az Egyesilt Alamokban, ahol t6bb ezer ember gyUlt &ssze,
hogy megrohamozza az amerikai févarost, azt gondolva, hogy a vdlasztasokat

manipuldaltdak.

Ha a lakossdg egyes csoportjainak véleménye ilyen sulyos mértékben
polarizaldédik, az komoly veszélyeket jelenthet a kdzdsségen belUli tarsadalmi
kohézidra és tadgabb szinten a tdarsadalomra nézve. Ez aldhlzza, hogy az emlitett
kockdazatok mérséklése érdekében szUkseg van a kdzdssegi mediamuiveliseget

elémozdité oktatdsra.
Tartalom létrehozdasa és megosztasa:
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Nagyon fontos, hogy megtanitsa didkjait arra, hogy ne adjanak ki magdnjellegy
informdcidkat a kdzdssegi medidban kdzzétett tartalmakkal. Ebbe beletartozik az
is, hogy a bardataidrél és rolad készUlt fényképeket a beleegyezésik nélkUl
tegyenek kdzzé. Mindig beleegyezést kell kérnie, ha mdsok személyes adatait
posztolja, és lehetdség szerint kerUinie kell ezt. Mdsok magdnéletének tiszteletben
tartdsa nagyon fontos, hogy megeldézhetd legyen a személyazonossdggal vald
esetleges visszaélés vagy a kozzétett tartalmakkal vald visszaélés, példaul

rosszindulaty személyek dltal az dldozatok zaklatdsdra haszndlt eszkdzként.

Ugyanilyen fontos, hogy nagy gondot forditsunk arra, hogy ne zaklassunk mdsokat,
legyen az véletlen vagy szdndékos. Ha két személy kdzott személyes probléma
merCUl fel, a legjobb, ha azt civilizalt és ftisztelettelies mddon oldjuk meg,
lehetéséget adva mindkét félnek, hogy kifejtse a véleményét, és taldn még
kdlcsonds megegyezésre vagy kompromisszumra is jusson. Tandrként mindig
bdtoritania kell a problemdk megolddsdnak ezt a modjat, és hatdrozottan el kell

kerUlnie, hogy a k&zdsségi mediat az dldozatok internetes zaklatdsdara haszndlja.

Felnéttek elkotelezettsége:

Ha a digkok barmilyen médon kellemetleniil érzik magukat, vagy nem tudjdk, mit

tegyenek, fordulianak egy olyan felnétthoz, akiben megbiznak. Rendkivil fontos,

hogy ezt az izenetet megfeleld, de hatdrozott médon kézvetitse didkjai felé, mivel

a_cyberbullying pszicholégiai kévetkezményei nagyon sulyosak. Létfontossagu,

hogy segitséget kérijenek a zaklatds mieldbbi ledllitdsa érdekében. Az dldozat

szocidlis _fejlddése és tanulmdnyi eredményei egyardnt szenvednek a

cyberbullyingtél, ami__jelentésen csdkkenti az életmindségiiket. Kérjik,

tdjékoztassa didkjait, hogy nincsenek egyediil, és hogy segitséget kell kérniiik. Azt
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is mondja el nekik, hogy nem kell szégyellniik a segitségkérést, mivel egyesek azt

gondolhatidk, hogy a segitségkérés a gyengeség jele, holott valdéjaban a

bdatorsdag jele, és dicséretre mélté.
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5. Kérddiv a koros internetfiggoséq mértékének felmérésére

Az aldbbi kérddivet a tandrok eszkdzként haszndlhatjdk annak felmérésére, hogy
didkjaik milyen mértékben szenvedhetnek koéros internetfUggdségben. Ebben az
esetben tandcsos szakszerld orvosi és pszicholdgiai segitséget kérni. Minél
magasabb a felhalmozott pontszim a megadott valaszok tekintetében, anndl
valdszinlbb, hogy a kérddivet kitdlté személynél a koros internetfiggdseg

valamilyen formdja mutatkozik (Nazir et al., 2019).

1-5-ig terjedd vdlaszskdla (1 = soha, 2 =ritkdn, 3 = néha, 4 = gyakran, 5 = mindig).

1. Amikor nem vagyok iskoldban, sok idét toltdk a készilékemmel.

2. Ugy érzem, hogy t6bb idét kell tdltenem a készilékemmel.

3. ldeges vagyok, amikor nem tudom haszndini a készUlékemet.

4. Hazudok a szUleimnek arrdl, hogy mennyi idét t6ltdk a készilékemmel.
5. A készUlekem haszndlata segit elfelejteni a problémdaimat.

6. Nem toltok idot a csalddtagjaimmal, mert inkabb a készilékemet
haszndlom.

7. Egyre t0bb id&t toltottem a készilékemen.

8. ldegesnek érzem magam, amikor arra kérnek, hogy ne haszndljom a
készUlekemet.

9. A szUleim megprobdljdk megakaddlyozni vagy korldtozni a készilek
haszndlatat, de nem sikerUl nekik.

10. Kevesebbet alszom, mert haszndlom a készileékemet.

11. Amikor nincs ndlam a készUlékem, azon gondolkodom, hogy mit csindlok
rajta (videojdatékok, kdzdssegi média, SMS-ezés stb.).

12. Csalodott vagyok, amikor nem tudom haszndlni a készilekemet.
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13. Problémdim vannak a szileimmel amiatt, hogy mennyi id6t téltdk a

készUlekemmel.

14. A készUlékem haszndlata a legfontosabb dolog az életemben.

15. A készUlékem haszndlata sokkal élvezetesebb, mint mds dolgokat
csindlni.

16. Hazudok a szUleimnek arrdl, hogy mit csindlok a készilékemen.

17. Nem tudok a készUlékemmel iranyitani.

18. Elvesztettem az érdeklédésemet a hobbik vagy mds tevékenységek irant,
mert inkdbb a készilékemet haszndlom.

19. Amikor abbahagyom a készUlék haszndlatdt, nem telik el sok idd, mire
Ujra haszndlini kezdem.

20. Akkor nézem meg a készUlékemet, amikor hdzi feladatot vagy mas
fontos dolgot csindlok.

21. Frusztraltnak érzem magam, amikor arra kérnek, hogy ne haszndljom a
keszUlékemet.

22. Vitatkozom a szUleimmel, amikor arra kérnek, hogy ne haszndljam a
készUleékemet.

23. TUl sok pénzt koltdk a készulékemre.

24. A készUlékem haszndlatdval jobban érzem magam, ha rosszul érzem
magam.

25. Tovdbbra is haszndlom a készllekemet annak ellenére, hogy az iskolai

jegyeim egyre rosszabbak.
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6. Tantervek

4. fejezet - 1. lecketerv: "Biztonsdgos ko6zosségi médiahaszndlat és digitdlis

dllampolgarsag"

Célkitizés: A tanuldk megértik a biztonsdgos kdzdsségi médiahaszndlat
fontossadgdt, és kialakitigk a feleldés digitdlis  dllampolgdrsdghoz szUkséges

készségeket.

Anyagok:

1. Fehér tdbla és filctollak vagy digitdlis prezentdcids eszkdz.

2. Internet-nozzdféréssel rendelkezd eszkdzdk (opciondlis, az  osztdlyterem
eréforrdsaitdl fuggden).

3. Kézikdnyvek vagy digitdlis forrdsok a kdzdsségi média biztonsagi tandcsairdl.

4. Interaktiv forgatokdnyvek vagy esettanuimdnyok a kdzdsségi média

haszndlatdhoz kapcsoloddan.
Idétartam: 75 perc

Bevezetés (15 perc):

Jégtord tevékenység (5 perc): Kezdjlk egy révid jégtordvel, hogy felmérjik,
mennyire ismerik a didkok a kdzdssegi médiat. Kérdezzik meg Oket kedvenc
platformjaikrdl, és arrdl, hogy taldlkoztak-e mdar pozitiv vagy negativ

tapasztalatokkal.

Vita a digitdlis dllampolgdrsagrdl (10 perc): Definidljuk a digitdlis dllampolgdrsag

fogalmat, és beszéljik meg fontossagdt. Hangsulyozzuk, hogy a felelds digitdlis
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dllampolgdrsdg magdban foglalja a biztonsdgos és etfikus  kdzdsségi

médiahaszndlatot.

Interaktiv eldaddas (15 perc): A biztonsdgos kodzosségi médiahaszndlattal
kapcsolatos kulcsfogalmak ismertetése prezentdcid segitségével. Tartalmazzon
olyan témdkat, mint az adatvédelmi bedllitdsok, az online etikett, a cyberbullying
felismerése és jelentése, valamint a digitdlis IGbnyomok maradanddséga. Beszélien

valds példdakrdl, hogy az informdacié atélnetévé valjon.

Esettanulimanyok vagy forgatéokényvek (15 perc): Mutasson be a tanuldknak
interaktiv  forgatékdnyveket vagy esettanulimdnyokat a kdzdsségi média
haszndlatdval kapcsolatban. Oszténdzze a kiscsoportos megbeszéléseket, ahol a
tanuldk elemezhetik a helyzeteket, és stratégidkat dolgozhatnak ki a biztonsdgos

és felelds valasziépésekre.

Kozosségi média biztonsdgi kampdany létrehozdsa (15 perc): Ossza a tanuldkat
kiscsoportokra, és osszon ki minden csoportnak egy adoft kdzdssegi média
biztonsagi témat (pl. adatvédelmi bedllitdsok, csaldsok felismerése, fiszteletteljes
kommunikdcid). Minden csoport készitsen egy minikampdanyt, amely tartalmaz egy
plakdatot, szZlogent vagy rovid prezentdciét, hogy a tdrsaikat a kijeldlt témardl

tdjékoztassa.

Csoportos prezentdaciok és vita (10 perc): Minden csoport bemutatja a kdzdsségi

média biztonsagi kampdnyat az osztdlynak. Oszténdzze az osztdly megbeszélését
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az egyes témak fontossagardl és arrdl, hogy a tanuldk hogyan tudjdk alkalmazni a

tanulsagokat sajat kdzdsségi médiahaszndlatuk sordn.

Egyéni reflexié (5 perc):

Napldzds (5 perc): A tanuldk irjanak a napldjukba, hogy reflektdljanak a leckére.
Kérie meg O&ket, hogy gondolkodjanak el egy dologrdl, amit a biztonsdgos
kdzdssegi médiahaszndlatrdl tanultak, és hogyan tudjdk alkalmazni azt online

tevékenységeik sordn.

Csaladi elkdtelezettség (nem kdtelezd): Batoritsa a tanuldkat, hogy beszéliék meg
a leckét a csalddjukkal. Adjon forrdsokat vagy vitainditékokat a sziUléknek, hogy
beszélgethessenek a biztonsdgos otthoni kdzdsségi médiahaszndlatrdl.

Ertékelés: A fanuldk megértésének értékelése az érai részvétel, a csoportos
egyUttmUkddés és a kdzdsségi média biztonsdgi kampdnyaik mindsége alapjdn. A
napléban szerepld reflexidk segitségével mérje fel a lecke fogalmainak egyéni

megértését és alkalmazdasat.

A lecke sordn hangsulyozzdk, hogy a felelds és biztonsdgos kodzdssegi
meédiahaszndlat kdzds feleldsség, €s hogy mindenki hozzdjdrul a pozitiv digitdlis

kdrnyezet megteremtéséhez.
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4. fejezet - 2. lecketerv: "A kritikus gondolkodads fejlesztése a kozosségi média

ismeretek terén"

Célkitizés: A tanuldk fejleszteni fogjdk kritikai gondolkoddsukat az online kdzzétett
tartalmakkal kapcsolatban, és megértik, hogyan értékeliek a kdz6ssegi médidban

megjelend informdcidk hitelességét, elfogultsdgdt és potencidlis hatdsat.

Anyagok:

1. Fehér tdbla és filctollak vagy digitdlis prezentdcids eszkdz.

2. Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok.

3. Példdak a kilbnb6zé kdzosségi médiaplatformok posztjaira.

4, Kézikdnyvek a kritikus gondolkodds keretrendszerével vagy irdnymutatdasaval.

5. Kis tabldk vagy papir egyéni vagy csoportos tevékenységekhez.

Idétartam: 100 perc

Jégtoro tevékenység (10 perc): Kezdje egy rovid tevékenységgel, amely ravilagit a
kdzOsseégi média elterjedtségére és befolydsdra. Kérie meg a didkokat, hogy
osszanak meg egy kdzelmultbeli posztotf, amelyet érdekesnek vagy hatdsosnak
taldltak, és beszéliek meg, hogy miért.

A kritikus gondolkodds meghatdrozdsa a kézésségi médidban (5 perc): Mutassa
be a kritikus gondolkodds fogalmdat a kdzdsségi meédidval dsszeflggésben.
Hangsulyozza az online taldlkozo tarfalmak megkérddjelezésének, elemzésének s

ertékelésenek fontossagat.
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Kritikai gondolkodds keretrendszere (15 perc): Az online tartalmak értékelésére

szolgdld kritikai gondolkoddsi keretrendszer bemutatdsa. Koncentrdljon az olyan
elemekre, mint a forrds hitelessége, a szerzd szandéka, a bizonyitékok és a

lehetséges elfogultsdg. Beszélie meg az egyes elemeket példdkkal.

A koz6sségi média posztok elemzése (25 perc): Adjunk a tanuldknak példdkat a
kbzOsseégi médidban kdzzétett bejegyzésekre. Pdrokban vagy kiscsoportoklban
elemezzék a tartalmat a kritikai gondolkodds keretrendszerének segitseégével.
Bdatoritsanak megbeszéléseket arrdl, hogy a posztok hitelesek-e, milyen
elfogultsdgok lehetnek jelen, és milyen hatdssal vannak az informdciok.

Megbeszélés az osztdlyban (10 perc): Minden csoport ossza meg elemzését, ami
az osztdlyban megbeszélést eredményez. Fedezzék fel a  kdzdsségi
médiatartalmak  kritikai  értékelésébdl szdrmazd kildnbdzd nézdpontokat és

meglatdsokat.

Létrehoz egy cdafolé kampdnyt (15 perc): Osszuk a didkokat csoportokra, és
osszunk ki minden csoportnak egy népszerU vagy virusos kdzdssegi média posztoft.
A feladatuk az, hogy kutassdk fel és mutassdk be, hogy az informdacid pontos vagy
félrevezetd-e. Minden csoport hozzon létre egy olyan kampdnyt, amely a tarsaikat

a kritikus gondolkoddsra és az informdaciok ellendrzésére neveli.

Csoportos prezentdciok és vita (10 perc): Minden csoport bemutatja az osztdly
elétt a cafold kampdnyat. Batoritsanak megbeszélést a hiteles online informdaciok

megkUldnbdztetésének kinivasairdl €s a kritikai ertékelés strategidirol.
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Naplézas (10 perc): Kérjlk meg a tanuldkat, hogy egyénileg gondolkodjanak a
leckérdl. Mit  tanultak a  kritikus gondolkoddsrdl  a  kézbssegi  meédiaval
bsszefUggésben? Hogyan tudjdk alkalmazni ezeket a készségeket az online

interakcidikban?

Tényellendrzési feladat (vdlaszthatd): Adjon ki egy tényellendrzési feladatot,
amelyben a tanuldknak ellendrizniUk kell egy hircikk vagy egy kdzdsségi médidban
kbzzétett bejegyzés pontossagdt. Bdtoritsa Oket, hogy haszndlijgk a j6 hird
tényellendrzé weboldalakat, és szdmoljanak be eredményeikrél.

Ertékelés: A tanuldok megértésének értékelése a vitdkban vald részvételik, a
kbzOsségi médidn kdzzétett posztok kritikai elemzésének mindsége, valamint a

cafold kampdnyok kreativitasa és hatékonysdga alapjdn.

Megjegyzés: A lecke sordn hangsulyozzuk annak fontossagdt, hogy az online
informdcidk igényes fogyasztoi legyunk, valamint a kritikus gondolkodds szerepét a
tdjékozottabb és feleldsségteliesebb digitdlis tarsadalom kialakitdsdban. A
kovetkezd képekkel szemléltetheti az informdcidok felhaszndldnak  vald
bemutatdsanak fontossagdat. A nézdpontok megvdltoztatasaval a kép mds

értelmet nyerhet.
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4. fejezet - 3. lecketerv: "Empdtia vagy az empadtia navigdldsa a digitdlis vildgban”

A kdzbsségi média negativ online Uzeneteire dsszpontositd dravazlat

« 7o s

megjelend negativ online Uzenetek vizsgdlatdval, a kivaltd okok megeértésével és

empatikus vdlaszstratégidk kidolgozdsaval.
Idétartam: 110 perc

Bevezetés (15 perc):

- KezdjUk egy révid beszélgetéssel az empdtiardl, annak fontossagdrdl az offline és
online interakcidkban egyardnt.

- Kapcsolja 6ssze az empdtiat a digitdlis vildggal és a kdzdsségi médidval, kiemelve

a kihivasokat és a lehetéségeket.

1. tevékenység: Esettanulmdanyok negativ online interakciokrél (30 perc):

- Eseftanuimdnyok vagy forgatdokdnyvek bemutatdsa a kilonbdzd kdzdssegi
médiaplatformokon tapasztalt negativ online Uzenetekrdl.

- A tanuldok pdrban vagy kis csoportokban elemezzék az esettanuimdnyokat, a
kUldére és a cimzettre gyakorolt érzelmi hatdsokra dsszpontositva.

- Oszténdzze a negativ Uzenetek mdgdtt meghizddd lehetséges inditékokrdl és a
tadgabb értelemben vett kdvetkezményekrdl szold vitakat.

Interaktiv gyakorlat (15 perc):

- Végezzen interaktiv gyakorlatot, amelyben a didkok megosztjdk személyes

tapasztalataikat vagy negativ online interakcidkkal kapcsolatos megfigyeléseiket.
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- Segitsen eld egy irdnyitott beszélgetést arrdl, hogy ezek az esetek hogyan érezték

magukat, és milyen lehetséges okok dlinak az ilyen viselkedés mogott.

- Mutassa be az empdtiatérképezés fogalmat. Kis csoportokban biztositson nagy
papirlapokat  vagy  digitdlis  felUleteket a  tanuldk  szémdra, hogy
empdtiatérképeket készitsenek.

- A tanuldk hatdrozzdk meg a kulcsfontossdgu elemeket: a kiUldé gondolatait,
érzéseit, cselekedeteit és a cimzettre gyakorolt hatdsdt a negativ online
interakcidkban.

- Oszténdzze a kreativitdst és a vizudlis dbrdzoldst az empdatiatérképeken.

Szerepjaték empatikus vdlaszok (15 perc):

- Az eseftanuimdnyokbdl szdrmazé  forgatdkdnyvek szerepjdtékhoz vald
hozzdrendelése.

- A tanuldk pdrban jatszanak el forgatokdnyveket, az empdtidval vald reagdldsra
bsszpontositva. Hangsulyozzdk a megértés fontossagdt a reagdlas helyett.

- Minden szerepjdaték utan tegye lehetdvé a reflexiot és a visszajelzést.

Reflexid és cselekvési tervezés (10 perc):

- Vezessen reflektiv beszélgetést a tevékenységekrdl, hangsulyozva az empdtia
szerepét az online konfliktusok megolddsdban.

- Kérie meg a didkokat, hogy &tletelienek megvaldsithatd stratégidkat az empdtia

kbzbssegi medidban vald elémozditasara.
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- A leckét egy kreativ kifejezési tevékenységgel zarjuk, ahol a didkok pozitiv digitdlis

tartalmakat (pl. posztereket, infografikdkat vagy révid Uzeneteket) készitenek a
negativitds ellenstlyozdasara.

- Ossza meg ezeket az alkotdsokat az osztalyon belUl.

Hazi feladat: A didkok osszdk meg megldtdsaikat az online empdtia
elémozditdsdnak kihivasairdl, és tegyenek javaslatokat egy empatikusablb digitdlis
kdzdsség kialakitdsdnak modjdra.

Megjegyzés: Ez a lecke célja, hogy esettanulmdnyok, interaktiv gyakorlatok,
empdtiatérképezés, szerepjatékok és kreativ kifejezésmodd segitségével feltdria az
empdtiat a negativ online Uzenetekkel dsszeflUggésben. Vdaltozatos megkdzelitést
kindl ahhoz, hogy a tanuldk kritikus és proaktiv médon gondolkodjanak az empdtia

digitdlis térben vald elémozditasardl.
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4. fejezet - 4. lecketerv: "A kozosségi média ismerete "

Célkitizés: Célkitlzés: A tanuldk kdzosségi médiamUveltségének fejlesztése, amely
lehetdvé teszi szamukra a digitdlis platformokon vald kritikus és feleldsségtelies

navigdldst.
Idétartam: 65 perc

Bevezetés (10 perc):
- Beszélien roviden a kdzodsségi médiamUveltség fontossagardl a digitdlis korban.
- A kbévetkezd kulcsfogalmak meghatdrozdsa: kdzdsseégi médiaismeret, digitdlis

dllampolgdrsag és felelds online magatartds.

1. tevékenység: A digitdlis ldbnyom megértése (15 perc):

- Magyardzza el a digitdlis Iadbnyom fogalmdat és annak kdvetkezményeit.

- Beszéljék meg, hogyan osztjdk meg a személyes adatokat az intferneten, és ennek
lehetséges kdvetkezményeit.

- Vonja be a tanuldkat egy rovid tevékenyseégbe, hogy felfedezzék és elemezzék

sajat digitdlis Iabnyomaikart.

2. tevékenység: Az online informacidk értékelése (15 perc):

- Az online tartalmak kritikai értékelésének bevezetése.

- Beszélie meg a tényellendrzés és a megbizhatd forrdsok megkUldnbdztetésének
fontossagat.

- Végezzen interaktiv gyakorlatot, amelyben a didkok értékelik a kdzdssegi

meédidban taldlhatd informdaciok hitelesseégét.
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- Vezesse végig a tanuldkat egy népszerU k6zossegi médiaplatform adatvédelmi
bedllitdsainak modositasan.
- Beszélie meg a személyes informdcidk ellendrzésének és az adatvédelmi

bedllitasok kezelésének jelentdségét.

- Beszéligk meg a kozbssegi médidban megjelend posztok és hozzdszoldsok
lehetséges hatasat.

- Adjon irdnymutatést a felelés posztoldshoz, beleértve a félretdjékoztatds
elkerUlését és a pozitiv elkdtelezettség elémozditdsdat.

- Vonja be a tanuldkat egy rovid beszélgetésbe a feleldtlen online viselkedés

kovetkezményeirdl.

Reflexid és kérdések és valaszok (5 perc):

- Hagyjon id6t a tanuldknak arra, hogy elgondolkodjanak a lecke sordn
tanultakradl.

- Nyissa meg a szot kérdésekre, és bdtoritsa a didkokat, hogy osszdk meg

gondolataikat a k6zdssegi médiamuUveliséggel kapcsolatban.

Hazi feladat:

- Adjon feladatot a tanuldknak egy olyan esettanulmdny felkutatasdara és
elemzésére, amely a kdzoéssegi medidban megjelend félretdjékoztatds vagy
helytelen viselkedés kdvetkezményeivel kapcsolatos.

- Kérjen egy rovid irasos elmélkedést a kdzossegi médiaismeret fontossagardl a mai

digitdlis vilagban.
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Ez a tanterv Ugy készUlt, hogy 65 perces iddkeretben atfogd dttekintést nydjtson a

kdzdssegi media ismeretekrdl. Olyan kulcsfontossdgu szempontokkal foglalkozik,
mint a digitdlis ldbnyomok megértése, az online informdciok értékelése, az
adatvédelmi bedllitdsok feltardsa és a felelds online viselkedés elémozditdsa. Az
osztaly sajatos igényei és dinamikdja alapjdn mddosithato.

7. Esettanulmanyok

Anyagok:

1. Fehér tdbla és filctollak vagy digitdlis prezentdcids eszkdz.

2. Internet-hozzdféréssel rendelkezd eszkdzok.

3. Példdak a kilbnb6zé kdzosségi médiaplatformok posztjaira.

4, Kézikdnyvek a kritikus gondolkodds keretrendszerével vagy irdnymutatdasdval.

5. Kis tabldk vagy papir egyéni vagy csoportos tevékenységekhez.
Osztdlyszint: osztdly (6-8. osztdly)

ldétartam: 110 perc
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Esettanulmdny 1:

Hattér:
Sarah, egy 14 éves didk, kiberbdntalmazdst tapasztalt az egyik kdzdsségi
médiaplatformon. Az osztdlytdrsak bdntd megjegyzéseket tettek kdzzé a kllsejérdl,

ami érzelmi fdjdalmat okozott.

Beszélgetési kérdések:
Kérdezd meg az osztdlyt, hogy &k hogyan éreznék magukat az 6 helyzetében. Mit
kellene Shanndnak ezutdn tennie? Milyen lehetséges okai lehetnek annak, aki ezt

az Uzenetet irta, hogy kdzzétette?

Beavatkozds:

A tandr, miutdn értesUlt a helyzetrdl, osztdlytermi beszélgetést kezdeményezett a
cyberbullyingrél. A tandr  felvildgositotta a  didkokat  online  tetteik
kdvetkezményeirdl és az empdtia fontossdgadrdl. Emellett a tandr jelentette az
esetet az iskola vezetdségének, és bevont egy tandcsaddt, hogy tdmogatdst

nyujtson Sarah-nak.

K&vetkeztetés:

A beavatkozds eredményeként a didkok koérében ndétt a kiberbdntalmazdssal
kapcsolatos tudatossag. Az osztdly kdzdsen fogadalmat tett a cyberbullying ellen,
ami eldsegitette a tdmogatdbb online kdrnyezet kialakuldsat. Sarah  érzelmi
tdmogatast kapott, az iskola pedig folyamatos megbeszéléseket szervezett a

digitdlis dllampolgdarsagrol €s az empdatiardl.
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Esettanulmdny 2:

Hattér:
A 16 éves Alex nem volt tisztdban a digitdlis Idbnyomok tartéssdgdval. Alex nem
megfeleld tartalmakat tett kbzzé az interneten, nem is sejtve, hogy ez milyen

hatdssal lehet a fdiskolai felvételire és a jovdbeli lehetdségekre.

Beszélgetési kérdések:

Kérdezze meg az osztdlyt, hogy posztoltak-e olyan tartalmakat, amelyek
potencidlisan  veszélyesek lehetnek a jovébeli lehetdségekre. Milyen
intézkedéseket tehet Alex, hogy enyhitse digitdlis IGbonyomdnak hatdsait. Tisztdban
vannak-e a didkok a digitdlis Idbnyomukkal? Van olyan Idbnyomuk is, amirél nem
tudnake Oszténdzze a tanuldk kdzotti konstruktiv vitdkat, és motivdlja ket a mar

meglévd hiedelmek megkérddjelezésére, hogy maximalizdlja az ora sikerét.

