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Bevezeto

Nehéz a navigacio a digitalis vilagban gyermeknek, sziildnek, pedagdgusnak egyarant. Néha
pedig nem csak az nehéz, hogy ne tévedjenek el, hanem az is, hogyan tudnanak beszélni rola.
Nehéz a megértés a generdciok kozott. Az online térben kiilonb6zé nyelveket beszéliink.
Gondoljunk csak bele, ha csak az emojik hasznalatat nézziik. Egészen mast jelent egy 4-5.
osztalyos tanuld szamara és egy 10-11. osztalyos tanulonak, mint nekiink, felndtteknek ugyan
az az egyszerl jelzés. Ahogyan egészen mast jelent egy budapesti és egy londoni tanulénak is.
A gyermek olyan kifejezéseket hasznal, amiket mi nem értiink, cserébe mi felndttek is
olyanokat, amiket 6 nem. Nem beszéliink k6zos nyelvet. Jo példa erre az egyszerii mosolygos
arc. A felnéttek ezt még ,,:)” formdban ismerték meg. Ebben a kommunikacids kdzegben ez egy
kedves, pozitiv jelentést hordoz. A gyermekeknek azonban mar nem biztos, hogy igy van. Ha
ezt egy fiatal kiildi egy masiknak, gyakran negativ jelentés tartalommal bir. Mivel a
kommunikécio egy nehezitett palyan folyik, sokszor még kozds gondolatokra jutni is nehéz.
Egyaltalan nem konnyiti meg a helyzetet, hogy a gyerekek gyakran nem is nyitottak az
internetes vildgukrol beszélgetni. A kartyajaték Otlete innen jott. Hidakat épiteni a

kommunikécidban a korosztalyok kozott, hogy kdnnyebben jussunk k6zos nevezore.

Tapasztalhato, hogy a gyerekek egyre gyakrabban keriilhetnek olyan helyzetekbe a digitalis
térben, ahol nem tudjék pontosan, mi a teendd. Azonban a f6 probléma, hogy errdl nehéz veliik
besz¢élni. Ha a pedagogus orak soran szeretne kitérni réa, akkor gyakran belelitkdzik, hogy a
gyermek egy tokéletes valaszt szeretne adni. Ott a kényszer, hogy egy tandran van, ott olyan
valaszt ,kell” adni, amit a tanar var. Sokszor, ha jatékos formaban besz¢liink rola, a helyzet
maris egyszeriibb. Gyakori, hogy a problémak nem a ,,tokéletes” idében keriilnek elé. Mind a
két oldal szdmara nehéz a beszélgetés. Ezért is egy olyan jatékot igyekeztiink 1étrehozni, ami
barki szdmara haszndlhatd, nem igényel komoly elézetes ismereteket. Nem sziikséges hozza,
hogy az adott osztaly, csoport digitalis kultira tanara hozza be, akar az osztalyféndk is le tud
iilni a gyerekekkel beszélgetni, jatszani veliik. Akar kotetlen formaban is, ezzel segitve a neveld

munkat.

De nem csak pedagogusok szamara igyekeztiink megoldast taldlni. Azon sziil6k szamara is
kerestiik a megoldast, akik jatékosan szeretnék megkdozeliteni gyermekeik digitélis vilagat, ugy,

hogy azt a gyermek is szivesen fogadja.

A Kkartyajatékot a mindennapok kihivasai, tapasztalati hivtak életre. Nap mint nap

tapasztalhatd, hogy a gyerekek ugyan aktiv hasznal6i a digitalis eszkozoknek, de nem
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feltétleniil tudjak, mivel is jar ez. Mostanra a gyerekek a veszélyekkel kezdenek tisztaban lenni,
hiszen mindenki kdrnyezetében jelen van olyan, akit ért valamilyen atverés vagy bantalmazas

az interneten. Félelmeik pedig egyre ndnek, hiszen ugy érzik védtelenek.