Beavatkozds:

A tandr a digitdlis Idbnyomokrdl tartott ordt, hangsulyozva az online viselkedés
hosszU tavu kdvetkezményeit. Az osztdly megvitatta a valds életbdl vett példdkat,
és a didkok olyan tevékenységeket végeztek, amelyek sordn értékelték és
rendszerezték digitdlis Idbnyomaikat. A tandr emellett magdnjelleggel is felkereste

Alexet, hogy Utmutatdast adjon a felelds online viselkedésrol.

Kévetkeztetés:
Alex tudatosabbd valt az online megosztott tartalmakkal kapcsolatban, és aktivan

dolgozott a digitdlis irastudds fejlesztésén. Az iskola bevezette a digitdlis
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dllampolgdrsadg tantervét, amelyben a didkokat a pozitiv digitdlis jelenlét

fenntartdsdnak fontossdgdra oktatta.

3. eseftanulmany:

Hattér:
A 15 éves Emma személyes adatai a k6zossegi média fidkjainak laza adatvédelmi
bedllitdsai miatt kerUltek nyilvanossadgra az interneten. A ldnyt potencidlis

kockdzatokkal fenyegette az, hogy idegenek hozz&férhettek az adataihoz.

Beszélgetési kérdések:
Kérdezd meg a didkjaidat, mit tennének, hogy ez ne térténhessen meg. Mit tehet
Emma most? A didkok szerint tUl lazdnak tartjgk az adatvédelmi bedllitdsokate

Milyen lehetséges kockdazatokkal jrhatnak a laza adatvédelmi bedllitdsok?

Beavatkozds:

Az iskola workshopot szervezett az online adatvédelemrdl és biztonsagrol. A
workshopon sz6 esett erds jelszavak bedllitdsdardl, az adatvédelmi bedllitdsok
maodositasardl és az adathaldsz kisérletek felismeréserdl. A tandrok és a szUl6k

egyuttmuUkddtek a kdvetkezetes Uzenetek és tamogatds biztositdsa érdekében.

Kévetkeztetés:

Emma és tdrsai jobban megértették az online adatvédelmet. Az iskola
partnerséget kotott kiberbiztonsdgi szakértékkel, hogy folyamatos workshopokat
tartsanak, igy biztositva, hogy a didkok mindig tdjékozottak legyenek a legujabb

online biztonsagi gyakorlatokkal kapcsolatban.
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4. esettanulmany:

Hattér:
A 17 éves John gyakran osztott meg informdcidkat anélkll, hogy ellenérizte volna
azok helyességét, ezzel hozzdjdrult a téves informdcidk teriedéséhez a kdzdsségi

haldzatdn beldl.

Beszélgetési kérdések:

Milyen mutatdékat haszndinak a didkok egy forrds megbizhatésdgdnak
megdllapitdsdra? Miért fontos a tényellendrzés? Ismerik-e a didkok az olyan
fogalmakat, mint a k6z6sségi média buborékok és a visszhangkamrdk?e Ismernek-e
a didkok példdkat a félretdjékoztatds széles kor( elterjiedésére? Mi a
propaganda? Ismernek-e példdkat a propaganddra? Hogyan lehet kUldnbséget
tenni a propaganda és a valdsag kdzotte Milyen beavatkozdst javasolnak a
didkok John megsegitéséree Ok is osztanak meg tartalmakat anélkdl, hogy

ellendriznék azok pontossagat?

Beavatkozds:

A tandr a médiamuUveltségrél és a tényellendrzésrdl szold orat épitett be a
tantervbe. A tanuldk megtanultdk a forrdsok értékelését, a megbizhatd
informdcidk azonositdsat és az dlhirek megkUldnboztetését. A tandr egy személyes
beszélgetést is folytatott Johnnal, és a tényellendrzésrdl és a kritikus gondolkoddsrol

szOl6 forrdsokat biztositott.
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Kévetkeztetés:

John egyre korUltekintébb lett a megosztott informdacidkkal kapcsolatban. Az iskola
bevezetett egy digitdlis miveltségi klubot, amely a tényellendrzés és a felelds
informd&cidmegosztds  népszerUsitésével képesseé tette a  didkokat a

félretdjékoztatas elleni aktiv kizdelemre.

5. eseftanulmany:

Hattér:
A 13 éves Sophia az online negativitds dldozata lett. Onbecsilését a kdzdsségi
médidban megjelend negativ. kommentek és a kortdrsak &sszehasonlitdsai

befolydsoltdk.

Beszélgetési kérdések:

EgyUtt éreznek Sophidvale Mi az empdtia? Hibdztatjdk Sophidt a bizonytalansagai
miatt? Normdlis dolog, hogy bizonyos dolgokkal kapcsolatban bizonytalanok
vagyunk? Szegyelini kell-e segitseget kérniilyen helyzetekben? Mit tennének annak
érdekében, hogy ez ne fordulhasson el6¢ Hogyan avatkozna be, hogy segitsen

Sophidnak?

Beavatkozds:

Az iskolai tandcsadd elinditott egy kortdrs mentorprogramot, amelynek
kdzéppontjGban a pozitiv online viselkedés dll. Az iddsebb didkok mentorként
muUkodtek, és a fiatalabb didkokat a digitdlis dllampolgdarsagrol, az empdtiardl és a
tdmogatd online kdzosség épitéserdl oktattdk. Az iskola didkvezetési kampdnyt is

szervezett, amely a kedvességet népszerUsitette az interneten.
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Kévetkeztetés:

Sophia megtapasztalta az dnbizalom és a tdrsai tdmogatdsanak erésdédését. A
mentorprogram az egész iskoldra kiterjiedd kezdeményezéssé vdalt, ami pozitivan
befolydsolta az online kulturat. Az iskola folyamatos kampdnyok és tevékenységek

révén tovabbra is hangsulyozta a pozitiv viselkedést.

Tovdabbi anyagok (15 perc):

Az aldbbi anyagot felhaszndlhatjia arra, hogy didkjai koérében ndvelie a
tudatossdgot és az empdtidt a cyberbullyinggal kapcsolatban. Csoportokra
oszthatja &ket, vagy osztdlyonként is megvitathatja az Uzeneteket. Kérdezze meg
bket, hogy az egyes Uzenetek milyen érzelmeket vdltanak ki beldlUk. Hogyan
reagdindnak? Taldlkoztak-e mdr kordbban ilyen Uzenetekkel? Mit tennének, ha
ezek az Uzenetek nekik szolndnak? Ha ugy gondoljdk, hogyan tekinthetnék az

Uzeneteket sértének?

Am | the only one who thinks Shanna LOL Connor is the only one in class not

looks kinda like a little green alien? going on the camping trip this weekend.
Vv v

Everybody wear purple tomorrow but Sorry | don't think you can come to my party.

daon't tell Lilly. It'll cost too much money.

r
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No offense but your handwriting is a mess so you she can sing??

should probably switch groups for this project.

L This makes me cringe—who told her

1
v

%

You can only join our group if you

give me the login to your account.

Egyéni reflexio (15 perc):

Ismételje meg a didkokkal, hogy mit tanultak ma. Tudtak-e mindenkivel egyUtt
érezni¢ Biztonsagban érzik-e magukat az internet haszndlatdban? Kérdezze meg
t6lUk, hogy szerintUk mennyire elterjedt a cyberbullying. Lepje meg ket azzal a
ténnyel, hogy minden 20 didkbdl allo osztdlyban atlagosan 1-2 didk tapasztalt mar
cyberbullyingot. Eloocsdtja dket azzal, hogy megkérdezi t6lUk, hogyan tudndnak

segiteni az osztdlytdarsaiknak, akik esetleg ezt tapasztaljdk.

Hd&zi feladat (nem kotelezd):
Kérie meg a didkokat, hogy kutassak fel digitdlis Idbnyomukat, hogy vildgossa
vdljon, milyen hatalmas lehet az. Kérie meg a didkokat, hogy kutassdk fel, hogyan

lehet felismerni a hamis informdacidkat, és hogyan lehet azokat tényellendrzéssel
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ellendrizni €s bemutatni az osztdlyban. Kérie meg didkjait, hogy kutassdak fel, milyen

kévetkezményekkel jar a cyberbullying az dldozatokra nézve.

A  multimoddilis irastuddst elénydsen haszndlhatjia, hogy ndvelie a tanuldsi

sikerességet ezen Oravdziatok haszndlatdn felil. Az aldbbiakban elészdr a

multimoddlis mUveltség definicidjat ismertetjlk, majd ratérink a multimodalitas

fontossdgdra az oktatasban.

A multimodadlis irastudas meghatdrozasa

A multimoddlis mUveltség a nyelv tanulmdanyozdasat irja le, ahol tébbféle
jelentésmod kombindlodik.

Az Oxford Research Encyclopedia szerint a jelentésmodok "tarsadalmilag és
kulturdlisan ~ formdlt  eréforrdsok  vagy  szemiotikai  strukturdk  a
jelentésalkotdshoz'. Ez azt jelenti, hogy a mddok kdzé tartozik példdul a
beszéd, a gesztusok, az irott nyelv, a rajzok, a képek, a zene stb. Barmi, ami
képes kifejezni egy jelentést.

Tarsadalmunk mindig is kUlonb&z6 moédokon fejezte ki magdat. Mindazondltal
az internet térhoditdsa és a globalizdcid ndvekedése tagadhatatianul
megndvelte a vildgban folyamatosan keringd multimoddlis szdvegek
szamat. Emiatt szdmos széveg, amellyel naponta taldlkozunk, kilonbdzd
modokat tartalmaz. A cikkek irott nyelvet és képeket haszndinak, a
hiraddsokban videdkat és hangfdjlokat, a szérakozds pedig manapsag
mozgdst, videdkat, beszédet, hangfdjlokat, zenét, képeket, rajzokat és még
sok mast tartalmaz.

A multimoddlis mulveltseg a multimédids szovegek elérésének és

elemzésének, valamint multimoddlis szovegek létrehozdsanak és az ilyen
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szOvegek |étrehozdsaval torténd oOnkifejezésnek a képessége. Fontos a
multimoddlis irdstudds, mivel a multimoddlis szdvegek mennyisége
maskUldnben tdlterhelheti az egyént, és az is el6fordulhat, hogy nem tudja
helyesen haszndlni és értelmezni a multimoddlis szbvegeket és a kildnbdzd

modok kdzotti kdlesdnhatdsokat.

A multimodalitas jelentésége az oktatasban

1.

Kéztudott, hogy a gyermekek mdar joval azeldtt kombindljdgk a kilonbdzd
modokat, hogy olyan oktatdsi intézményekbe jaGrndnak, mint az évoda, az
iskola eldétti idészak vagy az iskola. Egyszerre beszélnek, rajzolnak, énekelnek
és szerepjatékokat jatszanak, elsésorban szérakozds céljdbdl, de azért s,
hogy szavak nélkil kommunikdljanak érzelmeikrél.

A multimoddlis oktatds mdadr tébb orszdg, kdztUk az Amerikai EgyesUlt
Allamok, Kanada, Auszirdlia, SzingapUr, Svédorszdg és  Auszirdlia
tanterveiben is jelen van. Az ausztrdl tantervben példdul az angol tanterv
"célja annak biztositdsa, hogy a fanuldk (.) megtanuljonak egyre
Osszetettebb és kifinomultabb szébeli, irdsbeli €s multimoddlis sz&vegeket
hallgatni, olvasni, nézni, beszélni, imi, alkotni és reflektdini egyre tobbféle
kontextusban, pontosan, folyékonyan és céltudatosan” (ACARA, 2015, idézi
Mills és Unsworth, 2017). Ez azt mutatja, hogy minden évfolyamon hangsulyt
kap a tanuldk multimodalitdshoz vald kdzelitése. Ez azonban nem feltétlendl
jelenti azt, hogy a tudads tesztelése sordn a tanuldk multimoddlis miveltségi
készségeit is vizsgdljdk, hiszen ez nem igy van az Egyesilt Allamokban,
Anglidban vagy Auszirdlidban. Itt a ftanuldk teszijei elsésorban vagy
kizarolag az irott nyelvre épllnek, €s nem ftartalmaznak képeket vagy

hangfdijlokat.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 310

Erasmus+




Funded by
the European Union

3. A kutatdk szUkségesnek tartjdk a jelenlegi tanterv és oktatdsi mddszerek

atalakitasat, hogy a tanuldkat jobban fel fudjdk késziteni a multimoddlis
tarsadalomra, amelyben élunk (Mills, 2015A, idézi Mills és Unsworth, 2017).
Tarsadalmunk  gyermekeinek  és  fiataljainak  szUkséguk van @
multimodalitdsra az oktatdsban, hogy megbirkbzzanak egy olyan vildgban,

amely az id6 elérehaladtaval egyre digitalizaltabbd és dsszetettebbé vdalik.
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A jatékosok vagy videojatek-felhaszndlok névekvd szama a digitdlis szorakoztatas
folyamatosan fejlédd vildgdban egybeesik a videojaték-fuggdség veszélyének
aggasztd ndvekedésével. Bar a videojatékok eredeti célja a szérakozds volt, a
fOggdséggel komoly kockdzatok is jarnak, amelyek hatdssal lehetnek a szocidlis
interakcidkra, a mentdlis és fizikai egészségre, a tanulmanyi teljesitményre és a
karrierlehetdségekre. Ebben az alapos vizsgdlatban a videojdtékok &sszetett
hdldjat boncolgatjuk, feltarva a fuggdség rideg valdsagdat. Tdébbet teszink anndl,
mint hogy elmagyardzzuk a dolgokat; a szUl6knek és a pedagdgusoknak
gyakorlati eszkdzdket kivdnunk nyujtani a beavatkozdshoz és a megeldzéshez.
KUlbnodsen a legveszélyeztetettebb csoportot, azaz a gyermekeket és a serdidket
célozzuk meg.
Ez az oktatdsi vdllalkozds az 5. fejezetben mélyebben elmélyll a videojdték-
figgdség Osszetett birodalmdban, mivel a technoldgia olyan korszaklba sodor
minkef, amelyben a jgték a modern tdrsadalom szerves részét képezi. A szadmos
finomsag és hatds megértése csak az egyik cél; a masik az, hogy az olvasdk
hasznos informdaciokkal szolgdljonak a lehetséges cselekvésekrdl. A torténet a
gyorsan fejlédd technoldgia kordban jatszodik, amikor a videojdatékok vildgszerte
emberek millidinak életére gyakorolnak jelentds hatdast. A vizsgdlat elvégzésével
reméljk, hogy egy olyan proaktiv stratégiat tudunk eldmozditani, amely a
videojaték-fuggdség jarvanydnak megdllitasat segqiti eld az ismeretek, a

segitségnyujtds és a megeldzd intézkedések révén.

A tanfolyam tanterve aprélékosan felépitett, hogy a tanuldkat végigvezesse a
videojaték-fuggdség bonyolult terlletén. Az egyes szakaszok célja, hogy feltdaridk a

videojaték-kultura rétegeit, a fuggdségi tineteket, a kdvetkezményeket, valamint
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a kezelés €s a megeldzés kUldnb6z6 megkdzelitéseit.

A videojatékok felfedezése: A fejezet a videojdatékok feltarasaval kezdddik, amely
magdban foglalja azok definiciéjat, térténelmi fejlédéset, kildonbdzd mifajokat és
a haszndlat jelenlegi dllapotat. Ez az alapvetd megértés megalapozza a

videojaték-fuggdséggel kapcsolatos kihivasok atfogod feltardasat.

A videojaték-fuggdség megértése: A fejezet ezutdn a Iényegre tér ki, definidlja a
videojaték-fuggdséget, és megvildgitia annak tUneteit, kdvetkezményeit,
kockdzati tényezdit és okait. E fejezet célja, hogy a tanuldk arnyaltan megértsék a

videojaték-fuggdséggel kapcsolatos dsszetett dsszeflggéseket.

A videojaték-fuggdség megértése: A fejezet kdvetkezd része mélyen belemerll a
probléma lényegébe, meghatdrozdast ad, és megvildgitia a videojaték-fuggdség
jeleit, hatdsait, kockdzati tényezdit és okait. Ennek a résznek az a célja, hogy a
hallgatdk  kifinomultan megértsék a  videojaték-fuggdséggel kapcsolatos

drnyalatokat.

Kezelési és megeldzési stratégidk: Ez a fejezet végigkiséri a tanulokat a gyogyuldas
folyamatdn, ismertetve a kilonbozd kezelési formdkat és a sz0I6k és tandrok dltal
jatszhatd tdmogatd szerepet. A videojaték-figgdseg alternativ megkodzelitéseit és
professziondlis kezelési programjait is megvizsgdlja. Emellett a megeldzési
technikdkat is megvizsgdlja, kiemelve a szU0I6k és a pedagdgusok kritikus
felelésségét abban, hogy a gyerekek pozitiv kapcsolatot alakitsanak ki a

videojatékokkal.
Az egészséges jaték osztdnzése: A tanfolyam az egészséges jaték gondolatat
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targyalja az egyensuly jelentéseégének fényében. A boldog és produktiv

jatékéimény elbsegitése érdekében ez a rész a videojatékokkal vald tudatos

interakciot szorgalmazza.

Intervencids programok és esettanulmdanyok A fejezet emellett a beavatkozdsi
programokkal is foglalkozik, hasznos szempontokat kindlva a szil6knek és a
pedagogusoknak arra vonatkozéan, hogy miként tdmogathatjdk aktivan a
videojaték-fuggdséggel kizddket. A tényleges esettanuimdanyok elemzése konkrét

példdkat mutat be a nehézségekrdl és a hatékony megolddsokrol.

Hivatkozdsok: A tanfolyam a tanuldsi folyamat fokozdsa érdekében egy alapos
hivatkozdsi részt tartalmaz, amely megbizhatd forrdsok és kutatdsok gondosan
kivalasztott listgjat tartalmazza. Ez lehetévé teszi a hallgatdék szdmdra, hogy

mélyebben  elmerllienek a  videojaték-fuggdseég  dsszetett  terepén.

Osszefoglalva, az 5. fejezet célja, hogy egy atfogd és oktatd jellegl kézikdnyv
legyen, amely a hallgatéknak megadja a videojaték-flggdseég megértéséhez,

kezeléséhez é€s hatékony elkerUléséhez szUkséges informdaciokat és forrdsokart.

A videojatékok a technoldégia meghatdrozd erejevé vdaltak, vildgszerte
megragadjak az elméket és alakitigk a szabadidds tevékenységeket. A pixeles
kalandoktdl a magdval ragadd virtudlis birodalmakig belesz&tték magukat
mindennapi  €életUnkbe. A  digitdlis  szérakoztatdsi meédium  folyamatos
térnoditasaval pdrhuzamosan azonban tovabbra is fenndlinak a potencidlis

buktatokkal, kUldndsen a videojatek-fuggdseggel kapcsolatos aggodalmak.
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A szivbemarkolé kalandoktdl kezdve az agyi kihivast jelentd feladatokig a

videojdatékok sokféle formdban kindlnak interaktiv. menekllést  kildnbdzd
vilbdgokba. Ezek a virtudlis kornyezetek, akdr konzolokon, PC-ken vagy
mobileszkdzdkdn  keresztUl érhetdk el, ma mdr kulturdlis sz&vetink alapvetd

alkotéelemévé valtak.

Elindultunk egy térténelmi korutra, hogy megfigyeljik a videojatékok fejlédését, az
arcade-klasszikusok egyszerG 6romeitdl a bonyolult térténetekig és az élethy

Idtvanyvildgig, amelyek a modern jatékélményeket jellemzik.

A muUfajok széles valasztékdanak kdszonhetéen minden jatékos szdmdra van egy
virtudlis vildg, amely a legkllonbdzébb érdeklddési kdrdknek és hajlamoknak szol.
Legyen sz6 a szerepjatékok stratégiai mélységérdl, az akcidjatékok gyors tempdju
izgalmdardl vagy a kalandjatékok magdval ragadd torténetmesélésérdl, mindenki

sz&dmdra van valami.

Tagadhatatian, hogy a videojatékok a modern vildgban mindenUtt jelen vannak.
Az online tébbjdtékos platformok megjelenése, valamint a jatékkonzolok és
mobileszk&zdk daltaldnos hozzaférhetdsége ota az egyének minden korosztalyban

gyakran taldljgk magukat virtudlis eiményekben elmeruilve.

A virtudlis vildgok magaval ragadd vardzsa azonban egy drnyékot is vetett, egy
olyan problémdt, amellyel foglalkozni kell: a videojaték-fuggdséget. A jelenséget
vizsgdlva a megszdllott jatékszenvedeély Osszetett rétegeit és az emberekre

gyakorolt hatdsait vizsgaljuk.
A digitdlis folyosdkon visszhangzd 'videojaték-fuggdség" szé olyan tulzott és
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megszdllott jatékszenvedélyt ir le, amely ellenérizhetetlenné vdlik és zavaria a

mindennapi tevékenységeket.

A videojdték-fuggdséget Ugy lehet diagnosztizdlni, hogy a technoldgia
csabitdsdnak engedd személyek cselekedeteiben keressUk az drulkodod jeleket és
tUneteket. Ezek a jelek, amelyek a tdbb képernydidétdl a feleldsség

elhanyagoldsdig terjednek, figyelmeztetd jelekként mUkddnek.

A videojaték-fuggdségnek a pixeles tajak mellett valds hatdsai is lehetnek. Ezek a
hatdsok kodzé tartozhat a rossz tanulmdnyi teliesitmény, a feszOlt kapcsolatok,

valamint a mentdlis és fizikai egészségre gyakorolt negativ hatdasok.

A videojaték-fuggdség megértéséhez meg kell vizsgdinunk a kialakuldsdhoz
hozzdjdruld szdmos aspektust, beleértve a pszicholdgiai, kdrnyezeti és személyes
elemeket, amelyek a problémds jatékkal kapcsolatos viselkedés Osszetett hdlojat
szovik.

A videojaték-fuggdség kezeléséhez olyan atfogod stratégidra van szUkseg, amely
egyesiti a szakmai beavatkozdst, a csalddi tdmogatdst és a személyes
elkotelezettseget A kilonféle terdpids megkdzelitések reménysugarként szolgdinak
a gyogyuldsi folyamat sordn.
A videojaték-fuggdseg felismerhetd, kezelhetd és megeldzhetd a szGIOk dltal, akik
a digitdlis vadonban vezetéként jarnak el, kommunikdlva gyermekeikkel,
hatdarokat szabva es mas hobbikra bdtoritva Sket.
Az oktatds és a technologia metszéspontjdban a pedagdgusok kritikus szerepet
jatszanak a videojaték-figgdseg elleni kizdelemben a tudatossadg ndvelésével, a

didkok oktatasaval és a szUldkkel vald egyUttmuikddeéssel.
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A mentdlis egészségugyi szakemberek segitségének igénybevétele alapvetd

lépés a felépullés felé vezetd Uton a sulyos fuggdség szoritdsdba kerGlt emberek
szamara.

A hagyomdnyos kezelési eljarasok mellett az olyan alternativ technikdk, mint a
mindfulness meditdcid és a kognitiv viselkedésterdpia tovabbi lehetdségeket

kindinak a videojaték-fuggdseg elleni kizdelemben.

A videojaték-fuggdséggel kapcsolatos veszélyek csdkkentésének kulcsa a
megeldzés. A tudatossdg, a kiegyensulyozott digitdlis életmdd és a helyes
jatékszokdsok Osztonzésével megerdsithetjlk az embereket a mértéktelenség
kisertésével szemben. Lényeges megérteni, hogy a digitdlis korszak végtelennek
tiné lehetéségei ellenére a videojaték-fuggdség ovatos és megfontolt
megkozelitést igényel, amikor a kérdéssel foglalkozunk. A pedagdgusok, szUI&k,
mentdlhigiénés szakemberek és emberek segitségével at tudunk jutni ezeken a

kinivdsokon.

A hallgatok a kdvetkezd témakordkre koncentrdalnak ebben a szakaszban:

- A tanuldk a videojatékok definicidjanak, fajtdinak, torténelmi fejlédésének és
jelenlegi alkalmazdasainak vizsgdlataval alaposan megismerik a videojatékokat, és
képesek lesznek pontosan megfogalmazni, hogy mik is azok, kUldndsen az
interaktiv digitdlis aspektusukat.  Megvizsgdljdk a videojatékok fejlédését a

térténelem sordn, megemilitve a jelentds forduldpontokat és eldrelépéseket.

- Ismerje fel a jatékkdrnyezet sokszinUségét, és ossza a videojatekokat kilonbdzd

muUfajokra.  ElemezzUk a videojdaték-fogyasztas jelenlegi helyzetét, mikdzben
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figyelembe vesszUk a tdarsadalmi hatdsokat és frendeket. Vizsgdliuk meg a

videojaték-fuggdseg fogalmat, figyelembe véve annak meghatdrozdsat, jeleit,

hatdsait és kivaltd okait.

- Hatdrozza meg egyértelmien a videojaték-fuggdséget, és klldnbdztesse meg a
rendszeres jatéktol.
Hatdrozza meg a videojaték-figgdseg jeleit a mérsékelt és a tulzott mérték jaték
megkUldnbdztetésével. Vegye figyelembe a videojaték-flggdség hatdsait, és
értékelie a videojaték-fuggdség lehetséges kdvetkezményeit és hatdsait a

mentdlis egészségre és az dltaldnos jolétre.

- Megvizsgdljuk azokat a kockdazati tényezdket és kivaltd okokat, amelyek a
videojaték-fuggdség kialakuldsdhoz vezetnek. Megvizsgdlunk egy sor terdpids
megkozelitést, példdul a szakszer( terdpidt, a megeldzd intézkedéseket, valamint
a szU0I&i és nevelési segitséget. Megvizsgdljuk, hogy a szUlék milyen tdmogatd
szerepet jatszhatnak abban, hogy segitsenek gyermekeiknek a videojaték-
fUggdseg lekUzdésében, és megvizsgdliuk, hogy a pedagdgusok milyen
modszerekkel segithetnek a videojaték-fuggdseg lekUzdésében és megeldzéseben
az osztdlyteremben. Tovdbbd megvizsgdljuk a videojaték-fuggdség kezelésének
alternativ technikdit, figyelembe véve a holisztikus megkdzelitéseket és a

videojaték-fuggdk szakmai kezelési lehetdsegeit.

- Alaposan megvizsgdljuk, hogy a szuldk és a fandrok hogyan segithetnek a helyes

jatékszokdasok kialakitasdban és a videojatek-fuggdség megeldzésében.

- Fedezze fel, hogyan segithetnek a tandrok proaktivan a didkoknak, hogy

elkerUljek a videojatékok rabjaivd valast. Ismerje fel a sz0I6k alapvetd feladatait
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gyermekeik videojaték-fuggdségének szabdlyozdsdban és megeldzésében.

- Hangsulyozza az egészséges egyensuly megteremtésének értékét a videojatékok
haszndlata sordn, és tdmogassa a megfeleld jatékgyakorlatokat. Vizsgdlija meg,
hogyan jonnek |étre és Iépnek életbe a beavatkozdsi programok a videojaték-
fggdség sikeres kezelése céljgbdl. Vizsgdlia meg azokat a  valds
esettanuimdnyokat, amelyek a videojaték-fuggdseg elleni kUzdelem hatékony
stratégidit, akaddlyait és alkalmazdsait mutatjdk be.

- Tekintse meg a megbizhatd kutatdsi cikkekbdl szarmazd, gondosan kivalasztott
hivatkozdsok gyUjteményét, hogy tébbet tudjon meg a videojaték-figgdségrél, a

kezelési lehetdségekrdl és az elkerulési stratégidkrol.

3.1 A videojatékok meghatdrozdsa

A videojdték olyan elektronikus vagy digitdlis jaték, amelyet egy videoképernydn,
dltaldban televizion, szamitégép monitorjdn, jatékkonzolon vagy mobileszkdzdn
jatszanak egy interfészen keresztUl. Gyakran tartalmaznak audio-, vizudlis és
interaktiv. modszereket, hogy a jatékosokat bevonjdk egy virtudlis vildgba vagy
forgatokdnyvbe. A videojatékok jatszhatdk offline vagy online, és néha tdbb

jatékos részvételével is.

3.2 A videojatékok torténete

A videojatékok fogalma az 1950-es és 1960-as évek korai szamitégepes
programjaira és kisérleteire vezethetd vissza. Ezek a korai jatékok gyakran
szOvegalapuak voltak, és korldtozott grafikai elemekkel rendelkeztek. Emellett
kdzel sem voltak annyira hozzaférhetéek a szélesebb népesség szamdara, mint

manapsag.
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Az 1970-es években jelentek meg az els§ kereskedelmi szempontbdl sikeres

jatéktermi videojatékok, kdztUk olyan jol ismert jatékok, mint a "Pong" és a "Space
Invaders". Ezek a jatékok megalapoztdk a jatéktermek és dltaldban a jatékipar

fejlédését.

Az ofthoni jatékkonzolok, példdaul az Atari 2600 és a Nintendo Entertainment System
(NES) megjelenésével az 1970-es évek végén és az 1980-as években a
videojdatékok bekerlltek az emberek ofthondba, és szélesebb kbzbnség szamdra is

elérhetdvé valtak.

1983-ban a videojdték-ipar sulyos Osszeomldssal nézett szembe a gyenge
min&ségu jatékok tultermelése és a piac telitddése miatt. Ez tdbb jatékgydrtd cég
csédjéhez vezetett. Az 1980-as évek végén azonban a Sega Genesis és a Super
Nintendo Entertainment System (SNES) megjelenésével az ipardg Ujra fellendilt. Az
1990-es évek olyan Ujitdsokat hoztak, mint a 3D grafika, amelyek dtalakitottdk a

jatékélményt és vonzobbd tették a jatékokat.

Az 1990-es €s a 2000-es évek kdzo6tt az online tobbjatekos jatékok nepszerdsege az
infernet  bevezetésének kobszonhetéen ndétt meg. A 2000-es években az
okostelefonok megjelenése a mobiljatékok térhdditdsdhoz vezetett, olyan

népszery jatékokkal, mint az "Angry Birds" és a "Candy Crush".

Ma mdar a videojatékok szadmos kilonbdzd, kivald mindségu tipusa létezik, ami azt
jelenti, hogy mindenki taldlhat olyan jatéktipust, amelyet élvez. Az elbrejelzések
szerint a jov8ben az olyan fechnologidk, mint a virtudlis valésag (VR) és a
kiterjesztett valdsadg (AR), egyre jobban elterjiednek, lehetdvé téve a jatékosok

szamara, hogy virtudlis vilkdgokban meruUljenek el, vagy interakcidba lIépjenek valds
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kérnyezetukkel.

3.3 A videojatékok tipusai
A videojatékok szdmos kildnb 6z tipusa létezik, amelyek mUfajukban, az egyszerre
jatszhatd  jatékosok szamdban, az online vagy offline jatékban, valamint a

jatszhatd eszkdzben kilonbdznek egymdstol.

A videojdtékoknak kilonbdzé mifajai vannak. llyenek példdaul az akcidjatéekok,
amelyek a kihivasokra helyezik a hangsulyt, beleértve a harcot, a felfedezést és a
reflex-alapU feladatokat (példdul az "Assassin's Creed" és a "Tomb Raider’), a
kalandjatékok, amelyek a narrativa-kdzponty jatékmenetet, a rejtvényfejtést és a
felfedezést komplex torténettel és karakterfejlédéssel kombindljdk (példdul a '"The
Legend of Zelda" és a "Monkey Island"), szimuldacids jatékok, amelyekben valds
életbeli tevékenységeket vagy forgatdkdnyveket jatszanak le (példdul "The Sims"
vagy "Microsoft Flight Simulator'), sport- és versenyjatékok, amelyek valds sport- és
versenyjatékokat szimuldinak (példaul "FIFA" és "Need for Speed"), €s meg sok mads
(beleértve a kirakds jatékokat, horrorjatékokat, oktatdjatékokat, haborus jatékokat
stb.).

Ezeket a kUlbnb&z8 mUfaju jatékokat a jaték tipusatdl fuggden kilonbdzd szadmu
jatékossal lehet jatszani. Ez azzal is 6sszefigg, hogy a jaték online jatszhaté-e vagy
sem, mivel az online jatékok dltaldban tobb résztvevdt tesznek lehetéve. llyen
példdul a masszivan multiplayer online jatékok (MMQO), amelyek lehetdvé teszik,
hogy nagyszdmu résztvevd lépjen kapcsolatba egymassal egy online vildgban. Az
online jatékoknak azonban nem mindig kell lehetévé tennitk, hogy nagyszdmu
ember egyszerre jatszhasson. A FIFA-ban példdul jatszhatsz online, de csak egy

masik személlyel, aki azutan az ellenfeled lesz. Emellett, ha egy jatékot tébb
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konzollal rendelkezd eszk6zon jatszol, akkor is jatszhatsz mdasokkal anélkil, hogy a

jatéknak online jatéknak kellene lennie. Egyes jatékok azt is lehetdéveé teszik, hogy
tobb ember egyUtt jatsszon anélkll, hogy kiUldnbdzé konzolokkal rendelkezne.
Ezekben a jatékokban aztdn a jatékosok dltaldban egymds utdn jatszanak, és
nem egyszerre, bdr itt is vannak kivételek, amikor a jatékosok ugyanazon az
eszkdzon jatszanak egyszerre (ez vonatkozik néhdny olyan jatékra, amelyet

okostelefonon lehet jatszani).

Osszefoglalva, a  videojdtékok széles vdlasztéka a jatékosok kildnbodzS

preferencidit és érdeklédési korét szolgdlja ki, ami vonzévd teszi a videojatékokat.
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Az aktiv jatékok szdma (azaz a videojatékokkal jatszd6 emberek szama) évrdl évre

folyamatosan ndvekszik. Ez a kdvetkezd dbrdn Iathato:

Year

2015

2016

2017

2018

2019

2020

2021

2022

2023

2024

Number of Gamers

2.03 billion

2.17 billion

2.23 billion

2.49 billion

2.64 billion

2.81 billion

2.96 billion

3.09 billion

3.22 billion

3.32 billion

Increase

140 million

160 million

160 million

150 million

170 million

150 million

130 million

130 million

100 million

Increase Rate

™ 6.9%

™ 7.37%

T™ 6.87%

™ 6.02%

™ 6.44%

T™ 5.34%

™ 4.39%

™ 4.21%

™ 311%

1. kép: A jatékosok szdmdanak alakuldsa vildgszerte 2015 és 2024 kdz6tt (Harscha, Kiran, 2023)

A 2023-ban kdzzétett grafikon a jatékosok szamardl ad tdjekoztatast vildgszerte

2015 és5 2023 kdz06tt, és becslést ad a jatékosok szamdardl 2024-ben. Amint Idthato,

a jatékosok szama a 2015-6s 2,03 milliardrél 2023-ra 3,22 millidrdra nétt, és a

becslések szerint 2024-re tovabb nd, 3,32 milliardra. Emellett Idthatd, hogy a
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ndvekedési Utem visszaszoruldban van. A becslések szerint a jatékosok szadma

vildgszerte 2027-ben éri el a csucsot (statista, 2023).

A videojaték-felhaszndaldk szdmdanak ndvekedését tobb ok is okozhatta, tébbek
kbz6tt a videojatékok egyre jobb hozzdférhetdsége és az internet egyre jobb
elérhetdsége. A legtdbb ember azért jatszik, hogy elUsse az iddt, szorakozdasbadl,

vagy hogy elmenekiljon a mindennapi életébdl.

4.1 A videojaték-figgoség meghatdrozdsa

A videojaték-fluggdséget, mds néven jatékbetegséget a tllzott és kényszeres
jatékszenvedély jellemzi, amely az élet kUl6nb6z6 terlletein jelentds stressznez vagy
kdrosoddashoz vezet. A betegséget mentdlis egészségugyi dllapotként ismerik el, és
az Egészségugyi Vildgszervezet (WHO) a betegségek nemzetkdzi osztdlyozdsdban

(ICD-11) is szerepel.

A WHO 2018-ban ismerte el a videojaték-flggdseget, amikor az Uj ICD-11
kataldgusba a "jatékbetegseég” hivatalos diagndzisa ald kerUlt. Ez azt jelenti, hogy
a videojaték-fuggdséggel jard problémds és kdaros viselkedést ettdl kezdve
betegsegnek mindsitettek. A WHO dontése, hogy a jatékzavart felveszi az ICD-11
kataldgusba, és igy hivatalosan betegségként ismeri el, heves vitdkat valtott ki a
szakértdk korében. Fél6 volt, hogy kUldndsen a fiatalokat a videojatékos hobbijuk
iranti lelkesedéstk miatt tévesen fuggdnek mindsitik vagy megbélyegzik Oket.
Masrészt a  szakértdék Ugy Vvélték, hogy a jatékfiggdségben szenveddk
betegségként vald besoroldsa hasznos, mivel szildrdabb alapot biztosit a

videojaték-fuggdséggel  kapcsolatos  kutatds, diagnosztika és  terdpia
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tovdbbfejlesztéséhez, hogy a lehetd legjobban tudjanak segiteni az érintetteken. E

vita miaftt a WHO kiemelte, hogy elismeri, hogy a videojaték-figgdség kildnbdzd
egyéneknél madsként jelentkezik, és ezért nem lehet dltaldnos definicidot adni arra
vonatkozéan, hogy egy személy hdny ordnyi jatékkal tekinthetd videojaték-

foggdnek.

Ami a jatékzavarra vonatkozé demogrdfiai informdaciokat illeti, az ICD-11 kimondja,
hogy a férfiakat gyakrabban érinti a jatékzavar serdtlékorban és felndttkorban (12
és 20 éves kor kozott), de a lanyokndl - bdr ritkdbban diagnosztizdljdk - nagyobb

valoszinUseéggel alakulhatnak ki érzelmi vagy viselkedési problémdk.

4.2 A videojaték-figgdség tinetei
Az ICD-11 szerint a jatékzavar "a tartds vagy visszatérd jatékos viselkedésmintaval
jellemezhetd"”, és a kdvetkezd szempontok szerint nyilvénul meg:

e A jGtéktevékenység, beleértve annak kezdetét, gyakorisdgdt, idétartamat
és végeét, korlatozott ellendrzése.

e Ha a jaték fokozott prioritast élvez, és elsGbbséget élvez mds életérdekek és
napi tevékenységek felett. Ez ahhoz vezethet, hogy az egyének
elhanyagoljdk az egészségUket.

e Ha ajatéktevekenységet a negativ kdvetkezmények ellenére folytatjdk, és e
kovetkezmények felismerése.

Az ICD-11 azt is megemliti hogy a hdrom pont szempontjaival rendelkezd
jatékszenvedélynek hosszabb iddn keresztUl kell fenndlinia, és a jatékszenvedély-
zavarban szenvedd egyén szikségét  érezheti annak, hogy novelje
jGtékszenvedélyének idétartamdat vagy gyakorisdgdt, vagy nagyobb kihivast
jelenté jatékokat jatsszon, hogy fenntartsa vagy meghaladja az izgalmat, amit

érez. A jatékzavarban szenvedd egyéneknél eléfordulhatnak elvondsi tUnetek s,
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mint példaul frusztracio, szomorusdag és verbdlis vagy fizikai agresszio.

Az ICD-11 tovdabb részletezi, hogy a jatékzavar gyakran egyUtt jar mdas zavarokkal,
beleértve a szorongdst, a félelemmel kapcsolatos zavarokat, a figyelemhidnyos

hiperaktivitds-zavart (ADHD) és a kényszerbetegséget.

Fontos tovdbbd megkUlbnbdztetni a jgtékzavart a veszélyes jatéktol, amely olyan
személyekre vonatkozik, akik olyan problémds jatékviselkedést mutatnak, amely
néveli a fizikai vagy mentdlis egészseégUgyi problémdk kockdzatdt, de még nem

érte el a jatékzavar mértékét.

4.3 A videojaték-figgdség kovetkezményei

Bdr a videojaték-fuggdség kdvetkezményei - hasonldan mindenféle fuggdséghez -
nem dltaldnosithatdk az egyes emberek egyénisége miatt, vannak olyan
szempontok és kdvetkezmények, amelyeket a legtdbb videojaték-flggd ember

tapasztal.

El&szdr is, vannak olyan mintdk, amelyek a jatékfiggdseget kialakitd gyermekeknél
és serdUldknél megfigyelhetdk. Legfeliebb hatéves korban a videojaték-fogyasztas
mértéke és intenzitdsa egyértelmien korreldl az orvosok dltal egyre gyakrabban
azonositott nyelvi fejlédési zavarokkal. Hétéves kortdl egyértelmU 6sszefuggések
mutatkoznak a tanulmanyi teljesitmény, az ADHD. és a szocidlisan &sszefiggd
zavarok, valamint a videojaték-haszndlat idétartama  kdzdtt.  Serdulékorban
megndnek az alvdszavarok és a szorongdsos zavarok is, amelyeket a késdbbi
depresszio eléfutdrainak tartanak. A gyermek- és serduldkori elhizds &sszeflgg az
exirém videojaték-fogyasztassal, és kildndsen az elfogyasztott édesseégek és eédes

italok mennyisegével.
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Mdsodszor, azt mondhatjuk, hogy a tulzott jaték dltaldban véve kdros hatdssal
lehet a fizikai egészségre, ami mozgdsszegeny életmddhoz é€s ehhez kapcsolodd
egészséglgyi problémdakhoz vezethet (Griffiths et al., 2016). Ez annak k&sz&nhetd,
hogy a jatékzavarban szenvedd emberek a jGtékot az dngondoskoddssal és az
élet egészséggel kapcsolatos aspektusaival szemben helyezik elétérbe, beleértve
a festmozgdst, az étkezést, a rendszeres orvosi vizsgdlatokat és a higiéniat. Ez
hatdssal lehet a mentdlis egészségre is, hozzdjdrulva a depresszid, a szorongds és a

tarsadalmi elszigeteltség tUneteihez (Mentzoni et al., 2011).

Harmadszor, a videojaték-fuggdseg kdvetkezményei az élet mds, nem kdzvetlendl
az egészséget érintd terUleteire is datterjednek. A videojaték-fuggdség komoly
hatdssal van a serdUlék tanulmanyi életére, mivel az egész éjszakai fennmaradds
eés az alvaszavarok miaft az iskolai koncentrdcié csdkken. Rdaddsul a hdzi
feladatokat is alig készitik el, és sok jatékfuggd fiatal kimarad az iskoldbdl, mivel a
jatékot fontosabbnak tarfja, vagy nem tudja abbahagyni. A jatékbetegség
hasonlé hatdssal van az egyének munka-életére is, mivel nem jarnak tébbet
dolgozni és nem tesznek erdfeszitést, ami gyakran munkanélkilliseghez, és ennek
kdovetkeztében anyagi nehézségekhez és szegénységhez vezet. Tovabbd a
tarsadalmi kapcsolatok hidnya és a fiatalkori elszigeteltség megakaddlyozza az
érinfett személyt abban, hogy természetes fejlédési 1épéseket tegyen, példaul

bardatsagokat kdssén, romantikus és szexudlis tapasztalatokat szerezzen.

Osszefoglalva, a jatékzavarok pusztitd kdvetkezményekkel jarnak az egyének

életére nézve, ezért komolyan kell venni &ket.
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4.4 Kockazati tényezok és okok

A gyermekek és a serdUlék kUldndsen veszélyeztetett csoportot képviselnek a
videojdatékok haszndlata sordn kialakuld kockdzatos €s kéros mintdk kialakuldsa
szempontjabdl, mivel a neurondlis érési folyamatok nem teljesek, a serdUlékorban
elsajatitandd  kiterjedt fejlédési feladatok, valamint a pubertaskori  érzelmi
probatételek miatt. A jaték felébreszti a kalandvagyat és kielégiti a siker irdnfi
igényt. Ez, valamint a videojatékok sokszinUsége és folyamatos fejlédése nagyon
csabitéva teszi 6ket a gyermekek és serdUlék szdmdra. A videojaték-fuggdségek
pszicholdgiai okok miatt is kialakulhatnak, mint példaul a frusztrdcié, az
elégedetlenség, az dnbecsUlés hidnya és az életben tapasztalt akaddlyoktdl vald

eltdvolodds vagya.

Mivel a videojaték-fuggdség a figgdség egyik formdja, a Kielholz és Ladewig
(1973) dltal a fuggdseg kialakuldsanak triddjaval magyardzhatdé, amely a
fUggdsegek kialakuldsanak magyardzatdra szolgdl. Kielholz és Ladewig felismerte,
hogy a fuggdségnek dltaldban hdrom kilonbdzé terlleten vannak okai: az érintett
személy személyiségében, az addiktiv targy/anyag jellemzéiben, valamint az
érintett személy csaladjdban, kérnyezetében és tdrsadalmdban. A videojdaték-
f0ggbseggel o&sszefUggésben ezt a hdrom szempontot a kdvetkezbképpen
tekinthetjuk:

e Az cérinfett személy személyiseége: Egyes emberek genetikailag
hajlamosabbak a figgdségekre. Az introvertdlt és félénk embereknek
kevesebb bardtjuk és hobbijuk van, ami azt jelenti, hogy a szdmitdégépes
jatékok csdbitobbak szdmukra. A magdnyossag és az érzelmi instabilitas

szintén kedvezdtlen.
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e A szdmitdégépes jatékok jellemzdi: A jatékfejleszték szandékosan épitenek be

olyan jutalmazdsi mechanizmusokat, amelyek az 6rom és az elégedettség
érzését valtjdk ki. KUlondsen a szabad jatékokban és a szerepjatékokban
alkalmaznak pszichologiai trukkdket, hogy az embereket motivdljgk a jatéek
folytatdsdra, és hogy minél tovdbb a jaték rabjai maradjanak. A legtdbb
jatékos szamdra ez nem jelent problémat, de egy kis részik figgdve valik. Az
sem mindegy, hogy egyedul jatszol-e a jatékkal, vagy tébbjatékos mddban
az interneten, mivel a tébbi ember a csoportnyomds révén dsztondzhet a
jaték folytatdsdra.

e Az érintett személy csalddja, kdérnyezete és tarsadalma: A csaldd védelmet
nyUjthat a figgdség ellen. A csalddi problémdk, konfliktusok, zaklatdsi
tapasztalatok és olyan sorscsapdsok, mint a haldl vagy a vdlds azonban
gyakran hozzdjdruinak a szdmitdgépes jatékfiggdség kialakuldsdhoz. Néha
a szUI6k maguk is rossz példaképek. Ha az egyéneknek nincs tdrsadalmi
tdmogatdéhdildzatuk sem, példdaul kdzeli bardtok, csalddtagok, klubok és
tarsasagok, amelyek tadmogatdst és batoritdst nydjthatnak, akkor jobban ki
vannak téve a videojaték-fuggdség kockdzatanak. A tdrsadalom s
hozzdjdrul: a teljesitménykényszer, a mobiljatékok és a kdzdssegi haldzatok
dllandd elérhetdsége, valamint a digitalizdcid magas foka szintén hozzdjarul
a videojaték-fuggdség kialakuldsdhoz. Emellett egyérteim( tendencia a
magdnyossdg, qaz individualizmus és a tdrsadalomban egyedul éld

egyeduldliok felé.

Osszefoglalva, a figgdség egy dinamikus dllapot, amelyet tébb tényezd
kombindacidja befolydsol, beleértve a figgdséget okozd anyagot, ebben az

esetben a videojatékokat, az egyén fizikai és mentdlis dllapotdt és a tarsadalmi
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tdmogatdst. E tényezdk megértése hatékony megeldzési és kezelési stratégidkhoz

vezethet, amelyek az egyes személyek egyedi szUkségleteihez igazodnak.
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5.1 A sziil6k dltal nyUjthaté segitség

A gyermekeknek és a serdUléknek kUlonleges védelemre van szUkségUk a
szamitdgepes jatekok ellendrizetlen és tulzott haszndlataval szemben. Ha egy
gyermek internetfiggd, a szileik gyakran még mindig hatdssal vannak rda. Ok
specidlis pszicholdgiai technikdkat és tippeket alkalmazhatnak a gyerekek
tdmogatdsdra. Bdarmivel is probdlkoznak a szUl6k, mindig a gyermekUk jolétét kell
szem el6tt tartaniuk, mikdzben azon gondolkodnak, hogy mit szeretnének elérni. A
célok lehetnek: A jatékidd csdkkentése, a régi hobbik Ujodli felvétele, a

gyermeknek megmutatni, hogy térédnek vele stb.

A szdmitdgépes jatékfiggdség enyhébb eseteiben a szUI6k a kdvetkezd hdrom
pszicholbgiai technikaval préobdlkozhatnak. Az elsé a jutalmazdasi Utemterv, ahol a
pozitiv viselkedést jutalmakkal kényszeritik ki. A mdsodik a napszakos torta. Itt a
jatékidét dokumentdljdgk, hogy attekintést kapjanak a videojatékozas mértékérdl.
Ezutan alternativakat kell mérlegelni a szabadidd jobb kihaszndldsa érdekében.
Végul a szuldk beszélgethetnek gyermekUkkel a szamitdgépes jatéekfiggdség
inditékairdl és kdvetkezményeirdl. Neha mar a figgdségrdl vald puszta beszélgetés
is segithet a gyermeknek felismerni, hogyan javulhat. Ez azt is megmutathatja neki,
hogy szUlei tdmogatdsat élvezi, ami megnyugtathatja és arra dsztdndzheti, hogy

megprobdljon javulni.

1. Tovdbbi tippek a szUl6k szadmdra, hogyan kezelhetik a fuggdséget. ElSszor is,
nyilt kommunikacio: A szUléknek nyilt és elbitéletektdl mentes kommunikaciot
kell dapolniuk gyermekUkkel a jatékszokasaikrol.  Hallgassak  meg

aggodalmaikat és tapasztalataikat.
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2. Legyen példakép: A sz0l6knek példat kell mutatniuk a feleldés digitdlis

viselkedésrél, és egészséges egyensulyt kell teremteniUk a képernydn toltot
id6 és az offline tevékenységek kdzott.

3. Osztdndzze az alternativ tevékenységeket: A sz0l6knek a  jatékokon
tUlmenden is tdmogatniuk kell a kildnféle érdeklddési kordket €s hobbikat,
hogy segitsenek a gyermekUknek felfedezni mds tevékenységeket, vagy Ujra
kapcsolatba kerUlni a kordbbi hobbijaikkal. A szGléknek azt is fontolora kell
vennilk, hogy csalddi tevékenységeket vagy jatékesteket szervezzenek,
hogy tdmogassdk gyermekUket azdltal, hogy aktivan korldtozzdk gyermekUk
képernyd elbtti idejét, elterelik a figyelmét a videojatékokrdl, és torédést
mutatnak gyermekUk irdnt.

4. Online biztonsag: A szUl6knek fel kell vildgositaniuk gyermekUket az online
biztonsdgrdl, beleértve annak fontossdgdt, hogy ne ossz&k meg személyes
adataikat, és kerUligk a kapcsolatot idegenekkel. Iy moddon azt s
megmutatjdk gyermekiknek, hogy segitenek neki tlllépni a figgdségén,
anélkul, hogy nyomdast gyakorolndnak rd, vagy teliesen megvonndk téle a

videojatékokhoz vald hozzdférést.

Ha ezek a tippek és pszichologiai technikdk nem javitanak a helyzeten, a sz0I6k
javasolhatnak szabdlyokat a videojatékok haszndlatdnak korlatozasara anélkdl,
hogy teljesen megfosztandk gyermekiket a szabadsdguktol. Ezek kdzé

tfartozhatnak:

1. Napi vagy hetiidékorlatok bedllitasa a jatékra.
2. Jatékmentes zondk kijeldlése, peldaul az étkezd vagy a nappali.
3. A hdz feladat és a hazimunka a jaték elé helyezése. Vigydzzunk, hogy ne

essunk tulzdsokba ezzel a szabdllyal, mivel a videojaték-flggd gyerekek és
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tinédzserek szamdara nem koénny(G az atdllds a jatékrél a munkdra és a

tanulasra is, ezért nem fog egybdl mikdédni. Ne feledje, hogy legyen
tUrelmes, és Unnepelje és pozitivan jutalmazza a kis elérelépéseket.

4. Rendszeres képernydszinetek 0Osztdnzése a hosszabb folyamatos jatéekidd
elkerUlése érdekében. Ezeket a szineteket lehet nyUjtézkoddsra,
folyadékpotiasra, étkezésre vagy pihenésre haszndini.

Ne feledje, hogy a legfontosabb, hogy egyensulyt taldlion akdzétt, hogy
gyermeke élvezze a jatékot, mint szérakozdsi formdat, ugyanakkor biztositsa, hogy
ez ne vdljon tllzdsba vagy kdros legyen. Alapvetd fontossdgu, hogy ezeket a
szabdlyokat gyermeke életkordhoz, érdekldédési kéréhez és igényeihez igazitsa,
mikdzben eléseqiti a nyilt kommunikaciot és a kdlcsdnds megértést. A sz0léknek azt
is meg kell fontolniuk, hogy a szabdlyokat magukra és a csaldd tébbi tagjdra is
alkalmazzdk. Ez megteremtheti gyermekUkben az &sszetartozds érzését, és ily

modon motivdlhatja a szabdlyok betartdsdra.

Végezetll ne felejtsik el, hogy bdr a szUlI6k és a hozzdtartozok pszicholdgiai és
nevelési eszk6zokkel mindenképpen segithetnek, mindig tdmogatd szerepet
téltenek be, ami azt jelenti, hogy gyakran nem tudnak egyedul véget vetni a
figgdsegnek, és nem szabad ezt elvarniuk sem maguktol, sem a gyermekUktdl.
Mindig jobb, ha gyermekUknek szakszerU segitséget kérnek, és egyuttmUikddnek a

terdpidban.
5.2 A tandrok dltal nyujthaté segitség

A pedagdgusok a szuldknél nagyobb neveld szerepet jatszanak a gyermekek és

serdulék életében, ami az dltaluk nyujthato segitseg formdajaban is megmutatkozik.
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Az aldbbickban a tandroknak szold tippeket adunk a videojaték-figgdséeg

kezeléséhez:

1.

Tudatossag és oktatds: A tandroknak tajékozottnak és tisztdban kell lennitk a
videojaték-fuggdség jeleivel, valamint a tanuld tanulmdnyi teljesitményére
és jolliétére gyakorolt hatdsaval. A digitdlis irdstudds és a felelds jatékra vald
nevelés témajat is be kell épitenilk a tandrdkba.

Nyilt kommunikdcio: Ne kezelie tabutémaként a jatékfiggdséget, hanem
nyiltan beszélie meg a témat, beleértve a kiegyensulyozott képernydidd
kdvetkezményeit és eldnyeit. lly mdédon biztonsdgos teret teremtenek a
didkok szadmdra, ahol megbeszélhetik jatékszokdsaikat és aggodalmaikat.
Digitdlis dllampolgdrsdg: Tanitsa meg a didkokat a felelés digitdlis
dllampolgdrsdgra, hangsulyozva az etikus online viselkedés fontossdgdt és a
jatéktevékenységek és a valds életbeli kdtelezettségek kdzotti egyensulyt.
CélkitUzés és idégazddlkodds: Tanitsa meg didkjait célmeghatdrozdsi
készségekre és idégazddlkoddsi stratégidkra, hogy segitsen nekik rangsorolni
a feladataikat és egyensulyt teremteni a jaték és mds tevékenységek kdzott.
Készségfejlesztés: Kindljon workshopokat vagy képzést készségekrdl,
beleértve a stresszkezelést, a megkUzdési stratégidkat és a hatékony
kommunikdciot. Ez segithet a didkoknak kezelni a fuggdséguket és kezelni a
mogdttes problémdkart.

Csaladi részvétel: A csaladtagok bevondsa a tandcsaddsi folyamatba az
otthoni tdmogatd kdrnyezet eldsegitése érdekében. Biztositson forrdsokat és
Utmutatdst a  sz0l6knek, és beszélie meg vellk a videojatékok
kiegyensulyozott haszndlatdnak fontossagat.

Szakemberekhez irdnyitds: Ha egy gyermek vagy serdGlé tandcsaddsért
vagy érzelmi tdmogatdsért fordul Onhéz (ez akkor is eléfordulhat, ha a szilei

nem dlinak készen arra, hogy segitsenek neki), fontos, hogy ne hagyja
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figyelmen kiv0l a gyermeket, és taldlion megolddsokat anélkdl, hogy Ont

mint tandrt olyan szerepbe huzndk bele, amelyet nem kell betdltenie.
Ezekben a helyzetekben ajdnlott az iskoldban vagy az iskoldn kivil dolgozd
szakemberhez vagy tandcsaddhoz fordulni. A tandrnak a gyermek szUleivel

is fel kell vennie a kapcsolatot.

5.3 Szakszery kezelés

SUlyos esetekben, vagy ha a videojaték-fuggdségbdl eredd problémdk nem
csokkennek, jobb, ha szakember segitségét kérjilk. A szadmitégépes
jatékfuggdségre specidlis terdpids programok léteznek. J6 elsé kapcsolat a
héziorvos, hiszen & mar ismeri Ont és/vagy a figgdt. A kdrnyékbeli figgdségi

tandcsadd kdzpontoknak is lehetnek megfeleld ajdnlatai.

A jatékzavar javitdsa érdekében a terdpids kezelés gyakran magdban foglalja a

viselkedésterdpia, a csalddterdpia vagy a csoportterdpia technikait.

A viselkedésterdpia lényege a kdros viselkedés és gondolatok megvdaltoztatdsa
vagy elvetése. Van néhdny szempont, amelyet a viselkedésterapia a jatékzavarral
kapcsolatban dltaldban magdban foglal. Az egyik szempont a pszichoedukdcio,
amelynek sordn az érintettek jobban megismerik dnmagukat és a fuggdségiket,
beleértve a tUneteket, az okokat és a kdvetkezményeket. Ez segit nekik abban,
hogy konkrét informdcidkat kapjanak, és hogy tudataban legyenek annak, hogy
f0ggdsegben szenvednek. Ezt kdvetbéen az érintettek dltaldban megtanuljdk
felismerni a fUggdségi viselkedés kivaltd okait, mivel a fuggdségek mindig
szUkségleteket elegitenek ki, és e szlkségletek felismerése megkdnnyitheti az

ellenUk valod fellépést. Ezutdn tanuldsi stratégidkat dolgoznak ki a rossz hangulat és
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a visszaesések kezelésere. Ez azért fontos, mert a jatékokat gyakran haszndljdk a

szomorusdg vagy a rossz hangulat éngyogyitasdara. A jobb megkUzdési stratégidk
elsajatitasdval megeldzhetd a tulzott és egészseégtelen jaték. Végul az érintettek

megtanuljdk jobban beosztani a szabadidejlket és egyensulyt teremteni.

A jatékszenvedély-zavarral &sszefUggésben a csalddterdpia célia, hogy a
f0ggdség lehetséges okait kezelie, amelyek a csalddi kapcsolaton belll
keresenddk. A csalddon belUli kommunikacioval és interakcioval is foglalkozik,
valamint azokkal a kdvetkezményekkel, amelyeket a csalddtagok valamelyikUk
infernetfUggdsége miatt tapasztalnak (példdul tébb veszekedés a csalddtagok
k6zott, kevesebb figyelmet kapd testvérek stb.) A csalddterdpia révén a
csalddtagok megtanulhatjgk a problémdkat a tdbbiek szemszogébdl 1atni, és
szildrd részévé vdlhatnak az egyéni szocidlis tdmogatdsi rendszereiknek, igy

megelézhetédvé valnak mds figgdségek vagy problémdk.

A csoportterdpia bizonyitottan bevdlt a figgdségek kezeléseében. A fUggdk
megtanuljdk, hogy nincsenek egyedUl a problémadikkal, és kUlondsen nehéz
idékben kéonnyebb kitartaniuk, ha van egy konkrét kdvetkezd tervezett idépont,
amit vdarhatnak. A videojdaték-fuggdk emellett gyakran olyannyira félénkek, hogy
szocidlis szorongds alakul ki bennuk. Azdltal, hogy egy olyan csoporthoz tartoznak,
ahol nem itélik el &ket, o6nbizalmat nyerhetnek és gyakorolhatjdk szocidlis
készségeiket. Tovdbbi elébny, hogy a csoportterdpia kdltségei gyakran

alacsonyabbak, mint az egyéni terdpids Uléseke.
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5.4 Egyéb kezelési mddszerek

A videojaték-fuggd emberek mds kezelési mdédszereket is kiprobdlhatnak, példdul,
ha nem érzik magukat késznek arra, hogy terdpidra menjenek, vagy ha Ugy érzik,
hogy a terdpidndl tébbre van szUkségUk:

1. Mindfulness és meditdcio: A mindfulness és a meditdcids technikdk
gyakorldsa segithet az egyéneknek abban, hogy tudatosabbd vdljanak a
jatékkal kapcsolatos gondolataik, érzéseik és viselkedésUk irdnt. A
tudatossag segithet a sévargds és az impulziv jatékkényszer kezelésében.

2. Onsegité forrdsok: Ezek kodzé tartoznak kdnyvek, online férumok és
mobilalkalmazdsok, amelyek célja, hogy segitsenek az egyéneknek a
videojaték-fuggdség kezelésében és leklizdésében. Ezek az erbforrdsok
gyakran adnak tippeket, stratégidkat és motivaciés tdmogatdst.

3. Viselkedési szerzédés: Egy megbizhatd bardttal vagy csalddtaggal koot
viselkedési szerzbdés vagy megdllapodds kidolgozdsa, amelyben az egyén
feliegyzi, hogy milyen viselkedést szeretne elémi, €s hogy masok milyen
modon segithetnek neki, segithet az egyénnek vildgos hatdrokat és
kdvetkezményeket szabni a jatékkal kapcsolatos viselkedésének. Ez a kUlsd

elszamoltathatdsdag erdtelies motivald tényezd lehet.

Fontos megjegyezni, hogy a leghatékonyabb kezelési megkdzelités személyenként
eltérd lehet, és a digitdlis jatékfiggdseg atfogd kezeléséhez gyakran stratégidk
kombindaciojat alkalmazzdk. A mentdlis egészseégUgyi szakemberek vagy fuggdsegi
szakemberek segitseégének igénybevétele ajanlott az egyén egyedi igényeinek és

kérilmeényeinek megfeleld kezelési terv testre szabdsahoz.
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6. Megelozési modszerek

6.1 A tanarok szerepe

A tandroknak szerepUk van abban, hogy megakaddlyozzdk, hogy didkjaik a

videojatékok rabjava vdljanak.

A tandroknak elsésorban a videojatékokhoz vald kiegyensulyozott viszony
fontossagdrdl, valamint a videojatek-figgdség veszélyeirdl kell felvildgositaniuk a
didkokat. Be kell épiteniUk a tantervbe a videojatékok biztonsdgos haszndlatat. Az
aldbbi tevékenység egy példa arra, hogy a tandrok milyen tevékenységet
haszndlhatnak arra, hogy tanitsdk didkjaikat a  videojatékokrdl és a

jatékfuggdsegrol.
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1. tablazat: Tevékenység a tandrok szdmdra

1. Hogy érzem magam?

cél Segitsd a didkjaidat abban, hogy megértsék a videojatékok

fUggdseget okozd aspektusaival kapcsolatos érzéseiket.

GV AR TN Egyéni és csoportos munka

Célcsoport Kilenctdl tizenkettedik osztdlyig

Anyagok Papir, toll, post-it jegyzetek

e Tegylk fel a didkoknak a kbdvetkezd kérdést: "Mit
éreztek, amikor videojdtékokkal jatszotok?". A feladat
célja, hogy a tanulék elgondolkodjanak azon, hogyan
érzik magukat, amikor videojatékkal jatszanak, és
felismerjék, hogy ezek az érzések lehetnek pozitivak és
negativak.

e Kérie meg a tanuldkat, hogy gondoljgk &t, milyen
érzelem(ek)re asszocidlnak leginkdbb a videojatékokkal

Utasitdsok kapcsolatban, és irjdk fel az egyes érzelmeket egy-egy
post-it cetlire.

e Most ossza az osztdlyt kisebb csoportokra, és adjon
nekik hdrom-négy percet arra, hogy kicseréliek, mi
jutott eszikbe, és milyen érzelmeket tdrsitanak a
videojatékokhoz. A cél itt az, hogy a didkok taldljanak
valakit, akivel azonosulni tudnak, és a tdrsaiktol
hallottakat  a  sajat  tapasztalataikkal hozzdk

OsszeflUggésbe.
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e A csoportos megbeszélés utdn kérie meg &ket, hogy
ragasszak fel a post-it-eket egy tdbldra, amely 3
kategéridra van osztva: pozitiv, negativ és semleges,
aszerint, hogy a post-it-eken szerepld érzelmek szerintUk
melyik kategodridba illenek a legjobban.

e Miutdn minden érzelmet kategorizdltak a tdblan, tegye
fel a kdvetkezd kérdéseket:

- ToObb a pozitiv vagy a negativ sz62

> Meg tudnak-e dllapodni a hdrom leggyakrabban
erzett érzelemben?

- Melyek voltak a legélvezetesebb és a
legaggasztobb érzelmek, amelyekkel eldjottek?

- A videojatékok mennyire vdltoztatigk meg az
érzéseidet, vagy csak megerdsitik azt, amit mar

éreztéle

A tevékenység végén foglalja 6ssze a tevékenységet és a
didkok vdlaszait, mikdézben hangsulyozza annak fontossdgdt,
hogy tisztdban kell lenni a videojaték-fuggdség érzelmi

okaival.

A tandrok meghivhatnak vendégeléadokat is, hogy beszélienek a videojaték-
f0ggdséggel kapcsolatos tapasztalataikrol. FUggetlentl attdl, hogy a tandrok
milyen tevékenységeket hajtanak végre a videojaték-figgdseéggel kapcsolatban,
mindig olyan kérnyezetet kell teremtenitk, amelyben a didkok biztonsadgban érzik
magukat, és szivesen beszélnek érzelmeikrdl és tapasztalataikrdl. Ez alapvetd

fontossagu, mivel a didkok a tandrhoz fognak fordulni, ha a videojatékokkal
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kapcsolatban nehézségeik tdmadnak, vagy ha észreveszik, hogy a jatékkal

kapcsolatos viselkedésUk problémdssa vdlik.

VégezetUl a tandroknak fisztaban kell lennitk a jatékzavar figyelmeztetd jeleivel is.
Ez kUIbnGsen fontos, mivel a tulzott szamitdgépes jatékhaszndlat elsd jeleit az
érintett személy gyakran észre sem veszi, vagy legaldbbis sokdig nem érzékeli
zavaronak. Emellett mindig jobb, ha a figgdséget minél kordbban észrevesszik;
minél tovdbb tart a figgdség, anndl mélyebben gydkerezhet az egyén
elméjében, és anndl nehezebb lesz abbahagynia a videojdtékozdst. A figgd
didkot a kdvetkezd tulajdonsdgok jellemezhetik:
e Kevés vagy egydltaldn nincs bardtjuk, és kevés tdrsas kapcsolatuk van
osztdalytdrsaikkal (példdul a szinetekben vagy a csoportos munka sordn).
e Nem hajlandd szembenézni a konfliktusokkal és a problémdkkal.
e Nagyon gyakran faradt az érdn.
e Aziskolai feladatok és kdtelezettségek elmulasztdsa
e Az iskoldn kivUli vagy, amely nyugtalansdgban és a részvétel hidnydban is
megnyilvanulhat.

e Hangulatos, dUhds és agressziv.
6.2 A szilok szerepe
A szUl6knek elsésorban abban kell tdmogatniuk gyermekUket, hogy megtaldljdk az

egyensulyt a videojatékokkal és a videojatékok nélkUli tevékenységek kodzott. Ez

kUlonb6z6 szempontokat foglal magdban.
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El6szér is, a sz0l6knek tadmogatniuk kell gyermekeiket a videojdtékok

felelGsségtelies haszndlatdban azdltal, hogy maguk is felfedezik és kiprobdljdk a
jatékok vildgdat. Mutassanak érdekldédést, és hagyjdk, hogy gyermekeik
elmagyardzzdk nekik: Mely jatékok nylgdzik le kUldndsen a gyermekét, €s miéerte
Mirél szdinak, és kivel jatszik, akdr online ise Esetleg egyUtt jatszhatnak a
gyermekUkkel, hogy jobban megértsék a vonzerdt. Ez a lépés azért fontos, hogy

empdtidt fejlesszen ki, és az & szemszogUkbdl Iassa a videojatékokart.

Lk

v pegi.info wwew.pegi.info v pegi.info

2. kép: PEGI szimbdlumok

A sz0l6knek tovabbd tdmogatniuk kell gyermekiket a megfeleld jatékok
kivdlasztasaban. A jatékok csomagoldsan taldlhatd, Eurdpa-szerte egységesitett
PEGI szimbdlumok megbizhatd tajékoztatast nyujtanak arrdl, hogy egy jaték a
kiskorUak védelme érdekében melyik korcsoport szamara alkalmas. A piktogramok
azt is jelzik, hogy a jaték tartalmaz-e erdszakot, szexet, kdbitdszert, féleimet,
diszkrimindciot, vulgdris nyelvezetet, szerencsejatékot vagy online jatékot. Ahhoz,

hogy a széles kindlatban megfeleld jatékokat taldljanak, a szUlék a mindsitési
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segédleteket és ajanldsokat tanulmdnyozhatjdk. Tudniuk kell azt is, hogy az online

jatékok (amelyek bdrmilyen internet-hozzdféréssel rendelkezd eszk6zon jatszhatok)
gyakran nem rendelkeznek korhatdrjeldléssel. A szUlGknek ezért beszélnitk kell
gyermekUkkel az online jatszott jatékokrdl, és el kell magyardzniuk, ha egy jaték
szerinfUk nem megfeleld, és ha igen, miért. A sz0l6knek a videojatékot a

gyermekUk szobdjan kivUl is be kell dllitaniuk.

EzenkivUl a sz0l&knek szabdlyokat kell feldllitaniuk. Mivel a szdmitdgépes jatékok
bizonyos figgdségi potencidllal rendelkeznek, fontos, hogy mdar kordn feldllitsanak
egy keretet, és elmagyardzzék a gyermeknek, hogy miért kell ilyen keretet
feldllitani. A szabdlyok kialakitdsakor nem szabad elfelejteni, hogy minden
gyermek mds és mds, ezért olyan szabdlyokra van sziksége, amelyek hozzd
igazodnak; ami a bardtaindl mdkddik, nem biztos, hogy ndla is mUkédik, és fontos,
hogy ezt megértse. A szUl6knek arra is UgyelniUk kell, hogy a szabdlyok konkrétak
és egyérteimUek legyenek, példdul, hogy a jadtékok nem tartalmaznak tulzott
erdszakot, hogy nem lehet alkalmazdason belUli vasarldsokat végezni, vagy hogy a
gyermek konzultdljon a szUleivel, mieldtt online jatékokat haszndl. IdSlimit helyett a
szUI6k megdllapodhatnak a jatékmenetek bizonyos szadmdban. Ennek az az
eldénye, hogy a gyermeknek nem kell félbeszakitania a jatékot a kdzepén, ami
frusztracidhoz vezethet. Fontos tovdbbd a bevezetett szabdlyok betartdsa, és az s,
hogy tisztdban legyenek a szabdlyok be nem tartdsanak kdvetkezményeivel. A
szUl6knek be kell vonniuk gyermekUket a szabdlyok kialakitdsdba. Egy szerz6dés

segithet az elkdtelezettség biztositasaban.

Egy mdasik szempont, amit a sziléknek meg kell tennitk, hogy medfigyelik
gyermekUk jatékkal kapcsolatos viselkedését, és szUkseég esetén beavatkoznak.

Mint mar emlitettUk, minden gyermek mads és mads, ezért a jatékélmény nagyon
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egyeéni. A szUl6knek meg kell figyelnitk, hogy a gyermek milyen jatékokat vdalaszt,

hogyan reagdl jaték kdzben, és hogyan viselkedik egyébként. BeszélniUk kell velUk,
ha észrevesznek valamit, vagy ugy vélik, hogy gyermekUknek segitséget kellene
kapnia. A jatékkal kapcsolatos viselkedés megvdltozdsa olyan problémdkra
utalhat, mint példdaul iskolai nehézségek, bizonytalansag, tarsadalmi elszigeteltség
vagy érzelmi elszakadds. A szUléknek online jaték kdzben is szemmel kell tartaniuk
gyermekUket, és arra kell bdtoritaniuk, hogy beszélien vellk a negativ
tapasztalatokrdl, beleértve a kellemetlen tartalmakat vagy a tébbi jatékos irritdld
viselkedését. Az online jatékokkal visszaélhetnek a pedofilok kiskorUakkal vald
kapcsolatfelvételre, illetve a szélséségesek a fiatalok radikalizdldsdra vagy
toborzdsdra. A szUléknek meg kell kémiUk gyermekUket, hogy helytelen viselkedés
esetén azonnal hagyja abba a kommunikdaciét, és azt kdzvetlenll az adott
jatékszolgdltaténak (sok jatékweboldal és konzol kindl megfeleld visszajelzési
lehetdséget), illetve esettdl fUggden a renddrségnek vagy egy dldozati tandcsadd

kdzpontnak is jelentse.

Fontos szempont az is, hogy a jatékokat ne oktatdsi eszkdzként haszndljuk. A
szUl6knek nem szabad a digitdlis jatékokat bébiszitterként, jutalomként vagy

bUntetésként haszndlniuk. Ez ndveli a jatékok jelentdségét a gyermek szamara.

Végul a szUl6knek vdltozatossagot kell biztositaniuk. A gyermeknek nem szabad
egész nap egy képernyd eldtt Ulnie. A sz0l6knek mas modokat kell mutatniuk, hogy
egyedul vagy a csaldddal hogyan foglalhatjdk le magukat, példdaul olvasdssal,
tarsasjatékokkal vagy szabadtéri tevékenyseégekkel. A gyerekek szeretnek a
csaldddal lenni, és értékelik az egyUtt toltoTt idSt. A szUIGknek ebbdl a szempontbdl
is példaképeknek kell lennitk gyermekeik szdmdara. Ez azt jelenti, hogy nekik sem

szabad egész nap a képernyd eldtt Ulnik.
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Osszefoglalva, a sz0l6k fontos szerepet jatszanak abban, hogy a gyerekek
megtanuljdk, hogyan teremtsenek egyensulyt a videojatékok és a videojatékoktol

fUggetlen egyéb tevékenységek kdzott.

Fontos megjegyezni, hogy a videojdtékok nem eleve rossz hatdssal vannak a
gyermekekre és a serdUlSkre. Megfeleld haszndlat esetén az idd eltdltésére,
szorakozdasra és a bardtokkal vald kapcsolattartdsra alkalmas tevékenység lehet,
hasonldan mds tevékenységekhez, példdaul az olvasdshoz vagy a focizdshoz. Ez
azonban csak akkor igaz, ha a gyermekek és a serdUlék megtanuljdk, hogyan kell

egészségesen jatszani a videojatékokkal.

Van néhdny egyszer( ftipp, amelyet kdvetve a videojdtékok egészséges
fogyasztasa lehetéveé vdlik. Ezek a kdvetkezdk: ne lépje tul a napi 1,5 ordf, ne
videdézzon minden nap (faldn még arra is hajtsa magdt, hogy néhdny hétig
egyszerre videojaték-mentes legyen), ne jatsszon olyan videojatékokkal,
amelyeket nem a korosztdlydnak szdntak, rendszeresen vegyen részt mads
tevékenységekben (példdaul sportoljon vagy menjen sétdlni), t16ltsén tébb iddt mas

emberekkel, mint videojdatékokkal, és lefekvés el6tt ne jatsszon videojdatékokkal.

A Nemzetkdzi Ifjusagi é€s Oktatdsi Televizids Kdzponti Intézet kdzzétett néhdny
ajanldast a videojdatékok haszndlatdra vonatkozéan a kUldnbdzé korosztdlyok
szdmara:

1. Hét és tiz év kozdtti gyermekek szamdara: Videodjatékok napi legfeliebb 45

percig torténd haszndlata.
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2. Tizenegy és fizenhdrom év kdzdtti gyermekek szémdara: Videodjatékok

haszndlata naponta legfeliebb egy 6rdn keresztUl.
Tizennégy évnél iddsebb gyermekek és serdUlék szdmdra: A videojatékok
napi legfeliebb masfél éran at térténd haszndlata.
A ftizenkét évnél idésebb gyermekek szobdjukban jatékkonzolt vagy
szamitogépet tarthatnak, ha szUleikkel megdllapodtak eqgy

szabdlyrendszerben.

Célok

Tamogatdst nyUjt a jatékfiggdség jeleit mutatd tanuldknak, a csoportba vald

visszailleszkedésre dsszpontositva. Tanitsa meg a didkoknak a videojdték-fuggdség

sUlyossagat és azt, hogy mit tehetnek, hogy segitsenek egy videojaték-fuggd

személynek.

Intervencioés program

A beavatkozdsi program hat Ulésbdl dll.

A program bevezetése

Kezdje egy szivélyes Udvozléssel €s a program céljainak bemutatasaval.
Hangsulyozza a biztonsdgos és befogadd tanuldsi kérnyezet fontossagat.
Végezzen jegtord tevékenységeket a didkok kdzotti bizalom megteremtése
erdekében.

A videojdatek-fuggdseég megértése

Magyardzza el a videojaték-fuggdseget, beleértve a videojaték-flggdséeg
okaif, tUneteit, kdvetkezményeit és jeleit. Gydzddjdn meg rdla, hogy a

didkok megértik a téma komolysagat, és azt, hogy milyen pusztitd hatassal
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lehet egy didk életére. Emlitse meg a kezelési mddszereket és a segitség

elérésének modjat is.

Ondiagnézis

Az o6ra ezen részében a didkok kideritik, hogy esetleg figgdk-e a
videojdatékoktol. Ehhez adjunk a tanuldknak egy feladatlapot a kévetkezd
dllitasokkal, és kérjik meg 6ket, hogy irjdk le, igaz-e rdjuk az adott dllitds
vagy sem.

- Folyamatosan a jelenlegi jdtékomon gondolkodom, és azon, hogy
mikor jatszhatok Ujra.

o Tobb idét toltdk videojatékokkal, mint kordbban.

o Egyre hosszabb és hosszabb az az idd, amig naponta
videojatékokkal jatszom.

> Nem hagyom, hogy a jatékidémet korlatozzdk.

> Megtaldlom a mddjat, hogy Ujra tudjak jatszani.

> Nyugtalan, nydgds vagy ingerlékeny leszek, ha hosszU ideig nem
jatszhatok.

- Altaldban tovdbb jatszom, mint ahogy azt a jéték inditdsakor
terveztem.

- Nem érdekel, hogy az iskola, a munkdm, a kapcsolatom vagy a
baratsdgaim  szenvednek  aftdl, hogy ennyit  jatszom
videojatékokkal.

o Rejtegetem, hogy mennyi idét toltdk jatékkal. Ha kell, hazudok is.

o Inkdbb jatszom videojatékokkal, minthogy az életem problémdival
foglalkozzak.

Ezt kbvetden nyissa meg a termet az osztdly megbeszélésekre. Az 6szténzd
kérdések a kovetkezdk lehetnek: Hol huzdédik a hatdr a videojatékok

élvezete és a fuggdség kodzotte Mindenki szémdra azonosak a videojaték-
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f0ggbseg kritériumai? Ha neked videojaték-flggbséged lenne, nyugodtan

bejelentenéd az osztdly el6tt?

e Mit tegyek, ha ismerek valakit, aki videojaték-fuggd?
Ismét magyardzza el a didkoknak, hogy a videojaték-figgdségben
szenveddk hol kaphatnak segitséget, hogy képesek legyenek eimagyardzni
ezt mdasnak is. Kérd meg a tanuldkat, hogy taldljanak ki olyan moddot,
amellyel tdmogathatjdk egy bardtjukat. Kérdezd meg t6lUk, hogy mi teszi
Sket boldoggd, és mi az, ami miatt szivesen téltenek idét mdasokkal. Ez a
foglalkozds a tanuldk empdtiakészseégét is hivatott fejleszteni.

e Csapatépités
Tervezzen olyan csoportos tevékenységeket, amelyek elbsegitik a
csapatmunkdat, a bizalmat és az egyUttmUkddést. Batoritsa a tanuldkat az
egyUttmUkddésre és a kihivasok kdzds megolddsdra. Emelie ki egymdas
tdmogatdsdnak fontossdgat.

o Ongondoskodds és stresszkezelés
Tanitson &ngondoskoddsi stratégidkat a stressz kezelésére és a olét
eldmozditdsdra. Beszéligk meg az egészséges hatdarok feldllitdsdnak
fontossagdt. Bdatoritsa a tanuldkat, hogy stressz vagy fiuggdség esetén
keressenek segitséget. Ezt szerepjatékos technikakkal is meg lehet tanitani.

o Utokdvetés: Rendszeres ellendrzd Idtogatdsok a tanuldkkal, hogy értékelie a
fejléddésuket, foglalkkozzon a folyamatban 1évd  konfliktusokkal vagy
fUggdsegi problémdkkal, és erdsitse meg az egészséges és befogadd

tanuldsi kornyezet fenntartdsdnak fontossagat.

A beavatkozdsi program végrehajtasaval az a célod, hogy a didkokat képessé
tedd az oOngondoskoddsi stratégiak, az empdtia és a jatékfuggdseg elleni

kUzdelem tudatositdsa révén. Emellett a tdmogatd és megeértd osztdlytermi legkor
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megteremtése segithet a didkoknak a konfliktusok lekUzdésében és a csoporton

belUli pozitiv kapcsolatok kialakitdsdban.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 354

Erasmus+




Funded by
the European Union

9. Tantervek

5. fejezet - 1. lecketerv: "A videojatékok megértése - meghatdrozas, térténelem és

mufajok”

Célkitizés: Bevezetni a tanuldkat a videojatékok vildgdba, kitérve a jatékok

definicidjdra, torténelmi fejlédésére és a kilonbdzd mifajokra.
Idétartam: 40 perc

Bevezetés (10 perc):
- Definidlja réviden a videojatékokat és jelentéséguket a mai tarsadalomban.
- Beszéljen a videojdtékok mindenUtt jelenlétérdl és a szérakoztatdsra és a kultirdra

gyakorolt hatdsukrol.

A videojatékok torténete (20 perc):
- Fedezze fel a videojatékok fejlédéset a kezdetektdl napjainkig.
- Emelie ki a legfontosabb meérfdldkdveket, innovdaciokat és technoldgiai

fejlesztéseket.

Videojaték-mifajok (20 perc):
- Bemutatja a kUlbnbdzd videojaték-mUfajokat, kdztik az akcidjatékokat,
kalandjatékokat, szimulacios jatékokat, stratégiai jatékokat stb.

- Vonja be a tanuldkat kedvenc mdfajaik azonositdsdba és megvitatasdaba.

Interaktiv tevékenység (10 perc):
- Ossza a tanuldkat csoportokra, hogy kutassdk fel és mutassdk be egy adoftt
videojaték-mufaj révid torténetét.
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- B&toritson beszélgetést arrdl, hogy a mdfajok hogyan fejlédtek és diverzifikalodtak

az idék sordn.

5. fejezet - 2. lecketerv: "A videojaték-fuggoség leleplezése”

Célkitizés: A videojaték-fuggdség fogalmdnak feltdrdsa, beleértve annak
definiciojat, tUneteit, koévetkezményeit és a videojdték-haszndlat jelenlegi

helyzetét.
Idétartam: 40 perc

Bevezetés a videojaték-fuggoségbe (15 perc):
- Definidlja a videojaték-fuggdséget és annak hatdsdt az egyénekre és a
tarsadalomra.

- Beszélje meg a videojatékok haszndlatdnak jelenlegi elterjedtségét.

Tinetek és kévetkezmények (20 perc):

- Azonositsa a videojaték-fuggdseg tuneteit, mint példdul a megndvekedett
képernydidd és a feleldsseg elhanyagoldsa.

- Fedezze fel a videojaték-fuggdség kdvetkezményeit a tanulmanyi teljesitményre,

a kapcsolatokra és a jolétre.

Interaktiv vita (15 perc):
- Seqitse eld az osztdly megbeszélését a didkok videojaték-haszndlattal és a
lehetséges fuggdseggel kapcsolatos tapasztalatairdl €s megfigyeléseirdl.

- Osszon meg példdakat és esettanulmanyokat a valds hatdsok illusztralasara.
A videojaték-haszndlat jelenlegi helyzete (10 perc):
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- A videojdték-haszndlattal kapcsolatos leguUjabb statisztikdk és frendek

bemutatdsa.

- Beszélie meg, hogy a technoldgiai fejlédés és a valtozd életmdd hogyan jdrul

hozzd a jelenlegi dllapothoz.
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5. fejezet - 3. lecketerv: "A videojaték-figgdség kockazati tényezdinek és okainak

megértése"

Célkitizés: A videojaték-fuggdség kockdzati tényezdinek és kivdltd okainak,

valamint a terdpids beavatkozdsoknak a feltdrdsa.
Idétartam: 40 perc

Kockazati tényezdk és okok (20 perc):

- Vizsgdlja meg a videojaték-fuggdséghez hozzdjdruld pszicholdgiai, kdrnyezeti és
egyéni tényezdket.
- Beszélie meg a stressz, a tarsadalmi elszigeteltség és a személyes sebezhetdség

szerepét.

A videojaték-figgdség terapidja (20 perc):
- Terdpids megkdzelitések bemutatdsa, beleértve a kognitiv viselkedésterdpiat és
a mindfulness fechnikakat.

- Beszélije meg, hogy sulyos esetekben milyen fontos szakember segitsegét kémi.

A szil6k és a pedagogusok tamogatasa (15 perc):

- Fedezze fel, hogyan nyuUjthatnak segitséget a sz0I6k és a pedagdgusok,
felismerve a figyelmeztetd jeleket és eldsegitve a nyilt kommunikaciot.
- A tdmogatd és kiegyensulyozott tanuldsi kdrnyezet megteremtésére irdnyuld

stratégidk megvitatdsa.

Interaktiv tevékenység (5 perc):
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- Vonja be a tanuldkat egy szerepjatékos forgatokdnyvbe, amelyben tdmogatd

baratként, szGléként vagy pedagogusként Iépnek fel egy videojaték-figgdseggel

kUzdd személy szadmdra.
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5. fejezet - 4. lecketerv: "A figgoségen tUl - megeldzés és a szilok, tandrok és

beavatkozasi programok szerepe"

Célkitizés: A megeldzd intézkedések, a szU0I6k és a tandrok szerepének, valamint a

beavatkozdsi programok fontossadgdnak megyvitatdasa.
Idétartam: 40 perc

Megel6zési modszerek (15 perc):
- Megeldéz6 intézkedések feltdrdsa, beleértve az egészséges jatékszokdsok
népszerUsitését és a tudatossag erdsitését.

- Beszélie meg az egyensuly fontossdgdt a digitdlis és offline tevékenységek kdzott.

A szildk és a tandrok szerepe (20 perc):

- Beszéligk meg a szUI6k és a tandrok szerepét a videojaték-fuggdség
felismerésében, kezelésében és megeldzésében.

- Ossza meg a tdmogatd otthoni és osztdlytermi kdrnyezet kialakitdsara vonatkozd

stratégidkat.

Intervencids programok (15 perc):

- Ismertesse a beavatkozdsi programok fogalmat és jelentdségUket a videojaték-
fUggbseg sulyos eseteinek kezelésében.

- Beszéliek meg, hogy az iskoldk és a kdzdsseégek hogyan hajthatjdk végre a

beavatkozdsi kezdeményezéseket.

Csoportos megbeszélés és reflexié (10 perc):
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- Csoportos megbeszélés vezetése a sz0l6k, a tandrok és a beavatkozdsi

programok kdzds feleldssegérdl a videojaték-fuggdseg elleni kizdelemben.
Oszténdzze a didkokat, hogy gondolkodjanak el a tdmogatd kdzdsségnek az

egészséges digitdlis szokdsok kialakitdsdban jatszott szerepérdl.
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5. fejezet - 5. lecketerv: "A videojaték-figgdség felismerése és megelozé

intézkedések végrehajtasa”

Célkitizés: A videojaték-fuggdséggel kapcsolatos tudatossdg novelése, a
megeldzési mddszerek megvitatdsa, az egészséges jaték népszerUsitése és a

beavatkozdsi programok feltardsa.
Idétartam: 90 perc

Bevezetés (10 perc):

- Kezdje a videojaték-fuggdseg elterjedtségének és hatdsdnak révid
megvitatasaval.

- Ossza meg a vonatkozd statisztikdkat, és hangsilyozza a kérdés kezelésének

fontossdgdt a mai digitdlis korban.

A videojaték-figgoség felismerése (15 perc):

- Hatdrozza meg a videojaték-fuggdseg fogalmdat, és beszélie meg annak tineteit
és kdvetkezményeit.

- Osszon meg valds példdkat vagy esettanulmdnyokat, amelyek a tulzoft

jatékszenvedély negativ hatdsait szemléltetik.

Megel6z6 médszerek (20 perc):

- Megeldz6 intézkedések bevezetése a videojaték-fuggdseg kockdazatdnak
meérséklésére.

- Beszéliek meg az ésszerU iddkorldtok feldllitasat, a kiegyensulyozott iddbeosztds
kialakitasat és a valtozatos szabadidds tevekenységek dsztdnzését.

- Emelje ki a szUl8i részvétel és kommunikdcio jelentdségét.
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Egészséges jaték (15 perc):

- Hangsulyozza az egészséges jaték és a felelds jaték fogalmat.

- Beszélie meg a szUnetek, a testmozgds és a tarsas interakciok fontossagdt a jaték
mellett.

- Adjon irdnymutatdsokat a videojaték-haszndlat kiegyensulyozott és korUltekintd

megkdzelitésének fenntartdsdhoz.

Interaktiv tevékenység - forgatokonyvek és megolddasok (10 perc):

- Mutasson be kilénbdzé jatékforgatokdnyveket, egészségeseket és potencidlisan
problémdasakat egyardnt.

- Kiscsoportokban a tanuldk otletbdrzét tartanak, és megvitatjdk az egészséges

jaték elbsegitésére és a figgdség megeldzésére vonatkozd megolddsokat.

Intervencios programok (10 perc):

- A videojaték-fuggdseg kockdzatanak kitett vagy azzal kizddé egyének szdmdra a
beavatkozdsi programok koncepcidjanak bemutatdsa.

- Beszélie meg az iskoldk, a kdzosségek és a mentdlhigiénés szakemberek szerepét

a hatékony beavatkozasi stratégidk végrehajtasdban.

Kérdések és vdlaszok és vita (5 perc):

- Nyissa meg a szot kérdésekre, és bdtoritsa a didkokat, hogy osszdk meg
gondolataikat és tapasztalataikat.

- Vezessen révid megbeszélést a tdmogatd kdrnyezet fontossagdrdl a videojaték-

fUggdség megeldzéseben és kezeléseben.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):
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- Foglalja 6ssze a leckében tdargyalt legfontosabb pontokat.

- Kérije meg a tanulékat, hogy gondolkodjanak el a tanultakrél, és gondoljdgk at,

hogyan tudnak hozzdjdrulni az egészséges jatékszokdsok népszerUsitéséhez.

Hazi feladat: A tanuldk fejtsék ki véleményUket az egészséges videojatékozdsrdl, és
javasoljanak megelézd intézkedéseket. Bdatoritsa Sket, hogy beszéligk meg a
témat szlleikkel vagy gondviseldikkel, elésegitve ezzel a nyilt otthoni

kommunikdciot.

Ennek a tantervnek a célja nem csak a videojaték-flggdséggel kapcsolatos
tudatossdg ndvelése, hanem az is, hogy a tanuldk gyakorlati megeldzd
modszerekkel és az egészséges jaték mélyebb megértésével rendelkezzenek. Az
interaktiv tevékenység kritikus gondolkoddsra és problémamegolddsra &sztondz,

elésegitve a digitdlis jolét proaktiv megkdzelitését.
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10. Esettanulmdanyok

Esettanulmdny 1: John jatékfiggdsége
Hattér:
John, a 17 éves kdzépiskolas didk mindig is lelkes jatékos volt. Az online jatékok

iranti érdeklédése elég artatlanul kezdédott, de idével komoly problémdava vdilt.

Problemads viselkedés:

John egyre tébb id6t tolt online jatékokkal, néha egész éjiel fennmarad. Elkezdi
elhanyagolni az iskolai munkdjat, és a jegyei egyre romlanak. Elzdrkdzik a
csaladjatol és a bardtaitdl, inkdbb az online jatékostdrsaival tart kapcsolatot. Még
a sportolassal és mds tevékenységekkel is felhagyott, amelyeket kordbban

élvezett.

Kévetkezmények:

Jatékfuggdsege miatt John tanulmdnyi teljesitménye romlik, é€s szocidlisan
elszigetelddik. Az egészségét is hanyagolni kezdi, és sokat hizik, mert nem
tapldlkozik egészségesen, és felhagy a sportoldssal. A szilei észrevették a
viselkedésében bekdvetkezett valtozasokat, é€s megprobdinak kodzbelépni, de
John ingerlékennyé és védekezdveé vdlik, amikor azt javasoljdk neki, hogy
csokkentse a jatékszenvedélyét. John fuggdsége kihat a mentdlis és fizikai

egészsegeére, €s vegul depressziot diagnosztizalnak ndla.
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Beavatkozds:

John szUlei segitséget kérnek egy terapeutdtdl, aki internet- és jatékflggdségre
specializalédott. John viselkedésterdpidn vesz részt, hogy kezelie a fuggdsegét és
a depresszidjdhoz hozzdjdruld alapvetd problémdkat. Szakmai segitséggel és
csaladi tdmogatdssal John fokozatosan csdkkenti jatékidejét, Ujra kapcsolatba
kerOl bardtaival és csalddjaval, és dolgozik mentdlis és fizikai egészségének

javitasan.

Kovetkeztetés:

Ez az eset j0I mutatfja, milyen fontos, hogy olyan szUl6kkel rendelkezzink, akik
torédnek velink, és akik aktivan probdinak segiteni. Mivel John szUlei felveszik a
kapcsolatot egy terapeutdval, és tdmogatjgk &t, amig jobban lesz, sikerUl
elindulnia a videojaték-fuggdségének lekUzdéséhez vezetd Uton. Az eset azt is
bemutatja, hogy a videojaték-fuggdség milyen kdvetkezményekkel jarhat a fizikai

és mentdlis egészsegre, €s hogy milyen kénnyen elszigetelddhetsz tarsadalmilag.
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Esettanulmdny 2:

Hattér:
Mark, egy 19 éves egyetemista mindig is szeretett online videojatékokkal jatszani.

Az elmult évben azonban a jatékszenvedélye aggasztod szintre emelkedett.

Problémads viselkedés:

Mark naponta datlagosan nyolc-tiz érdt tolt online jatékokkal. Ez akkor kezd6dott,
amikor a jatékokban vald eimélylléssel kezdte elkerUlni az olyan problémdkat,
mint az egyetemi munkdbdl eredd stressz és a szorongds. Mostanra mar képtelen
kontrolldlini a jatékra forditott idét. Gyakran kihagyja az ordkat, és kerUli a
bardtaival és a csalddjaval vald tdrsas érintkezést, hogy folytathassa a jatékot.

Ingerlékennyé és szorongdva vdlik, amikor nem jatszik, és alvaszavarokat tapasztal.

Kévetkezmények:

Mark tanulmanyi teljesitménye jelentdsen romlik. Tébb tantdargybdl is megbukik az
elmulasztoft feladatok és vizsgdk miatt. A bardtaival és a csalddjaval vald
kapcsolatai megromlanak, mivel elszigetelddik, hogy jatsszon. Fizikai egészsége a
mozgdshidny és a rossz étkezési szokasok miatt romlik. Bar azt hiszi, hogy megoldja
mentdlis problémait (a stresszt és a szorongdst), valdjdban csak ront rajtuk azzal,
hogy nem vesz roluk fudomast, és a videojatékok rabjava valik, amelyek dtmeneti

enyhuUlést nyUjtanak neki.
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Beavatkozds:

Mark csalddja egyre jobban aggddik a viselkedése miatt, és arra bdtoritjia, hogy
keressen segitséget. Elkezd terdpids foglalkozdsokra jarni egy fuggdségre
szakosodott tandcsaddhoz. A  terdpia sordn  Mark feltdrja a  tllzoft
jatékszenvedélye mdgott meghizdédd okokat, amelyek kdzodtt szerepel, hogy a
jatékokkal menekUljon a stressz és a szorongds eldl. A tandcsadd Utmutatdsaval
Mark egészségesebb rutfint alakit ki. SzigorU korlatokat szab a jatékidének,
jatékfuggdségi tdmogatd  csoportokat Idtogat, és olyan stresszcsdkkentd

technikdkat gyakorol, mint a tudatossag és a meditdcio.

Eredmény:

ldével Mark jatékfuggdsége fokozatosan javul. Rendszeresen jdarni kezd az ordkra,
bepdtoljia az elmulasztott tananyagot, és helyrehozza a bardti és csaladi
kapcsolatait. Bar tovdbbra is hobbiként élvezi a jatékot, de mdar nem ez irdnyitja az

eletét, és egészsegesebb modszereket taldl a stressz €s a szorongds kezelésére.

Kévetkeztetés:

Ez az esettanulmdny bemutatja, hogy a mentdlis problémdak hogyan vezethetnek
jatékfiggdséghez. Bemutatja, hogy mennyire fontos a  pszicholdgiai
segitségnyujtds, mielétt a mentdlis problémdk elfajulnak és mds problémdakat
okoznak (ebben az esetben a jatékfuggdséget, a tarsadalmi elszigetelddést és a

féiskolai munka elhanyagoldsat okoztdk).
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3. eseftanulmany:

Hattér:

Anndnak van egy fia, George, akinek a viselkedését az utdbbi idében a lustasag
és az ingerlékenység jellemzi. A legtébb idét egyedUl télti otthon, és nem hajlandé
taldlkozni a bardtaival. Anna aggddik, mert George egyre faradtabbnak tinik,
nehezen alszik és nehezen figyel. Tegnap telefonhivast kapott George tandardatdl,
aki arra kérte Anndat, hogy j6jjon be az iskoldba, mivel George iskolai eredményei
jelentésen visszaestek. Anna tehetetlennek érzi magdt; nem tudja, hogyan

segithetne a gyermekén.

Problemas viselkedés:

George ideje nagy részét egyeduUl tolti otthon, jatéktevékenységébe merllve.
Nem hajlandd taldlkozni a bardtaival, és kerGli a tarsadalmi érintkezéseket.
Nehezen alszik, és a koncentrdcids képessége jelentdsen csdkkent. A tllzott
videojaték-haszndlat, kUlondsen a késd esti ordkban, megzavarta az alvasi

szokdsait.

Kévetkezmények:

George tanulmdnyi eredményei rohamosan romlottak, és a tandra felvette a
kapcsolatot Anndval, hogy megbeszéliek a romld teljesiiményét. Anna mélyen
aggodik fia jolete miatt, de tehetetlennek érzi magdt, és nem fudja, hogyan

kezelje a problemat.

Beavatkozds:
Anna elhatdrozza, hogy azonnali lépéseket tesz a fia megsegitésére. Azzal kezdi,

hogy nyilt és nem konfrontativ beszélgetést folytat George-dzsal, és kifejezi
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aggodalmat a fiu kdzelmultbeli viselkedésével kapcsolatban. Bdtoritja &6t, hogy

0ssza meg érzéseit és kUzdelmeit. Anna felismeri, hogy George viselkedése
bsszefUgghet a  videojaték-figgdséggel, ezért szakember segitségét kéri.
ld6pontot  egyeztet egy technolégia- és jatékfuggdségre szakosodott
terapeutdval. A terdpidn George feltdria a tllzott internethaszndlata mdogotti
érzelmi kivalté okokat, példdul azt, hogy a stressz és a boldogtalansdg eldl
menekUlve haszndlja a jatékot.

A terapeuta és Anna egyUtt dolgoznak azon, hogy hatdrokat szabjanak George
internethaszndlatdnak, beleértve az online tevékenységek kijeldlt idépontjait.
Egészségesebb alvasi gyakorlatokat vezetnek be, hogy segitsék 6t a megfeleld
pihenésben. Anna felveszi a kapcsolatot George iskoldjaval is, hogy kdzdsen
dolgozzanak ki egy tervet George tanulmdnyi teljesitményének javitasara.
Eredmény:

A terdpia, az édesanyja tdmogatdsa és egy strukturdit terv segitségével George
elkezd porzitiv vdltozdsokat elérni. Fokozatosan csdkkenti tllzott videojdték-
haszndlatdat, ami lehetdvé teszi, hogy jobban tudjon a tanuldsra koncentrdini, és
javulion a tanulmdnyi teljesitménye. Ujra felveszi a kapcsolatot a bardtaival, és
szocidlisan elkdtelezettebbé vdalik. A terdpia révén George egészségesebb
modszereket tanul meg a stresszel és a negativ érzelmekkel vald megbirkdzdasra.
Anna proaktiv megkdzelitése és rendithetetlen tdmogatdsa dontd szerepet jatszott
abban, hogy fia lekUzdje jatékfiUggdsegéet, és visszanyerje az irdnyitdst az élete
felett.

Kévetkeztetés:

A szUI6k aktfiv részvétele gyermekeik videojaték-fuggdségének kezelésében
nagyon értékes és elengedhetetlen gyermekeik szdmdra, hogy gyorsan
felépUlhessenek. Ha Ugy érzik, hogy tdmogatjdk és meghallgatjdk dket, nagyobb

valoszinUseggel tartjak magukat a terapeuta és/vagy a szileik dltal meghatdrozott
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szabdlyokhoz és tervekhez. Az is fontos, hogy a szUlék fisztdban legyenek

gyermekeik jatékkal kapcsolatos viselkedésével. Csak azért, mert Anna ftisztaban
volt a gyermek jatékszenvedélyével, tudta &sszekapcsolni a George dltal kialakult
egyeéb tineteket a jatékfiuggdséggel (ezek a tUnetek kdzé tartozott a lustasdg, a
romld tanulmdnyi teljesitmény, az ingerlékenység, az alvdsi nehézségek, a

koncentracids nehézségek és a bardatokkal vald taldlkozdsoktdl vald vonakodds).
4. esettanulmany:

Hattér:

On, mint tandr, észrevette, hogy az egyik didkja a kdvetkezd tUneteket mutatja:
Nem végzi el a hdzi feladatdt, hidnyzik, 16g az ordkrdl vagy késik, nem vesz részt az
iskolai k6zOsségi tevékenységekben, a szinetekben dllanddan az okostelefonjaval
jatszik, és nem szocializdlédik az osztdlytdrsaival. On dsszefiggésbe hozta az

okostelefonjdan jatszott videojatékok lehetséges fuggdségével.

Problemas viselkedés:

A tanuld a kbdvetkezd tUneteket mutatja a fdlzott internethaszndlattal
kapcsolatban:

Hidnyos hdzi feladat: A tanuld rendszeresen elmulasztia a hazi feladatok
elvégzését.

Hidnyzds és késés: A tanuld gyakran hidnyzik az iskoldbdl vagy késve érkezik.
Elszigetelés: A tanuld kerUli az iskolai szocidlis tevékenységekben vald részvételt, és
nem érintkezik osztalytarsaival.

Smartphone-figgdség: A szUnetekben a tanuld folyamatosan az okostelefonjaval

van elfoglalva ahelyett, hogy a tarsaival beszélgetne.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 372

Erasmus+




Funded by
the European Union

Beavatkozds:

On felismerte ezeket a tUneteket, és Ugy dontdtt, hogy beavatkozik, hogy segitsen

a didknak lekUzdeni ezt a problemdt, és javitsa dltaldnos joletét. Ezeket a

lépéseket fontolgatja végrehajtani:

Nyilt kommunikdcié: Kezdeményezzen négyszemkozti és nem konfrontativ
beszélgetést a tanuloval. Fejezze ki aggodalmdat a kdzelmultbeli
viselkedésbeli valtozasai miatt, és érdeklédjén a tulzott videojaték-haszndlat
okairdl. Biztositsa, hogy a tanuld Ugy érezze, hogy meghallgatidk és
tdmogatjdk.

Vonja be a szUléket: Vegye fel a kapcsolatot a tanuld szileivel vagy
gydmijaval, hogy megbeszélie a helyzetet, és kérie a tdmogatdsukat a
probléma kezelésében. Az otthon és az iskola kozotti egyUttmikodés
elengedhetetlen a sikeres beavatkozdshoz.

Iskolai tandcsadd bevondsa: EgyUttmikodjon az iskolai tandcsaddval, aki
tovdabbi Utmutatdst és tdmogatdst nyuljthat. A tandcsadd alaposabban
felmérheti a tanulé mentdlis és érzelmi jélétét. Ugy gondolja, hogy 8k taldn
tébbet tudnak segiteni a tanuldnak, mint én.

Oktatasi terv: A tanuldval egyUtt dolgozzanak ki egy oktatdsi tervet, amely
stratégidkat tartalmaz az elmulasztott feladatok potidsara és a jelenlét
javitasdra. Adjon egyértelmU elvdrdsokat a tanulmdnyi teljesitményre
vonatkozéan, és tegye vildgossd, hogy nem kell kdzvetlenUl mindent
tokéletesen elsajatitania.

Szerkezetdtalakitasi szinetek: Oszténdzze a tanuldt, hogy a szinetekben
korldtozza az okostelefon-haszndlatot, és helyette vegyen részt a tarsaival
valé személyes interakcidban. Javasolhat tandran kivili tevékenysegeket
vagy klubokat, ahol a didk szocializdlodhat és a videojatékokon kivUli

érdeklddési koret is fejlesztheti.
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e EgyenranguU tdmogatds: Tdmogatd és befogadd osztdlytermi kdrnyezet

kialakitdsa, ahol az osztdlytdrsak megértéssel és tdmogatdssal viszonyulnak a
tanuldnak az internethaszndlat csdkkentésére irdnyuld erdfeszitéseinez.

e Rendszeres ellendrzés: A tanuld fejlédésének nyomon kdvetése a jelenlét, a
hdzi feladatok elvégzése és a szocidlis interakciok figyelemmel kisérésevel.
Rendszeresen jelentkezzen be a tanuléval, hogy megbeszéljék a kihivdsait és
sikereit. igy emlékeztetheti 8t arra, hogy van valaki, akitél tdmogatdst kérhet,

és hogy nem egyedul kell megoldania a problémat.

Eredmény:

Az iskola, a szU0I6k és a kortdrsak tdmogatdsaval a tanuld elkezd pozitiv
vdltozdsokat elérni. Fokozatosan csdkkenti tulzott internethaszndlatdt, ami javitja a
jelenlétét és visszatér a hazi feladatok elvégzéséhez. A tanuld elkezd részt venni az

iskolai tevékenységekben, és az osztalytdrsakkal is személyes interakcidkat folytat.

Kévetkeztetés:

Ez az eset ravildgit a tandrok és az iskolai tandcsaddk korai beavatkozdsdnak
fontossadgdra, amikor a didkok a tulzott videojaték-haszndlat jeleit mutatjdk. A
probléma azonnali és kdzds kezelésével a didk visszanyerheti tanuimdnyi és
szocidlis  életét, ami végsd soron egészségesebb és kiegyensulyozottabb

életmdodhoz vezet.
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5. eseftanulmany:

Hattér:

Lucy hetente tobb mint 22 orat tolt a "Minecraft' online jatékkal. A szllei
megprobdltdk napi két érdra csdkkenteni a jatékkal toltdétt iddt, de ez nem siker(lt.
Lucy mindig is informatikdhoz érté gyerek volt; mar egészen kicsi kordtdl kezdve
hozzaférhetett szamitdgéphez. A szUlei Ugy ddntenek, hogy megbeszélést tartanak
a tandrdval és az iskolai tandcsaddval, hogy megbeszéliek a problémdat. Erre a

megbeszélésre Lucy is meghivdast kap.

Problémas viselkedés:

Lucy jatékszenvedélye nem hagy teret a csalddi életnek. Kihagyja az étkezéseket,
és az iskolai teljesitménye is romlott. A szUlei sokat vitatkoznak vele a jaték miatt, és
ez oddig fajult, hogy Lucy egyszer fizikailag elldkte az anyjat, mert az megprébdlta
megakaddlyozni az internet-hozzdaférését. Mdasrészt Lucy azt mondja, hogy nem
érzi magat megértettnek a szUleitdl, mivel azok folyton azt ismételgetik, hogy a

jaték zavarja a csalddot.

Beavatkozds:
A tandr és az iskolai tandcsadd a kdvetkezd lépéseket teszi a probléma
megolddsa érdekében:

1. Ertékelés és megértés: Azzal kezdik, hogy empatikusan meghallgatjdk Lucyt
és szUleit, hogy képesek legyenek mélyen megérteni a helyzetet, Lucy
jatékszokasainak mértékét és az ezzel kapcsolatos kihivasokat.

2. Oktatas és figyelemfelkeltés: Tdajekoztatjagk Lucyt és szUleit a tulzoft

jatékszenvedély lehetséges kdvetkezményeirdl, beleértve annak a fizikai és
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mentdlis egészségre, a tanulmdnyi teljesitményre és a kapcsolatokra

gyakorolt hatdsat.

3. Allitson fel vildgos hatdrokat: Lucy szileivel egyOttmUkddve egyértelm(
hatdrokat és szabdlyokat dllitanak fel a jatékidére vonatkozéan. Ezeknek
ésszerinek kell lennidk, és lehetévé kell tennitk a kiegyensulyozott
életmodot. Ezeket Lucyval is meg kell beszélni, hogy muikddjenek ez idd
alatt, és ne legyenek hatdstalanok.

4. Oszténdzze a nyilt kommunikdciot: Megprébdlinak egy biztonsdgos és
eléitéletektdl mentes teret teremteni Lucy szédmdra, hogy nyiltan
elmondhassa érzéseit, kihivasait és bdrmilyen problémdjat. A szlleit is arra
batoritjdk, hogy otthon is teremtsenek ilyen kdmyezetet. Jelenleg Ugy tinik,
hogy ez hidnyzik, mivel Lucy azt nyilatkozta, hogy nem érzi magdt
megértettnek a szUlei dltal.

5. A tanulmdnyi elérehaladds nyomon kdvetése: Lucy tandra folyamatosan
figyelemmel kiséri tanuimdnyi teljesitményét, és szUkség esetén tovdbbi
tanulmanyi tdmogatdast nyuljt. Megbeszéli Lucynak azokat a stratégidkat,
amelyek segitenek neki felzarkdzni az iskolai feladatokhoz, é€s amelyek
megkdnnyitik €s vonzobbd teszik szamara a tanuldst.

6. Fedezze fel az alternativ érdeklédési kdroket: Batoritjak Lucy-t, hogy fedezze
fel és foglalkkozzon mds érdekldédési kdrokkel és hobbikkal, amelyek
elterelhetik a figyelmét a tllzott jatékrdl. Ez segithet neki abban, hogy az élet
mas terUletein is kiteljesedést taldljon.

7. Csaladi tandcsadds: Csalddi tandacsaddast vagy terdpidt javasolnak, hogy
kezeljék a Lucy és szUlei kozotti feszUlt kapcsolatot.

8. Tadmogatd kortdrscsoport: A didkok megvitathatjdk a jatékkal kapcsolatos

tapasztalataikat, €s megoszthatjdk egymdassal a feleldsségtelies haszndlatra
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vonatkozo stratégidikat. Ez lehetdvé teszi Lucy szdmdra, hogy tdmogatd és

bdatoritd szocidlis haldzatot épitsen ki magdanak.
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Eredmények:

Lucy és szUlei kapcsolata a terdpidnak és a kdztUk 1évd nyilt kommunikdcidonak
kdszbnhetéen javul. Lucy most mdr jobban érzi magdt otthon, és elfogadjdk
olyannak, amilyen. Tdmogatdhdldzatot is kiépit azokkal az emberekkel, akiket az Uj
kortdrscsoportokban megismer. igy motivaltnak érzi magdat, hogy vdltoztasson az
életmaodjdn, és megtaldlja a modjat annak, hogy kiegyensulyozottan jatsszon és

élvezze a videojatékokat.

Kovetkeztetés

Az esetleges internetflUggdség kezelése tdbbdimenzids megkdzelitést igényel,
amely magdban foglalja az érzelmi tdmogatdst, az oktatdst, a terdpiat és a nyilt
kommunikdcidt. Fontos, hogy az esetlegesen figgdségben szenvedd gyermek,
sz0lei és «az érintett szakemberek szorosan egyUttmUkddjenek és  jol
kommunikdljonak egymdssal. Igy hatékony stratégidkat lehet kidolgozni a
jatékfuggdség hatdsdnak enyhitésére, valamint a gyermek dltaldnos jolétének és

tanulmdanyi sikerének eldémozditasdra.
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Cyberbullying és Cyberstalking:

A cyberbullying és a cyberstalking magdban foglalja az elektronikus
kommunikdcids maodszerekkel egyének ellen irdnyuld kdros magatartast. E
kommunikdcids modszerek koézé tartoznak az olyan online platformok, mint a
blogok, k6zdsségi hdldzatok (példdul Facebook, Instagram, X stb.) és vitaférumok,
valamint az olyan UzenetkGldé szolgdltatdsok, mint a WhatsApp, Telegram, SMS és

mdasok.

A "cyberbullying" kifejezés a "cyber" és a "bullying" kifejezéseket egyesiti. A "cyber”
egy elétag, amely a szdmitdégépekkel vagy az elektronikus kommunik&ciéval
kapcsolatos dolgot jelent. A "zaklatds" kifejezés magdban foglalja a tartés, nem
kivant és szandékos negativ cselekedeteket, amelyek célija az egyén tdrsadalmi
kirekesztése vagy karositasa hosszabb iddn keresztUl. A zaklatds dldozatait gyakran
sebezhetdbnek és gyengébbnek tarfjgk. A zaklatds szisztematikus sértegetést,
megaldzast, fenyegetést és szexudlis zaklatdst foglal magdban, amelyet
jellemzéen az dldozat és az elkdvetd (k) kdzotti hatalmi egyensulyhidny kisér. Ezeket
a cselekedeteket az elkdvetd(k) gyakran lekicsinylik, és rejtetten torténnek, igy a
tandrok, szUldk, kollégdk vagy munkdltatdok szdmdra nehézséget jelent a
felderitésUk. A zaklatdsnak sulyos kdvetkezményei lehetnek az dldozat mentdlis és
érzelmi jolétére. Példaul félelemhez, szorongdshoz, depressziohoz, alacsony

dnbecstléshez, dngyilkossagi gondolatokhoz és dnkdrositdshoz vezethet.

A cyberbullyingnak verbdlis és pszicholdgiai, de csak ritkan fizikai dimenzidja is van.

A verbdlis dimenzid olyan aspektusokat foglal magdban, mint a pletykdk

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 386

Erasmus+




Funded by
the European Union

terjesztése, bantd szobeli szovaltdsok, kinos tartalmak megosztdsa vagy valakinek

az interneten vald megszemélyesitése, a pszicholdgiai dimenzid pedig a
csoportokbdl vagy tarsadalmi korokbdl vald kizardst és az érzelmi artalom formait
foglalja magdban. A cyberbullyingnak dltaldban csak fizikai aspektusa van, a

pszicholégiai tdmaddsokra valaszul elkdvetett fizikai erészak formdjdban.

A cyberstalking az internet vagy kommunikaciés technoldgidk, példdul

mobiltelefonok tartds haszndlata egyének zaklatdsdara.

A jogi kévetkezmények:
Szdmos jogrendszerben a "cyberbullying" bUntetendd cselekmény, gyakran a

"telekommunikdcids vagy szamitdgépes rendszer Utjdn torténd folyamatos

« s s

Az aldbbiackban a cyberbullying olyan példdit mutatjuk be, amelyek
buntetdeljdrast vonhatnak maguk utan:
Egy személy becsuletének érzékelhetd megsértése:
1. Ez minden olyan cselekedetre vonatkozik, amely csdkkenti az egyén
hirnevét és tiszteletét a tarsadalmi kdrén beldl.
2. A sérteft személyes érzelimei helyett a rdagalmazds objektiv
érthetdségét veszi figyelembe.
Egy személy legszemélyesebb életére vonatkozd tények vagy képek szélesebb
kdzOnseg szamara tortend, beleegyezés nélklli Iathatova tétele.
1. Ez magdban foglalja az egyén szexudlis életét, csaladi Ggyeit, vallasi
meggydzddéset vagy egészségi dllapotat.

2. A képek dbrdzolhatjdk az dldozatot vagy annak magdnéletét.
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A "cyberbullying" térvény megsértése kildnbdz4 bintetéseket vonhat maga utdn,

attél fuggden, hogy a cselekmények milyen mértékben befolydsolhatjgk az adott
személy életvitelét, a cyberbullying kdvetkezményeitdl (példdul, ha az

dngyilkossagi kisérlethez vezetett) és a jogrendszertdl figgden.

E jogi rendelkezések célja, hogy megvédjék az egyéneket a cyberbullying és a
cyberstalking kdros kdvetkezményeitdl, és ezdltal eldmozditsék az online

biztonsdgot és a felelds digitdlis viselkedést.

E fejezet célija, hogy felkészitse a pedagdgusokat arra, hogy kritikus szerepet
jatsszanak a cyberbullying megdllitdsdban. E fejezet utdn az olvasdknak képesnek
kell lennitk arra, hogy:

e Ismerje fel a cyberbullying fejlédését: Vizsgdlia meg, hogy a digitdlis
korszakban a cyberbullying hogyan vdltoztatta meg a hagyomdnyos
zaklatds dinamikgjat, és vizsgdlja meg, hogy a tfechnoldgia hogyan
befolydsolta a cyberbullying eléfordulasat és fajtajat.

e A szamitdgépes zaklatds aspektusainak megértése az oktatdsban: Elemezze
az oktatasi kérnyezetben eldforduld infernetes zaklatds elterjedisegét és
tipusait, és ismerje fel az iskoldknak az internetes zaklatdssal kapcsolatos
iranyelveit és jogi kdvetkezményeit.

e Ismerje fel a tfandrok szerepét a szamitégépes zaklatds megeldzéseben:
Ismerje el a pedagdgusok szerepét a cyberbullying felismerésében és
megdllitdsdban, és fedezze fel, hogyan csdkkentheti a cyberbullyinggal
kapcsolatos veszélyeket az osztdlyteremben a biztonsagos és bdtoritd legkdr
megteremtésevel.

e A didkok hozzdjdruldsdnak elismerése a szdmitdgépes zaklatds
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megeldzésehez:

A tanuldk &sztonzése a  felelds online viselkedésre és a  digitdlis
dllampolgdrsag gyakorldsdra Adja meg a tanuldknak azokat az eszkdzdket,
amelyekre szUkseégUk van ahhoz, hogy felismerjék a cyberbullying eseteit, és
seqitsenek osztdlytarsaiknak.

e Segitsen azoknak, akiket internetes zaklatdsnak tettek ki: Tandcsot és
Utmutatast nyujt az dldozatoknak, hogyan jelenthetik az eseteket, hogyan
kaphatnak segitséget, és hogyan vigydzhatnak magukra. Adja meg az
dldozatoknak azokat az eszkdzdket, amelyekre szUkségUk van ahhoz, hogy
ellendlljanak a cyberbullying okozta érzelmi dldozatoknak.

e Hozzon létre tanfolyamvdziatokat minden tantdrgyhoz: Készitsen olyan
oravdaziatokat, amelyek vildgosan elmagyardzzék a cyberbullying okait,
dinamikdjat és kdvetkezményeit. Hozzon |étre olyan kezdeményezéseket,
amelyek kiemelik a megel6zb és beavatkozdsi technikdkat a j6 online
kultUra elémozditdsa érdekében.

e Vizsgdlia meg és értékelie azokat a valds esettanuimdnyokat, amelyek az
iskolai  koérnyezetben torténd internetes zaklatds elleni kUzdelemre tett
hatékony eréfeszitéseket mutatjdk be. Ismerje fel a felmerUlt nehézségeket
és az ezekbdl a valds helyzetekbdl levont tanulsadgokat.

Konzultdljon a rendelkezésre alldé forrdsok széles kord kataldgusaval:
Hozzaférés a gondosan vdlogatott hivatkozdsok gyUjteményéhez, amely
tudomdnyos munkdkat, kutatdsi eredményeket és egyéb anyagokat
tartalmaz a szamitdgépes zaklatds megeldzésének tovabbi

tanulmdanyozdsahoz.

A fejezet tanuldsi céljai arra iradnyulnak, hogy a pedagdgusok szamdara

biztositsa azokat az informdcidkat, képesseégeket és eszkdzdket, amelyekre
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szUkségUk van ahhoz, hogy proaktivan Iépjenek fel a kiberbdntalmazds

megdllitdsa érdekében az osztdlyteremben.
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e Az internet gyors terjedése és az internethez valdé egyre szélesebb kor(
hozzaférés miatt a zaklatds mdra az internetet is elérte a cyberbullying
formdjdban. Ez a kdvetkezd mddon vdaltoztatta meg a zaklatds dinamikdjat:
24/7 és globdlis elérhetdség: Az internet éjjel-nappal elérnetd, és nincsenek
foldrajzi korldtozdsok, igy a mobbing bdrmikor és bdrhol eléfordulhat. Az
dldozatok akkor is célpontok lehetnek, amikor otthon vagy a hagyomdnyos

iskolai vagy munkahelyi kérnyezeten kivUl tartézkodnak.

e Digitdlis er&sités: Az internet platformot biztosit a mobbing-viselkedések
felerGsitéséhez. A negativ cselekedetek és tartalmak gyorsan nagyobb
kdzbnséghez juthatnak el, és a kdzdsségi médidn, online férumokon és
azonnali UzenetkUldésen keresztGl tobb ember is megteheti &ket. Ez a

felerdsités fokozhatja az dldozat dltal tapasztalt sérelmeket.

e Névtelenseg és dlnévtelenség: Az online anonimitds és dlnévtelenség
lehetévé teszi az elkdvetdk szadmdara, hogy valddi személyazonossaguk
felfedése nélkUl folytassanak mobbingot. Ez az anonimitds felbdtorithatja az
egyéneket, hogy olyan agressziv viselkedést tanusitsanak, amelyet szemtdl-
szembeni interakciokban taldn meg sem fonftolndnak. Emellett megneheziti

a zaklatds Uldozését is.

e A sérUlés késleltetett észlelése: A cyberbullying esetében az dldozatoknak a
bdnto kijelentésekre vagy képekre adott reakcidi dltaldban nem Iathatdk az
elkdvetdk szamdra. Ezért az elkdvetdk gyakran nincsenek tudatdban annak,
hogy a bdntd szavak és képek milyen mértéklek, és mennyire bdntjdk az
dldozatokat. Ez csdkkenti annak az eselyét, hogy az elkévetdk abbahagyjak

a cyberbullyingot.
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e A tartalom dllanddésdga: Az online megosztott tartalom korldtlan ideig

fennmaradhat, még azutdn is, hogy az eredeti posztold térdlte. Ez a
tartéssdg azt jelenti, hogy a mobbingesemények hatdsa még joval az

eredeti tdmadds utdn is fennmaradhat.

e A zaklatds Uj formdi: Az internet Uj zaklatdsi formdknak adoftt teref, mint
példdaul a doxxing (egy személyre vonatkozd magdn- vagy azonositd
informdcidok kozzététele), a swatting (hamis vészhelyzeti bejelentések
megtétele renddrségi reakcid kivdltdsa érdekében) és a deepfake
technologia (valosaghl hamis videdk vagy hangfelvételek készitése

valakirdl).

e Eszkaldcié: Az online mobbing incidensek gyorsan eszkaldlodhatnak, a
résztvevék egymdst egyre kdrosabb cselekedetekre bdatoritjgk. Ez az

eszkaldcidé megnehezitheti a helyzet hatdstalanitdsdat.

e A mentdlis egészségre gyakorolt hatdsok: Az internet elérnetésége,
dllanddsaga és mindenUtt jelenléte miatt az dldozatok dltal a zaklatds miatt
tapasztalt  sUlyos  mentdlis  egészségugyi  kdvetkezmények  sokkal
hangsulyosabbak lehetnek, mint a hagyomdanyos mobbing-forgatokdényvek

esetében.

Mindazondltal az analdg zaklatdsnak van néhdny olyan dinamikdja, amely a
cyberbullyingban is jelen van. A kbdvetkezd szempontok egyardnt megtaldlhatok a

zaklatdsban és a cyberbullyingban:

e Csoportos viselkedés: A zaklatds jellemzéen olyan egyének csoportjat
foglaljo magdban, akik agressziv vagy kdaros viselkedést tanusitanak egy
célpont ellen. A cyberbullying esetében ez a csoport online alakulhat,

gyakran névtelenUl vagy dinéven, és kdzdsen veszi célba az dldozatot.
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e Hatalmi egyensilyhiany: Az elkdvetdk vélt tdarsadalmi, érzelmi vagy

pszicholégiai hatalommal rendelkeznek az dldozat felett. Ez a hatalmi
dinamika olyan tényezékbdl eredhet, mint a tdrsadalmi statusz, a

népszerUség vagy a személyes informdaciok ismerete.

e Az dldozat elszigetelése: A mobbing - beleértve a cyberbullyingot is -
elkévetdi megprobdlhatidk elszigetelni az dldozatot a kortdrscsoportjatol
vagy tdmogatd hdlézatdtdl. Ez az elszigeteltség fokozhatja az dldozat

sebezhetdségének és szorongdsdnak érzését.

e Eszkaldcid: A kezdeti kdtekedés vagy zaklatds a bdntalmazds sulyosabb
formdivd vdlik. A cyberbullying esetében ez a fokozdédds magdban
foglalhatja pletykdk terjesztését, személyes informdcidk megosztasat vagy

nyilvanos megaldzdast.

e Megerssités: Az elkdvetdk gyakran megerdsitik egymds negativ viselkedését
a mobbinghelyzetekben, ami a csoport szolidaritds érzéséhez vezet. Ez a
megerdsités megnehezitheti a csoporton bellli egyének szdmdra, hogy

elszakadjanak a karos viselkedéstdl.

o K&zONséghatds: A cyberbullying esetében az online kbdzonseg jelenléte
elésegitheti a kdros viselkedést. Az elkdvetdk a figyelemfelkeltés vagy a
tarsaik tarsadalmi elismerésének elnyerése érdekében cselekedhetnek, igy

az dldozat szenvedése latvanyossaggd valik.

e A bdmészkoddk: Az analdg mobbinghoz hasonldan a bdmészkododk is
szerepet jatszanak a cyberbullying dinamikdjdban. Egyes bdmészkoddk
akfivan tdmogathatjdk az elkdvetdket (ez magdban foglalja példdul a
kdzo6ssegi médidban kUldéft kdros kommenteket vagy a kdros Uzenetek
"lgjkolasat”), mig masok passzivan figyelnek, vagy akdr helytelenitik, de

hallgatnak. A bdmészkodok szerepe befolydsolhatja a cyberbullying
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lefolydsat.

Osszefoglalva, az intermnetes zaklatds mds modon veszélyes, mint az analdg
zaklatds, az internet sajatos jellemzdi miatt, amelyek Uj lehetdségeket teremtettek
a zaklatdk szdmdra, hogy zaklassdk dldozataikat. igy a cyberbullying egyedi
kihivast jelent a zaklatds megeldzése és a zaklatds elleni beavatkozds
szempontjabdl, és a cyberbullying elleni kUzdelemre irdnyuld erdfeszitéseknek
kUlbnb6zd rétegeket kell magukban foglalniuk, beleértve a jogi intézkedéseket és

a digitdlis irdstuddas oktatasat.

A digitdlis kommunik&acié felé vald elmozdulds, amelynek tarsadalmunk az elmult
években tanuvja volt, azt eredményezte, hogy a gyermekek és serdUl6k kdzoti
kommunikdcié nagy része ma mar a digitdlis szférdban zajlik. A konfliktusok mar
nem korlatozdédnak az analdg vilagra, ami azt jelenti, hogy a cyberbullying mar az

iskoldkban is jelen van.

A dinamika az iskoldkban és az osztalytermekben

Empirikus vizsgdlatok (Smith et al., 2002; Kowalski & Limber, 2007) kbévetkezetesen
kimutattdk, hogy minden iskolai osztdlyban jellemzben van legaldbb egy vagy két
olyan tanuld, aki jelentdsen szenved a tdrsai folyamatos tdmaddsai miatt. Ezek az
egyének jelentds terhet cipelnek: tanulmdnyi teljesitményUk romlik, erdszakos
fantdzidkat tapldlhatnak, szocidlis elszigeteltséget, depresszidot tapasztalnak, sét
dngyilkossagot is fontolgatnak, és pszichoszomatikus tUneteket mutathatnak
(Slonje & Smith, 2008).
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Elgondolkodhatunk azon, hogy miért fordul elé gyakran a cyberbullying az

iskoldkban. A mobbing dltaldban olyan tarsadalmi rendszerekben virdgzik, ahol az
egyének csapddba esve érzik magukat, és nem tudnak kdnnyen eltdvolodni. Az
iskoldk a kotelezd iskolaldtogatds miatt ilyen helyzeteket teremtenek. Tovdbbd az
internet dltal biztositott anonimitds, valamint az a tény, hogy a gyermekek és
tizenévesek szadmdra kdnnyen hozzaférnetd, és olyan kdrnyezet, amelyben
gyakran tevékenykednek, az elkdvetdk szemében a cyberbullying hatékonyabb

maodszerré vdalt, mint az analdg zaklatds.

Azokban az osztdlytermekben, ahol a cyberbullying tovdbbra is fenndll, a
diszkrimindcié mindenUtt jelen van, és a demokratikus elveket naponta alddssak. A
legerésebbek hangja hajlamos érvényesilni, ami alddssa az olyan témdakkal
kapcsolatos oktatdsi erdfeszitéseket, mint a sokszinUség, a tolerancia és az
empdtia (Berger & Caravita, 2016). Az ilyen osztdlytermekben elengedhetetlen,
hogy az erdszak megeldzésével/beavatkozdsdval foglalkozd szakemberek és a
médiaoktatdassal foglalkozd szakemberek, akik dltaldban kUldn  terGleteken
tevékenykednek, egyUttmUkoddjenek, hogy ezeket a kérdéseket hatékonyan
kezeljek (Hinduja & Patfchin, 2015).

Konfliktusos teriletek az iskoldkban

Az iskolai konfliktusok sokfélek és gyakran fordulnak eld kildnb6zd formdban. A
cyberbullying gyakran egy ilyen konfliktusbdl ered, ezért az ilyen konfliktus pontos
diagndzisa kulcsfontossagu a cyberbullying hatékony kezeléséhez. Az aldbbiakban
megprobdljuk kategorizdini azokat a fterUleteket, szinteket, dinamikdkat és

részkonfliktusokat, amelyek hozzdjdruinak az iskolai konfliktusok kialakulasahoz:

o Konfliktusos terUletek: Ezek azok a konkrét kontextusok vagy helyzetek,

amelyekben az iskolai kérnyezetben konfliktusok meridlinek fel, mint példdul
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az osztdlyzatokkal, bardatsdgokkal, osztdlytermi  dinamikaval  vagy

véleményekkel kapcsolatos vitdk. Az egymdsnak fesz0l6 ideoldgidk és

vildgnézetek szintén konfliktusteriletnek szamithatnak.

e A konfliktus szintjei: A konfliktusok tébb szinten is eléfordulhatnak, az egyéni
nézeteltérésektdl kezdve a nagyobb csoportos vitdkig vagy akdr az iskoldn

belUli rendszerszinty problémdkig.

e A konfliktus dinamikdja: A konfliktus megolddsdhoz elengedhetetlen a
konfliktus mogottes dinamikdjadnak megértése, beleértve a hatalmi
egyenlbtlenségeket, a kommunikdcids zavarokat, az érzelmi tényezdket

vagy a sztereotipidkat.

o Részkonfliktusok: A konfliktusoknak tébb aspektusa vagy részkonfliktusa lehet,
amelyek  mindegyike sajat  megkdzelitést  igényel.  Ezeknek a
részkonfliktusoknak a felismerése és kezelése alapvetd fontossagy a

hatékony konfliktusmegoldds szempontjabdl.

Osszefoglalva, az iskolai internetes zaklatds az iskolai kézdsségen belll felmerils
konfliktusok kUlonbdzé dimenzidinak vildgos megértését igényli. Ez a tudds képezi
az alapjat a konfliktusok hatékony megeldzésére, kezelésére é€s megolddasdra

iranyuld stratégidk kidolgozdsanak.

A tandrok szerepe az internetes zaklatds visszaszoritdsdban kulcsfontossdgu a
didkok biztonsdgos és ftiszteletteljes online kérnyezetének megteremtésében. A
tandrok kUlonbo6zd stratégidkat alkalmazhatnak a cyberbullying kezelésére és

megeldzésére, az internetes biztonsdg eldmozditdsdra, a cyberbullyingot
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elkdvetdk tanitasdra és tandcsaddsdra, valamint a cyberbullying esetén térténd

hatékony beavatkozasra.

Hogyan elézhetik meg a tandrok a cyberbullyingot

Oktatdas és tudatossag: A tandroknak fel kell vildgositaniuk a didkokat a
szamitdgépes zaklatdsrdl, annak kdvetkezményeirdl és a megeldzés
stratégidirdl. Ez magdban foglalja a digitdlis dllampolgdri  készségek
oktatdsdt, amelyek magukban foglaljgk a felelds online viselkedést, az
empdtiat és a kritikus gondolkoddst. A tandroknak meg kell beszélnitk
didkjaikkal az internetes zaklatds kdvetkezményeit is, beleértve az elkdvetdre
vonatkozd jogi kdvetkezményeket és az dldozatra gyakorolt mentdlis

egészségugyi kdvetkezményeket.

Biztonsdgos osztdlytermi kdrnyezet megteremtése: A tandroknak olyan
befogadd és tiszteletteljes osztdlytermi kulturdt kell kialakitaniuk, amely
értékeli a sokszinUséget és 6szténzi a nyilt kommunikdciodt. Ez visszatarthatja a
cyberbullyingot, és segithet a didkoknak abban, hogy biztonsdgban érezzék

magukat, ha jelentik az incidenseket.

Nyilt kommunikacio: Bdtoritsa a didkokat, hogy nyiltan beszélienek a
cyberbullyinggal kapcsolatos tapasztalataikrol és aggodalmaikrél. Hozzon
létre egy olyan tdmogatd kdrnyezetet, ahol a didkok nyugodtan jelenthetik

az incidenseket vagy kérhetnek segitséget.

Az empdtia és a konflikfusmegoldds eldsegitése: Konfliktusmegolddsi és
empdtids készségek tanitdsa, hogy a didkok konstruktivan kezelhessék a
konfliktusokat. Batoritsa &ket arra, hogy kritikusan gondolkodjanak online

tetteik kdvetkezményeirdl.

Monitoring és feligyelet: A tfandroknak - a fanuldk magdnéletének
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tiszteletben tartdsa mellett - éberen kell figyelnitk a tanuldk online

tevékenységeit az iskolaval kapcsolatos interakcidk, példdaul virtudlis ordk
vagy online feladatok sordn. Az internetes zaklatds jeleinek, példdaul a
hirtelen viselkedésbeli vdaltozdsoknak a felismerése segithet a korai
beavatkozasban.

e Az iskolai  politikdk  végrehajtdsa:  EgyUttmiOkdédés az iskolai
adminisztratorokkal az internetes zaklatds elleni irdnyelvek érvényre juttatdsa
és megerdsitése érdekében. Biztositsa, hogy a didkok és a szUlék tisztdban
legyenek ezekkel az irdnyelvekkel, valamint a szémitdgépes zaklatds

kdvetkezményeivel.

Ezeknek a stratégidknak az osztdlyterembe vald beépitése lehetdvé teheti a
tandrok szdmdra, hogy proaktiv szerepet jatsszanak a  cyberbullying
visszaszoritdsdlban, pozitiv online 1€gkdr kialakitdsdlban és a digitdlis dllampolgdrsdg

elémozditdsdban a didkok kdrében.

Gyakorlati alkalmazdsok a tandrok szamara
Az aldbbiakban tippeket adunk a tandroknak a cyberbullying hatékony
kezelésehez:

1. EgyértelmU iranyelvek kialakitdsa: A tandroknak egyUtt kell mikédnilk az
iskola vezetésével, hogy vildgos és datfogd, a zaklatas elleni politikat
dolgozzanak ki. Gondoskodjanak armrdl, hogy az irdnyelveket az
osztdlyteremben is végrehaqjtsdk, és hogy a didkok és a szUIok is tisztaban
legyenek ezekkel az iranyelvekkel.

2. Kordn oktassa a didgkokat: Mdar fiatal korban kezdje el a digitdlis

dllampolgdrsag és a felelds online viselkedés oktatdsat. Vegye be a
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tantervbe az internetes biztonsagrél és a cyberbullying kévetkezményeirdl

5206 ordkat.

3. Haszndlja okosan a technologidt: Integrdlja a technoldgidt a tanitdsba a
digitdlis irdstudds és a feleldsségtudat eldmozditdsa érdekében. Tanitsa meg
a didkoknak, hogyan haszndljgk az adatvédelmi bedllitdsokat a kdzdsségi
médidban, hogyan kerUliek a személyes adatok online megosztasat, és

hogyan ismerjék fel a cyberbullying figyelmeztetd jeleit.

4. Hozzon létre egy biztonsdgos jelentési rendszert: Hozzon Iétre egy
biztonsdgos és bizalmas jelentési rendszert a didkok szdmdra, hogy
jelenthessék a szamitégépes zaklatds eseteit. Oszténdzze a nyilt

kommunikdciodt, és biztositson tobbféle bejelentési lehetdséget.

5. Névtelen jelentés: Létrehozni anonim bejelentési mechanizmusokat, hogy a
didkokat arra &sztondzzék, hogy a valdsagtdl vald félelem nélkll jelentsenek

a szamitdgépes zaklatdsrol.

6. Tmogatd kdrnyezet kialakitdsa: Olyan tantermi  |égkdr  kialakitdsa,
amelyben a didkok nyugodtan megbeszélhetik online tapasztalataikat, és
szUkség esetén segitséget kérhetnek. Hangsulyozza az empdtidt, a fiszteletet

és a kedvességet minden interakcidban.

7. Reagdljon azonnal: Vegyen komolyan minden internetes zaklatdsrdl szold
bejelentést, és azonnal reagdljon. Minden esetet alaposan vizsgdljon ki, és

biztositsa a megfeleld kdvetkezményeket az elkdvetdk szamdara.

8. Tanitsa meg a felelés magatartast: Batoritsa a tanuldkat, hogy avatkozzanak
be, ha tanui a cyberbullyingnak. Tanitsa meg nekik, hogyan tdmogassdk az
dldozatokat, és hogyan jelentsék az eseteket a felndtteknek vagy a

megfeleld hatosagoknak.

9. Kiberbdntalmazdsi workshopok tartdsa: Szervezzen workshopokat vagy
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vendégeléaddi rendezvényeket a didkok, sz0l6k és a személyzet

felvildgositdsa érdekében a cyberbullying veszélyeirdl és megeldzésérdl.

Osszon meg gyakorlati tippeket és forrdsokat ezeken a foglalkozdsokon.

10.Haszndljon szerepjatékos gyakorlatokat: A szerepjdatékok segitségével a
tanuldk gyakorolhatjdk az internetes zaklatdsi forgatokdnyvekre vald
reagdldst. Ezdaltal hatékony stratégidkat sajdtithatnak el a valds helyzetek

kezelésére.

E gyakorlati alkalmazdsok megvaldsitasaval a tandrok biztonsdgosablb és
feleldsségteliesebb online kérnyezetet teremthetnek didkjaik szadmdara, mikdzben
felvértezik ket a szdmitdgépes zaklatds elleni hatékony kizdelemhez szUkséges

készségekkel és ismeretekkel.

Hogyan jarulhatnak hozzd a tandrok az internetbiztonsdghoz
A tandrok dontd szerepet jatszanak az internet biztonsdgdnak elémozditasdban a
didkok kérében, és a biztonsagos intfernethaszndlat csdkkenti az internetes zaklatds
lehetdsegét. Egy egyre inkdbb digitdlis vildgban, ahol a didkok kilonbdzé online
kockdzatoknak vannak kitéve, a pedagdgusok Utmutatoként és mentorként
segithetnek a biztonsdgos online gyakorlatok tfanitdsdban. Az aldbbiakban
tdbbféle mddon is bemutatjuk, hogy a tandrok hogyan jdrulhatnak hozzd az
internetbiztonsdghoz:
e Digitdlis irastudds oktatdsa: A digitdlis irastuddas oktatdsa magdban foglalja
a didkok megtanitasat arra, hogy a digitdlis tartalmakat feleldsségteljesen és
etikusan haszndljdk, elemezzék és hozzdk Iétre, beleértve azt is, hogyan
elemezzenek egy forrdst, hogyan hatdrozzék meg a forrds hitelességet és

hogyan haszndljdk biztonsdgosan az internetet. A tandroknak be kel
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épiteniUk a digitdlis irdstuddst a tantervikbe. Fel kell vildgositaniuk a

tanuldkat az internethaszndlattal kapcsolatos kockdzatokrdl, példdul a
cyberbullyingrél, az online csaldsokrdl és az adatvédelem megsértéséerdl. Az
életkornak megfeleld forrdsok és leckék biztositdsdval a tandrok képessé

tehetik a didkokat arra, hogy tdjékozott dontéseket hozzanak az interneten.

e Kiberbiztonsdgi fudatossadg: A tandrok felhivhatigk a figyelmet a
kiberbiztonsdgi gyakorlatokra, példdul az erds jelszavak létrehozdsara, az
adathaldsz  kisérletek felismerésére és a j6 hirG virusirtd  szoftverek
haszndlatara. Felvildgosithatjdk a didkokat személyes adataik és digitdlis
értékeik védelmének fontossdgdrdl, ami megakaddlyozhatja, hogy a
kiberbdntalmazdék hozzaférienek személyes adatokhoz és kdzzétegyék

azokat.

e Kritikus gondolkodds: A tandrok 6szténdzhetik a kritikai gondolkoddst az
online informdcidfogyasztds sordn. A tanuldknak meg kell tanulniuk, hogyan
értékeliék a weboldalak, hirforrdsok és online tartalmak hitelességét. Ez segit
nekik elkerGlni, hogy beddlienek a félretdjékoztatasnak, az atveréseknek és

a cyberbullying egyes fajtdinak, példaul a pletykdk terjesztésének.

e Vonja be a szUl6ket: A tandrok és a szU0I6k kozétti egyUttmakodés
elengedhetetlen. A tandrok egyUttmikddhetnek a szUldkkel annak
érdekében, hogy «az iskoldban és otthon is megerdsitsék az
internetbiztonsdgi gyakorlatokat. Forrdsokat és Utmutatdst nyujthatnak a
szUl6knek arrdl, hogyan védhetik meg gyermekeiket az interneten. lly médon

otthon is el&segithetik didkjaik biztonsagdt.

e Maradjon tdjékozoft: A digitdlis kdrnyezet folyamatosan fejlédik, és
rendszeresen jelennek meg Uj fenyegetések. A tandroknak folyamatosan
tajekozodniuk kell az aktudlis internetbiztonsagi kérdésekrdl és trendekrdl,

hogy didkjaik naprakészek legyenek a legfrissebb informaciokkal.
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Osszefoglalva, a tandrok kulcsszerepet jatszanak az internet biztonsdgdnak
elémozditdsdban a didkok koérében. A digitdlis irastudds, a kiberbiztonsdgi
tudatossag és a felelds online viselkedés tanitdsi modszereikbe vald beépitésével a
pedagodgusok felvértezhetik a didkokat a digitdlis vildgban vald biztonsagos
eligazoddashoz és a kiberbdntalmazds elkerlléséhez szikséges ismeretekkel és

készseégekkel.

Hogyan tanithatjak és tandcsolhatjak a tandrok a cyberbully-kat

Az internetes zaklatdsban részt vevd egyének oktatdsa és tandcsaddsa
kulcsfontossagu szempont e kdros magatartds kezelésében. Alapvetd fontossagu
megérteni, hogy a cyberbullyingot elkdvetdék gyakran olyan fiatalok, akik
nincsenek tisztaban tetteik kdvetkezményeivel. Az aldbbiakban a cyberbullyingot

elkévetdk tanitdsdra és tandcsaddsara vonatkozod stratégidkat mutatjuk be:

1. Novelie a tudatossdgot: Kezdje azzal, hogy segit a kiberbdntalmazdknak
megérteni, milyen hatdssal vannak tefteik mdsokra. Haszndljon valds
példdkat és esettanuimdnyokat, hogy bemutassa, milyen kdrokat okoz a
cyberbullying, mind érzelmileg, mind jogilag.

2. Empdtiafejleszté  gyakorlatok:  Vonja be a  kiberbdntalmazdkat
empdtiafejleszté gyakorlatokba, hogy segitsen nekik megérteni dldozataik
érzéseit. Batoritsa &ket, hogy képzeljék el, hogyan éreznék magukat, ha &k

lennének a bantd Uzenetek vagy tettek cimzettijei.

3. Digitdlis iradstudds oktatdsa: Tanitsa a kiberbdntalmazokat a  digitdlis
iragstudasra, a felelds online viselkedésre, valamint mdsok magdnéletének és

hatdrainak tiszteletben tartdsdra az interneten.

4. A kbévetkezmények megvitatdsa: Vildgosan ismertesse a cyberbullying

lehetséges jogi kbvetkezményeit, példdul a bintetdjogi vadakat és a polgdri
2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 402

Erasmus+




Funded by
the European Union

pereket. Segitsen nekik megérteni a j6véjlkre gyakorolt hatdsokat, beleértve

a féiskolai felvételi és dllaslehetdseégeket. Emellett beszélijen a tetteiknek az

dldozatok mentdlis egészségére gyakorolt kbvetkezményeirdl is.

5. Helyredllitd gyakorlatok: Olyan helyredllitd igazsdgszolgdltatdasi gyakorlatok
bevezetése, amelyek az internetes zaklatds dltal okozott kdrok
helyredllitdsdra dsszpontositanak. Oszténdzze a cyberbullyingot elkdvetdket,
hogy vdllaljdk a felelésseget tetteikért, kérienek bocsdnatot dldozataiktdl és
tegyenek jovatételt.

6. Konfliktuskezelési készség: Konfliktusmegolddsi és hatékony kommunikdcios
készségek oktatdsa, hogy a kibernetikus zaklatdk konstruktiv. modokat
taldljonak a konfliktusok kezelésére és érzelmeik kifejezésére anélkll, hogy

zaklatdshoz folyamodndnak.

7. Tandcsaddsi  szolgdltatdsok: Tandcsaddsi  szolgdltatdsok nydjtdsa  a
kiberbdntalmazdéknak, hogy feltaridk viselkedésik mogottes okait, példdul a
dohoét, a frusztracidt vagy a tarsak nyomdsdt. Biztositson sz&mukra egy

biztonsagos teret, ahol megbeszélhetik érzéseiket és aggodalmaikat.

8. A fejlédés nyomon kdvetése: Folyamatosan kdvesse nyomon a
kiberbantalmazok fejléddéset, mikdzben részt vesznek a tandcsaddsi és
oktatdsi programokban. Ertékelie, hogy a hozzddllasuk és a viselkedésik

vdltozik-e a jobb irdnyba.

Alapvetd fontossagu, hogy a kiberbdntalmazok tanitdsat és tandcsaddsat a
személyes fejlédés céljaval kdzelitsuk meg. A megfeleld Utmutatdssal és
tdmogatassal a cyberbullyingot elkdvetd egyének megtanulhatnak jobb

dontéseket hozni, és pozitivan hozzdjarulhatnak kézdsségeikhez.
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Intervencios médszerek tandaroknak

Az internetes zaklatds eseteiben vald hatékony beavatkozds alapvetd fontossagu
a karokozds megdllitdsa és az dldozatok és az elkdvetdk tdmogatdsa érdekében.
Az aldbbiakban kUldnbdzd beavatkozdsi mddszereket ismertetink, amelyeket az

iskoldk és a pedagdgusok alkalmazhatnak:

e Azonnali intézkedés: Ha egy internetes zaklatdsi incidenst jelentenek vagy
felfedeznek, azonnal tegyen |épéseket annak kezelésére. Ez magdban
foglalhatjia az érintett személyekkel, szU0l&kkel vagy gydmokkal vald

kapcsolatfelvételt, valamint a helyzet sulyossdgdnak felmérését.

e Vizsgdlatok lefolytatdsa: Vizsgdlja ki alaposan a cyberbullying incidenseket,
hogy bizonyitékokat gyUjtsdén. Ez magdban foglalhatia a képernydképek,
idébélyegzdk és egyéb digitdlis feliegyzések gyUjtését, amelyek segithetnek
a tények megdllapitdsdban. Ha egy tandr Ugy gondolja, hogy ez nem az &
felel6ssége, hanem az iskolavezetésé, akkor gondoskodnia kell arrdl, hogy az

illetékesek vizsgdlatot folytassanak.

e Taldlkozd az érintett felekkel: Ertesitse az &sszes érintett fél szileit vagy
gydmjdat. Beszélje meg velUk az incidenst, és dolgozzon ki velUk kdzbsen egy

tervet a probléma kezelésére és a jovobeli esetek megeldzésére.

o Kbvetkezmények végrehajtdsa: Az internetes zaklatds sulyossagdtol és
gyakorisadgatol  fuggden szabjon ki megfeleld kdvetkezményeket az
elkdvetdre, példaul fegyelmi intézkedéseket, a kivaltsdgok elvesztését vagy
tandcsaddast.  Biztositsa, hogy a kdvetkezmények igazsdgosak és

dsszhangban legyenek az iskolai iranyelvekkel.

o KOzvetités: Az dldozat és a zaklatd kozotti kodzvetitdi Ulesek, amelyeket

képzett tandcsadd vagy medidtor segithet. Ez a megkdzelités segithet
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mindkét félnek megérteni egymas nézépontjat, és a megoldds érdekében

dolgozni.

e Figyelie a helyzetet: Folyamatosan figyelje a helyzetet annak biztositasa
érdekében, hogy a zaklatds megszinjon, és az dldozatot ne érje tovdabbi
sérelem. Batoritsa a jardkeldket, hogy jelentsenek minden folyamatban lévd

zaklatdst.

e Hozzon létre egy biztonsagi tervet: Az dldozattal és szUleivel egyUttmuUkddve
dolgozzanak ki egy biztonsagi tervet, amely tartalmazza az dldozat online és
offine védelmét szolgdld |épéseket, valamint a jovébeli incidensek
kezelésére vonatkozo stratégidkat.

e Helyredllité  igazsdgszolgditatds: A helyredllitd  igazsagszolgdltatdsi
megkozelitések feltdrdsa, amelyek az internetes zaklatds daltal okozott kdrok
helyredllitdsdra, az empdtia eldmozditdsdra és az dldozat és az elkdvetd

kb6zot megbékélés eldsegitésére dsszpontositanak.

Ne feledje, hogy a beavatkozdsi modszereknek az dldozat biztonsagdt és jolétét
kell elétérbe helyeznitk, ugyanakkor foglalkozniuk kell a cyberbullying viselkedés
hatterében dallé problémdkkal is. A hatékony beavatkozds segithet megeldzni a
jovébeli incidenseket, és biztonsadgosabb online kérnyezetet teremthet minden

didk sz&dmdara.

Pedagogiai magatartds az internetes zaklatas hatékony kezeléséhez

A pedagdgiai magatartds az oktatdssal 6sszefuggésben a pedagdogusok dltal a
tanuldk tanuldsdnak és fejlédésének eldsegitése érdekében alkalmazott
cselekvésekre, stratégidkra és megkdzelitésekre utal. Az aldbbiakban néhdny
olyan pedagodgiai magatartasformdat mutatunk be, amellyel a pedagdgusok

hatékonyan kezelhetik a cyberbullyingot:
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e Nyilt pdrbeszéd és kommunikdcio: Oszténdzze a nyilt és Eszinte

kommunikdciot a didkokkal. Hozzon Iétre egy olyan biztonsagos teret, ahol a
tanuldk nyugodtan beszélhetik meg problémdikat, beleértve a
cyberbullyinggal kapcsolatos tapasztalataikat is.

e Aktiv hallgatds: Az aktiv hallgatds azt jelenti, hogy amikor valaki beszél, teljes
figyelmet szentelsz neki, elismered a beszéld érzéseit, kérdéseket teszel fel, és
atérzed a tapasztalatait. Gyakorolja az aktiv hallgatds gyakorlasat, amikor a
didkok kifejezik a cyberbullyinggal kapcsolatos aggodalmaikat.

e Pozitiv viselkedés modellezése: A pedagdgusoknak példdt kell mutatniuk a
pozitiv és tiszteletteljes online viselkedés mintdjdra. Ez kdvetendd példat dllit
a didkok elé.

o Konfliktuskezelési készség: Alkalmazza a konfliktusmegoldd készségeket, és
tanitsa meg a didkokat ezekre.

e Folyamatos oktatds: Maradjon naprakész a szdmitdégépes zaklatdssal
kapcsolatos legUjabb trendekkel és kérdésekkel kapcsolatban. Vegyen részt
szakmai tovabbképzéseken és workshopokon, hogy bdvitse ismereteit és

készségeit ezen a terGleten.

A didkok fontos szerepet jatszanak az iskolai internetes zaklatas kérdésében, mivel
ha egy iskoldban létezik internetes zaklatds, akkor dltaldban a didkok a zaklatdas
elkovetdi és dldozatai. Ez azt jelenti, hogy nagy a feleldssegUk, és bizonyos

értelemben &k déntik el, hogy eléfordul-e a cyberbullying, vagy sem.

A tanuldknak a legjobb tuddasuk szerint meg kell probdlniuk odafigyelnitk minden

olyan informdcidora, amelyet a szamitdgépes zaklatdssal kapcsolatban kapnak.
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Tisztdban kell lennilk az iskoldjuknak a szémitdgépes zaklatdssal kapcsolatos

iradnyelveivel is.

A legfontosabb azonban az, hogy amint tanli vagy maguk is tapasztaljigk a
cyberbullyingot, azonnal jelentsék azt. Ha tanli vagy tapasztaldi a
cyberbullyingnak, dénté szerepet jatszanak abban, hogy a cyberbullying véget ér-
e vagy folytatédik, hogy lesznek-e kdvetkezményei az agresszornak vagy sem,
hogy az dldozatot milyen erdsen érinti a cyberbullying, és hogy a kdros tartalom

milyen messzire tud terjedni.

Az internetes zaklatds dldozatai gyakran kihivast jelentd és nyomaszté helyzetekkel
szembesUlnek. Mindazondltal vannak olyan tippek, amelyek segithetnek nekik

szembenézni a cyberbullyinggal.

A cyberbullying dldozatainak nyugodtnak kell maradniuk, és keruUlniok kell a
vdlaszaddst az elkdvetdknek. Csabitd lehet visszavagni, vagy kapcsolatba lépni a
kiberbdntalmazdval, de ez dltaldban csak fokozza a helyzetet. KerUlniok kell a
bantd Uzenetekre vagy posztokra vald reagdldst. Segithet, ha elterelik a
figyelmUket, példdul azzal, hogy hobbival foglalkoznak, vagy idét téltenek a

barataikkal és a csalddjukkal.

Az is nagyon fonfos, hogy a cyberbullying dldozatai dokumentdljgk a
cyberbullying bizonyitékait. Ez magdban foglalja a képernydfotdk készitését és a

bizonyitékok - beleértve az Uzeneteket, megjegyzéseket vagy hozzdszoldsokat -

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 407

Erasmus+




Funded by
the European Union

elmentését, lehetéleg egy kUlsé eszkdzdn, példdaul egy USB-sticken. A bizonyitékok

dokumentdldsa utdn blokkolniuk és jelenteniUk kell a cyberbullyingot.

Az internetes zaklatds dldozatainak tovdbbd nem szabad elfelejtenilk, hogy
nincsenek egyedul, és nem kell egyedul kezelnilk a helyzetet. Ne habozzanak
beszélni valakivel, akiben megbiznak, lehetdleg egy megbizhatd felndttel, arrdl,
hogy mi torténik velik. Ha nem akarnak beszélni valakivel, akit ismernek, vagy aki
ismeri &ket, tandcsot kérhetnek olyan forrdsoktdl, mint az ifjusdgi tandcsadd
csoportok és segélyvonalak. Emellett a cyberbullying dldozatainak nem szabad
habozniuk, hogy szakmai segitséget kérienek, példdaul mentdlhigiénés
szakemberek vagy tandcsaddok segitségét, ha a cyberbullying megviseli a mentdlis

egészséguket.

VégUl pedig elengedhetetlen, hogy a kiberbdntalmazd biUntetést kapjon tetteiért,
hogy megakaddlyozzuk, hogy megismételje tettét. Iskolai kdrnyezetben ez azt
jelenti, hogy a cyberbullyingot megtapasztald didkoknak beszélnitk kell a tandrral
vagy az iskola vezetdségével a cyberbullyingrol. Még ha elsére nem is hisznek
nekik, fontos, hogy kitartsanak, és beszélienek mas tandrokkal, amig nem taldinak
valakit, aki kész tdmogaini &ket. A cyberbullying dldozata szdmdra a
tapasztalataikrol vald beszélgetés rendkivil nagy kihivast jelent, és érzelmileg
megterheld lesz az érzelmi hatds miatt. Ennek ellenére nem szabad feladniuk.

HosszU tdvon meg fogja émi.
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8. Tantervek

6. fejezet - 1. lecketerv: "Hogyan vdaltoztatta meg a cyberbullying a zaklatas

dinamikadjat?”

Célkitizés: A zaklatds internetes zaklatdssd alakuldsdnak feltdrdsa, a zaklatds

hatdsanak megértése és a megeldzési stratégidk megvitatdsa.
Idétartam: 40 perc

Bevezetés (10 perc):

- A zaklatds fogalmdnak meghatdrozédsa és a cyberbullying fogalmdnak
bemutatdsa.

- Beszélien a hagyomdnyos zaklatdsrdl a digitdlis korban a cyberbullyingra vald

attérésrdl.

A cyberbullying fejlédése (15 perc):
- Fedezze fel, hogyan valtoztatta meg a technoldgia a zaklatas dinamikdjat.
- Beszéligk meg a cyberbullying incidensek anonimitdsat, hatokdrét és lehetséges

sulyossagat.

Az egyénekre gyakorolt hatds (15 perc):
- Vizsgdlja meg a cyberbullying érzelmi, pszicholdgiai és tarsadalmi hatdsat az
dldozatokra.

- Beszélien az érintettek hosszU tavu kdvetkezmenyeirdl és kihivasairdl.

Megel6z6 stratégidk (10 perc):
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- Megeldz6 intézkedések és stratégidk bevezetése a pozitiv online kultUra

megteremtésére.

- A digitdlis irdstudas és a felelds online magatartds fontossagdnak megvitatdsa.

Interaktiv tevékenység (5 perc): Vonja be a tanuldkat egy rovid beszélgetésbe
vagy tevékenységbe a szamitdgépes zaklatdsi forgatdkdnyvek azonositasdrdl és
kezelésérdl. Bdatoritsa a tanuldkat, hogy osszdk meg a vdltozd dinamikaval

kapcsolatos nézeteiket.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):

- Foglalja &ssze a legfontosabb pontokat, és 6sztdndzze a tanuldkat, hogy
gondolkodjanak el a technoldgia zaklatds dinamikdjdra gyakorolt hatdsdarol.

- Hangsulyozza az egyének szerepét a biztonsdgos online kdrnyezet kialakitdsdban.
Hazi feladat:

- Kérjlk meg a tanuldkat, hogy keressenek és mutassanak be példdkat a
meédidban megjelent internetes zaklatdsi esetekre.

- Oszténdzze a technolégia személykdzi kapcsolatok alakitdsdban betdltdtt

szerepének atgondoldasat.
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6. fejezet - 2. lecketerv: "Cyberbullying az iskoldban"

Célkitizés: A cyberbullying elterjedtségének megértése az oktatdsi kdrnyezetben,

megnyilvanuldsainak feltdrdsa és a megeldzd intézkedések megvitatdsa.
Idétartam: 70 perc

Bevezetés (10 perc):
- Definidlja a cyberbullyingot és annak kilonb6z6 formdait, beleértve a zaklatast, a
cyberstalkingot és a pletykdk terjesztését.

- Beszélie meg az iskolai internetes zaklatds kezelésének egyedi kihivasait.

Statisztikak és valds esetek (20 perc):
- Ismertesse az iskolai internetes zaklatdsi incidensekre vonatkozé statisztikékat.
- Valds életbdl vett esetek megosztdsa, hogy bemutassa a kiberbdntalmazds

didkokra gyakorolt hatdasat.

Iskolai irdnyelvek és jelentéstétel (15 perc):

- Vizsgdlja meg a kiberbdntalmazdsra vonatkozd meglévd iskolai irdnyelveket.

- Beszéliek meg a bejelentési mechanizmusokat, valamint a didkok és a tandrok
szerepét az incidensek kezelésében.

Megel6z6 oktatas (10 perc):

- Beszélie meg a cyberbulying megelézés tantervbe vald integrdldsanak
fontossagat.

- Fedezze fel a digitdlis dllampolgdrsag eldmozditasdra rendelkezésre dlld oktatdsi

programokat és forrasokat.
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Interaktiv forgatokonyv-elemzés (5 perc):
- Mutasson be hipotetikus internetes zaklatdsi forgatokdnyveket megvitatdsra.
- Bdforitsa a tanuldkat a helyzetek elemzésére és a megfeleld vdalaszok

kidolgozdsdra.

Osszegzés és reflexid (10 perc):

- Foglalja 6ssze a legfontosabb pontokat, és beszélie meg az iskolai kdzdsség
kollektiv felel&sségét.

- Bdatoritsa a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el a biztonsdgos és tiszteletteljes

iskolai kdrnyezet megteremtésében jatszott szerepUkrdl.

Hazi feladat:

- Adjon feladatot a tanuldknak, hogy kutassanak és mutassanak be informdcidkat
az iskoldkban megvaldsitott internetes zaklatds-megeldzési programokrol.

- Osztdndzze Bket arra, hogy gondolkodjanak a jelenlegi megeldzd intézkedések

hatékonysagarol.
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6. fejezet - 3. lecketerv: "A tandrok szerepe az internetes zaklatdas elleni

kizdelemben"

Célkitizés: A tandrok doénté szerepének feltdrdsa az iskolai internetes zaklatds

megeldzéseben és kezelésében.
Idétartam: 40 perc

Bevezetés (10 perc):

- Beszéligk meg a tandrok felelésségét a biztonsdgos és tiszteletteljes tanuldsi
kdérnyezet fenntartasaban.

- Ismertesse a cyberbullying okozta sajdtos kihivdsokat és a tandri beavatkozds

fontossagat.

A tanuléi dinamika megértése (15 perc):

- Fedezze fel a didkok k&zotti tarsadalmi dinamikat, amely hozzdjdrulhat a
cyberbullyinghoz.

- Beszéljek meg, hogyan ismerhetik fel a tandrok a cyberbullying jeleit, és hogyan

tdmogathatjdk a didkokart.

A szamitégépes zaklatds megeldzési stratégidi (15 perc):

- Proaktiv stratégidk bevezetése az internetes zaklatds megeldzésére az
osztalytermekben.

- Beszéliek meg az osztdlytermi megbeszélések, a digitdlis irdstuddas oktatdsa és a

pozitiv online kultUra elémozditasa szerepét.
Tandar-diak kommunikacioé (10 perc):
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- Hangsulyozza a tandrok és a didkok kdzotti nyilt kommunikéacidé fontossagat.

- Beszéligk meg a biztonsdgos tér kialakitdsanak stratégidit, ahol a didkok

nyugodtan jelenthetik az incidenseket.

Interaktiv szerepjaték (5 perc):
- Végezzen szerepjatékot, amelyben a didkok eljatsszak az internetes zaklatdssal
kapcsolatos forgatdokdnyveket.
- Oszténdzze a kilbnbdzd helyzetekben adott hatékony tandri vdlaszok

megvitatdsat.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):
- Foglalja 6ssze a tandr szerepét a cyberbullying elleni kizdelemben.
- Batoritsa a didkokat, hogy gondolkodjanak el azon, hogy a tandrok milyen

hatdssal lehetnek a tdmogatd tanuldsi kdrnyezet megteremtésére.

Hazi feladat:

- Bizza meg a didkokat, hogy készitsenek interjut egy tandrral vagy iskolai
tandcsaddval  a  kiberbdntalmazdsi  incidensek  kezelésével  kapcsolatos
tapasztalataikrol.

- Batoritsa dket, hogy javasoljanak tovabbi stratégidkat a tandrok bevondsdra.
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6. fejezet - 4. lecketerv: "A didkok szerepe az internetes zaklatds elleni

kizdelemben"

Célkitizés: A tanuldk képessé tétele arra, hogy aktiv szerepet vdllaljanak az iskolai

kdzdsseégen belUli internetes zaklatds megeldzéseben és kezelésében.
Idétartam: 40 perc

Bevezetés (10 perc):

- Beszéligk meg a didkok kollektiv felelésségét a pozitiv és tiszteletteljes iskolai
kdrnyezet megteremtésében.

- Ismertesse a kortdrsak beavatkozdsdnak koncepcidjdt a cyberbullying elleni

kUzdelemben.

Az empdtia és a tisztelet megértése (15 perc):
- Fedezze fel az empdtia és a tisztelet fontossagdt az online interakciokban.
- Beszéliegk meg, hogyan jdrulhatnak hozzd a didkok a pozitiv digitdlis kultura

kialakitdsdhoz.

Bystander Intervention (15 perc):
- Beszélije meg a kivUlallok szerepét a cyberbullying helyzetekben.
- Fedezze fel a didkok stratégidit a biztonsdgos beavatkozdsra és tdrsaik

tdmogatasdra.

Hallgatéi kezdeményezések (10 perc):
- Oszténdzze a didkokat, hogy otletelienek és javasoljonak didkvezérelt

kezdeményezéseket a cyberbullying elleni kUzdelemre.
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- Beszélie meg a figyelemfelkelté kampdnyok, workshopok vagy kortdrs

mentorprogramok lehetséges hatdsat.

Interaktiv csoportos tevékenység (5 perc):

- Ossza a didkokat csoportokra, hogy készitsenek kiberbdntalmazds elleni
plakatokat vagy digitdlis kampdnyokat.

- Osztdéndzze a kreativitdst és a hatékony UzenetkUldést a pozitiv online kultUra

elémozditdsa érdekében.

Kovetkeztetés és reflexio (5 perc):
- Foglalja 6ssze a didkok szerepét a cyberbullying elleni kizdelemben.
- Bdtoritsa a tanuldkat, hogy gondolkodjanak el azon, hogyan tudnak aktivan

hozzdjdrulni egy tiszteletteljes és befogadd iskolai kdzdsséghez.

Hazi feladat:

- Adjon feladatot a tanuldknak, hogy készitsenek személyes fogadalmat vagy
kotelezettseégvdllalast a pozitiv online viselkedés elémozditdsara.

- Batoritsa Sket, hogy osztalymegbeszélés vagy prezentdcid keretében osszdk meg

fogadalmukat.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 416

Erasmus+




Funded by
the European Union

6. fejezet - 5. lecketerv: "Az internetes zaklatas dldozatainak megerdsitése”

Célkitizés: Gyakorlati tandcsokkal és stratégidkkal elldtni a szdmitdégépes zaklatds
dldozatait, hogy megbirkdézzanak a szdmitdgépes zaklatdsi incidensekkel és

kezeljék azokat.
Idétartam: 75 perc

Bevezetés (10 perc):

- Beszélien a cyberbullying elterjedtségérdl és hatdsdrdl, hangsulyozva az
dldozatok tdmogatdsdnak fontossagat.

- Ismertesse a lecke céljagt: az dldozatok képessé tétele olyan eszkdzdkkel,

amelyekkel hatékonyan kezelhetik a cyberbullyingot.

A cyberbullying megértése (15 perc):

- Definidlja a cyberbullying fogalimat, és targyalja meg kUlonbdzd formdait,
beleértve a zaklatdst, a cyberstalkingot és a pletykdk terjesztését.

- Fedezze fel a cyberbullying érzelmi, pszichologiai és tarsadalmi hatdsat az

dldozatokra.

Tippek az internetes zaklatds kezeléséhez (20 perc):

- Gyakorlati stratégidk bemutatdsa a cyberbullyinggal vald megbirkdzdshoz,
példaul:

- A zaklatoé figyelmen kivil hagydsa vagy blokkoldsa: Batoritsa az dldozatokat,
hogy ne Ilépjenek kapcsolatba a zaklatéval, és blokkoljgk a kdzdsséqi

médiaplatformokon.
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- Tdmogatdst keres: Hangsulyozza annak fontossdgdt, hogy tdmogatdsért forduljon
megbizhatd bardtokhoz, csalddtagokhoz vagy iskolai tandcsaddkhoz.

- Bizonyitékok dokumentdldsa: Tandcsolja az dldozatoknak, hogy a bejelentéshez
bizonyitékként &rizzék meg a szamitdgépes zaklatdsi incidensek feliegyzéseit,
beleértve a képernydfotdkat, Uzeneteket és e-maileket.

- SzUnetet tart a technologiatdl: Javasoljuk, hogy tartson szineteket a kdzdsségi
médiatdl és mdas online platformoktdl, hogy az dngondoskoddsra és a mentdlis
jOlétre &sszpontosithasson.

- Ongondoskodds gyakorldsa:  Oszténdzze az dAldozatokat, hogy olyan
tevékenységeket folytassanak, amelyek elésegitik a relaxdcioét és a stresszolddst,

példdaul testmozgds, hobbi és a szeretteivel vald egyUttlét.

Szerepjatékos forgatéokonyvek (15 perc):

- Ossza a tanuldkat kiscsoportokra, és osszon ki minden csoportnak egy-egy
internetes zaklatasi forgatdkdnyvet, amelyet szerepjatéekban kell eljatszania.

- Batoritsa a tanuldkat, hogy jatsszak el mind az dldozat, mind a jardkeldk reakcidit,

a hatékony megkUzdési stratégidkra és a tdmogatds keresésére dsszpontositva.

Megbeszélés és reflexié (10 perc):

- Segitse elé az osztdly megbeszélését a szerepjatékos forgatdkdnyvekrdl, az
alkalmazott megkizdési stratégidk hatékonysagdra dsszpontositva.

- Batoritsa a didkokat, hogy osszdk meg sajat tapasztalataikat és meglatdsaikat a

cyberbullyinggal valdé megkUzdéssel kapcsolatban.

Kovetkeztetés (5 perc):
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- Foglalja 06ssze az internetes zaklatdssal vald megbirkdzdsra vonatkozd

legfontosabb tippeket és stratégidkat.
- Ismételie meg a tdmogatds keresésének és a proaktiv I€pések megtételének

fontossagdt a szamitdégépes zaklatdsi incidensek kezelése érdekeben.

Hazi feladat:

- Adjon feladatot a tanuldknak, hogy készitsenek egy személyes internetes
zaklatds-megeldzési  tervet, amelyben felvdzolijok azokat a stratégidkat,
amelyekkel meg tudnak birkézni az internetes zaklatdsi incidensekkel és kezelni
tudjdk azokat.

- Bdtoritsa a tanuldkat, hogy a kdvetkezd 6rdn osszak meg a megeldzési terveiket
az osztdllyal, hogy tovdbbi megbeszéléseket folytathassanak és visszajelzést

kapjanak.
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9. Esettanulmdnyok

Az esettanulmdnyok megvitatdsaval jobban megérthetjilk a cyberbullying
forgatdkdnyvek kdzds mintdit és klldnbségeit. A tanuldk megismerhetik a
kiberbullyingnak min&sulé példdkat, és megtanulhatjdk, milyen kdvetkezményekkel
jarhat a kiberbullying. Az esettanuimdnyok hatékonyabb megeldzési és

beavatkozdsi stratégidkhoz is vezethetnek.

Esettanuimdany 1: A cyberbullying megolddsa: Mika  datalakuldsanak

esettanulmdnya

Leirds:

A "Mika" (Cyber)Mobbing-Ugyében egy olyan szitudcidval taldlkozunk, amelyben
egy Mika nev(U hatodik osztdlyos didk érintett, aki domindns poziciét tolt be az
osztalydban, és az osztdly vezetdjének tekinthetd. Mika cyberbullyingot folytat
osztdlytarsa, Sebastian ellen azzal, hogy egy Sebastian képeit tartalmazo,
becsmeérld fotokolldzst készit. Ezt a kollazst az osztaly WhatsApp-csevegdjeben teszi
kdzze, egy fenyegetd hanglzenet kiséretében. Tdébb osztdlytarsa pozitivan reagdl

a tartalomra, tovdbb fokozva az okozott kdrt.

Beavatkozds:

1. Bizonyitékok dokumentdldsa: Sebastian édesanyja dokumentdlja a chatet a

cyberbullying bizonyitékaként.
2. Kezdeti értékelés: Az igazgatd és az iskolai szocidlis munkds megvizsgdlja a
helyzetet, hogy megdillapitsa a fenyegetés sulyossagat. Emellett felmérik a

Mika és Sebastian k6zotti interperszondlis kapcsolatot is.
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Szembesités: Mika kezdetben tagadija tetteinek sUlyossagdt, de szembesUl a
bizonyitékokkal. Elismeri tetteit, de megprobdlja lekicsinyelni azokat.
Lemondds az erdszak alkalmazdsardl: Mika vdllalja, hogy tartézkodik az
erészak alkalmazdasatol, és errdl hivatalosan, irdsbeli nyilatkozatban lemond.
Tamogatds nyujtasa: Sebastian szdmdara iskolai kiséretet biztositunk, hogy

biztonsdgban legyen az iskoldban.

A konfliktus szabdlyozdsa:

1.

Konfliktuselemzés: Az iskolai csapat tdbb szinten elemzi a konfliktust,
beleértve az intraperszondlis, interperszondlis, intézményi, rendszerszintl és a

szUl8ket is érintd konfliktust.

Rendszeres rovid beavatkozds (SBI): A rendszerszintG révid intervencidot az
osztdlycsoporton belll végzik a rendszerszinti problémdk kezelése
érdekében. Ez egy 45-90 percig tartd kis mUhelymunka, ahol a didkok
megismerkednek a cyberbullyinggal és a vele jard6 negativ

kovetkezményekkel.

Kozvetitett bocsanatkéres: Mika és Sebastian kdzdtt kdzvetitett beszélgetésre
kerGl sor, ahol Mika bocsdnatot kér a tetteiért, elismeri a hibdjat és

megbdandst tanusit. Sebastian elfogadja a bocsanatkérést.

Jovdatétel és felel6sseg: Mika lehetdséget kap arra, hogy jovategye tetteit.
Beleegyezik, hogy tizenkét ora Onkéntes munkdat végez az iskola
gondnokdnak, és irasban és széban bocsanatot kér az osztdlydatdl,
amelyben kitér a vétségére és annak az osztdly &sszetartdsdra gyakorolt

hatdsdra.

SzUI6i  részvétel: Mika és  Sebastian  szUleivel minden intézkedést

megbeszelink.
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Eredmény:

ldével medfigyelhetd, hogy az osztdlychatben nem torténik tobb veszekedés Mika
és Sebastian kozott, illetve nem fordul el cyberbullying incidens. Az osztdly tanuldi
is betartjdk 6nként vdallalt kdtelezettséglket a megfeleld viselkedés betartdsdra. Ez
az eset ravilagit az iskolai internetes zaklatdsi incidensek kezeléséhez szUkseges

bsszehangolt és sokoldalld megkdzelités fontossagdra.
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2. esettanulmdny:

Leirds:

Sarah egy 16 éves kdzépiskolas didk, aki szivesen tolti idejét a kdzdsségi média
platformokon, kUléndsen az Instagramon. Van egy bardti csoportja az iskoldban,
és aktivan részt vesz kilonb6zé online kdzdsseégekben. Egy nap bdntd kommentek
és Uzenetek sorozatdt veszi észre az Instagram-posztjainoz, és névtelen Uzeneteket

kap, amelyekben az dll, hogy "menj el" és "senki sem szeret téged".

Sarah a cyberbullying miatt lepusztultnak és szorongdnak érzi magdt. Egyre
zarkézottabbd valik, elveszti érdeklédését a hobbijai irdnt, és a jegyei is romlani
kezdenek. Megbizik a legjobb bardtndjében a helyzetrdl, de nem meri megosztani

a szUleivel vagy a tandraival, mert fél, hogy ront a helyzeten.

A nyomozds sordn kiderUl, hogy Sarah néhdny osztdlytdrsa all a cyberbullying
mogodtt. Motivaciodik kozott szerepel a féltékenység és a kortdrscsoporton beluli
személyes konfliktusok. Ugy gondoljdk, hogy Sarah célba vételével népszeribbnek

tOnhetnek.

A konfliktus szabdlyozdsa:

Sarah legjobb bardtndje arra bdtoritja, hogy beszélien egy megbizhatd tandrral a
cyberbullyingrél. A tandr jelenti a torténteket az iskola vezetdségének, amely
azonnal vizsgdlatot indit. Az iskola egy tandcsaddhoz is eljuttatja Sarah-t, hogy
segitsen neki megbirkdzni a cyberbullying érzelmi hatasaival. Az iskola a zaklatds

elleni politikdjanak megfeleléen fegyelmi intézkedéseket hoz az elkdvetdkkel
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szemben. Emellett Sarah szUlei jogi leépéseket fontolgatnak a cyberbullyingért

felelds személyek ellen.

Kovetkeztetés:

Ez az eset ravilagit az internetes zaklatdsi incidensek kezelésének jogi és efikai
bonyolultsdgdra. Megmutatja, hogy a cyberbullying sulyos érzelmi és pszicholdgiai
kdvetkezményekkel jarhat az dldozatokra nézve; hogy a didkok, szUI6k és tandrok
kdzot nyilt kommunikaciéd elengedhetetlen a cyberbullying kezeléséhez; hogy az
iskoldknak vildgos iradnyelvekkel kell rendelkeznilk a cyberbullying kezelésére és
megeldzésére, és hogy az iskoldban eléforduld cyberbullying kezelése az iskola, a

sz0I&k, a tandrok és a didkok egyUttmUkddését igényili.
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3. eseftanulmany:

Leirds:

Mark kilencedikes, és szeret balett-tdncolni. Emiatt tdrsai egy csoportja
cyberbullyinggal veszi célba. Fenyegetd Uzeneteket kUldenek neki, hamis
pletykdkat terjesztenek réla (tdbbek kdzott a szexualitdsardl és a szerelmi életérdl),
és hamis online profilt hoznak Iétre a nevében, hogy rontsdk a hirnevét. Hogy
megbirkdzzon az dllandd online zaklatdssal, Mark abbahagyja a balett-tadncot, és
elkezd gonoszul és tiszteletlenUl banni a tdébbiekkel az iskoldban, azt gondolvdn,
hogy ha megfélemlitéen viselkedik, a zaklatds taldn abbamarad. Egy mdasik didk,

Betty feljelenti Markot a tandrnak, mert &t is rosszul bdnik vele.

Beavatkozds:

A tandrnd beszél Markkal a hirtelen megvdaltozott viselkedésérdl, de Mark semmit
sem mond neki a cyberbullyingrdl, és nem hajlandé magyardzatot adni a tetteire.
Ezért a tandr szUI6i értekezletet szervez, hogy beszélien Mark szGleivel. Mark szUlei
elmondjdk a tandrnak, hogy Mark elmondta nekik a cyberbullyingot, de nem
tudjak, mit tegyenek, mert a helyzet tllterheli dket. A folytatdsban Mark fegyelmi
intézkedést kap a rossz viselkedése miatt, és a tandr rendszerszint rdvid

beavatkozdst szervez az osztaly szamdara, mivel az elkdvetdk kiléte ismeretlen.

Eredmény:
A kiberbdntalmazds abbamarad, de Mark soha tébbé nem probdlkozik balett-

tanccal, mert attdl fél, hogy ismét zaklatjdk a hobbija miatt.

Kovetkeztetés:

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / "LOG IN BACK THE REAL LIFE" 425

Erasmus+




Funded by
the European Union

A cyberbullying nagy hatdssal lehet az dldozat mentdlis egészségére, és akdr azt is

okozhatja, hogy az dldozat elvesziti érdeklédését olyan dolgok irdnt, amelyeket
kordbban szeretett. Tovdbbd mindig fontos, hogy meghallgassuk a didkot, ha
viselkedése hirtelen negativ irdnyba vdltozik. Lehet, hogy a vdaltozds moégdtt ok
van, és a didknak fajhat. Emellett az dldozat és/vagy az elkdvetd szileivel vald
beszélgetés is segithet megtaldini a mddjat annak, hogy a cyberbullyingot

megfeleléen kezeljék.
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4. esettanulmdny:

Leirds:

Az éghajlatvaltozdsrdl szold osztdlybeszélgetés sordn Lucy és Hannah vitatkozni
kezdenek arrdl, hogy orszdguk klimavdltozasi politikdja indokolt-e vagy sem. Bdr a
tandr megprobdlja rendezni a vitdt, Lucy és Hannah nem jutnak egyezségre.
Hazaérve Lucy negativ tweetet tesz kdzzé Hannah-rél és a véleményérd,
"butdnak” és "tudatlan"-nak nevezve &t. A tweetet korlbelUl 50 000 ember Iatja, és
kdrolbelUl 10 000 ember fejezi ki helyeslését. Egyre tdbben kezdik el Hannah-t is
szidalmazni és zaklatni a Twitteren. Mdsnap az iskoldban Hannah szocidlisan
elszigetelddik. Mdr nem mondja el a véleményét, és nem vesz részt tdbbé az

ordkon.

Beavatkozds:

Miutan észreveszi, hogy Hannah részvétele az ordkon egyre csdkken, a tandra
beszél vele, és Hannah elmondja neki, mi tértént. Azonnal beszédmol az esetrdl
Hannah és Lucy szUleinek. A Twitternek is ir, és arra kéri éket, hogy térdligk a
Hannah-t bdntd tweeteket, amit azok meg is tesznek. Ezutdn beszél Lucyval.
Eimagyardzza neki a cyberbullying veszélyeit, és megprobdlja megértetni vele

Hannah nézéponftjat.

Eredmény:

Miutan észreveszi, hogy Lucy rosszul érzi magadt a térténtek miatt, a tandr taldlkozot
szervez Lucy, Hannah és kozte. O vdllalia a kdzvetitd szerepét, aminek
eredményeképpen Lucy és Hannah civilizdltan beszélgetnek az esetrdl. Bar

tovadbbra sem értenek egyet az orszaguk éghajlatvdltozdsi  politikajaval
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kapcsolatban, most mdar mindketten kedvesen beszélnek egymdssal. Lucy

bocsdnatot kér Hannah-tol azért, amit a Twitteren posztolt. Lucy szintén
bocsanatkérést tesz kdzzé a Twitteren, €s mindenkit arra biztat, hogy bdnjanak

egymadssal tisztelettel.

Kovetkeztetés:
Ez az eset azt mutatja, hogy egy kisebb konfliktus (példdul egy osztalytermi vita)
milyen gyorsan elfajulhat, ha az internetre kerul. Azt is megmutatja, hogy mennyire

fontos az empdtia és az, hogy kedvesen bdanjunk mdasokkal.
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Esettanulmdny 5:

Leirds:

Egy didkcsoport folyamatosan kiberbdntalmazza didktarsukat, Jake-et. Kinos
képeket klldenek réla a WhatsApp osztdlychatbe, olyan Uzeneteket vetitenek ki
az osztalyterem fehér tabldjdra, mint példdul "Jake buta", és pletykdakat
terjesztenek réla a kézésségi médidban. Mdar beszélt errdl a tandrdnak, aki valaszul
eléaddst tartott az osztdlynak a cyberbullyingrél. Ennek ellenére a didkcsoport
nem dll le. Jake most mdr reménytelen helyzetben van. Radaddsul a cyberbullying
olyan mértékben befolydsolja Jake mentdlis egészségét, hogy szorongds és
depresszid alakul ki ndla, ami nagyon megneheziti szimdra a mindennapi

feladatok elvégzését, példdul az iskoldba jardst, az étkezést és a sportoldst.

Beavatkozds:

Jake osztdlydnak egyik didkja tenni akar valamit a cyberbullying ellen. Beszél Jake-
kel, és arra 6sztonzi, hogy beszélien az iskola igazgatdjanak a cyberbullyingrél. Az
iskolaigazgatd azonnal intézkedik, mert a cyberbullying részben az iskoldban
tértént, és mert Iatja, hogy ez milyen rossz hatdssal van Jake mentdlis egészségére.
Az iskola igazgatdja szemeélyesen beszél az osztdllyal, é€s Jake osztalyanak minden

didgkjat kételezd taldlkozoéra hivia az iskolai tandcsaddhoz.

Eredmény:

Bdr a cyberbullying fokozatosan abbamarad, sulyos hatdssal volt Jake mentdlis
egészsegére. A kdvetkezd években rendszeresen jar pszichoterapeutdhoz a
depresszidja €s szorongdsa miatt. Hosszu iddbe felik, amig Ujra képes lesz

mindennapi fevékenységeket végezni.
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Kovetkeztetés:
Ez az eset azt mutatja, hogy segitséget kapni gyakran nehéz, de mindig lesz
valaki, aki hajlandd segiteni. Azt is megmutatja, hogy milyen sulyos mentdlis

egészsegugyi kdvetkezményekkel jarhat az dldozat szadmdara.
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