2024 januarjaban kezdtiink lehetdségek, otletek utan kutatni, miként lehetne egyszertien,
jatékosan atadni didkjainknak, mire is kell figyelniiik, mikdzben a kozosségi média feliileteket
hasznaljak, kedvenc videodsaikat nézik, vagy épp kedvenc jatékaikkal jatszanak. Hidba a sok
keresés, nem taldltunk olyan jatékot, programot, lehetdséget, ami segitett volna. A gyerekek,
bar aktiv felhasznaldi a digitalis vilagnak, jatékok, videdmegosztok, és szocidlis média
platformok szempontjabol, mégis igen védtelenek, és a kovetkezményekkel sincsenek mindig
tisztaban. A kép- és vided megosztd oldalak nem megfelelé haszndlata inditotta el azt a

beszélgetést, aminek a végén ez a kartyajaték 1étrejott.



Szakirodalmi hattér

A digitalis tér lehetoségei és veszélyei

A digitalizacid napjainkra életiink fontos és meghatarozo részévé valt. Szinte minden
teriiletén megjelenik, hasznaljuk, egyiitt éliink vele. A gyerekeket elképesztd mennyiségben érik
behatasok az interneten és hagyomanyos médiaban is. Egyre fiatalabban kapnak hozzaférést
okoseszkdzokhoz, azokon pedig a kozdsségi platformokhoz, videdmegosztd portdlokhoz,
digitalis piacterekhez. Véleményvezérek, tarsak és a veszélyes tényezok egyiitt teszik szamukra
¢s szamunkra is kiszamithatatlannd ezt a teret. Felkésziiltnek kell lenniink nekiink is, hogy
tudjuk 6ket ebben az utvesztében tdmogatni. ,, Immdr nemcsak a felnott korosztalyban valnak
meghatarozova ezek a személyek, hanem kialakul a kisgyermek szamara iranyado celebek
rétege is (pl. influenszerek). Az dltaluk kozvetitett eszméek, illetve értékrend hatisa nem
hanyagolhato el mar ennek az életkornak az esetében sem. Példanak okaért az influenszerek
szerepe mar a 8-10 éves gyermekek esetében is igen jelentos. Ez a folyamat mindenképpen
figyelmezteto abbol a szempontbol, hogy ez a hatds a sziild, illetve az iskola altal nem, vagy
csak nehezen kontrollalhato.[...] Mar ebben az életkorban is jelentkeznek a kiilonbozo
forrasokbol, leginkabb a médiavilagabol szarmazo informaciok hatdsai. Ezek az informaciok
egyreszt kiegészithetik a pedagogusok, illetve sziilok altal nyujtott informdciokat, masrészrol
akar ellent is mondhatnak azoknak. Ebben az esetben kulcsfontossagu a pedagogusok, illetve
sziilok reakcidoja” (Lénard , 2019 , old.: 102). Az altalanos iskolas korosztaly taldn az egyik
legkitettebb ezen hatdsoknak. Még messze nincsenek megfelelden felvértezve a sziikséges
tudéssal és tapasztalattal, hogy megfelelden tudjanak dontéseket hozni, védekezni a digitalis
térben. Az véleményvezérek nagy hatdssal vannak erre a fiatal korosztilyra, szinte

megmondjak, mit gondoljanak, hogyan érezzék magukat.

Fontos része az online térben valo 1étezéslinknek a digitélis etika. A digitalis etika szerepe
egyre nd, ahogy az online terek egyre nagyobb részét képzik életiinknek. Ez az emberi
viselkedéssel ¢és etikai normakkal valo foglalkozas mind az online, mind az informatikai
kozegben. Ide tartoznak tobbek kozott olyan fontos témak, mint adataink védelme, internetes
tartalmak fogyasztasa és azok terjesztése, a kiberbiztonsag, az online kommunikdacio, az online
viselkedés. Persze a felsorolds nem teljes. Ezek a témak etikai kérdéseket is felvetnek az adatok
védelmérdl, az elfogadhaté online viselkedésrdl, a valos és alhirek megkiilonboztetésérol,

digitalis biztonsagrol (Vida, 2024).



Az Egészségligyi Vilagszervezet, azaz a World Health Organization (tovabbiakban: WHO)

ajanlast fogalmazott meg, amely a gyermekek eszkdzhasznélatara vonatkozik. Ez nem csak az

okoseszkdzokre, de minden képernyd elott toltott idore értendd. Ebben leirjak, hogy 2 éves kor

alatt egyaltalan ne adjunk a gyermeknek eszkozt. 2-5 éves kor kozott legfeljebb egy ora hetente

a javasolt. 6 éves kor felett nincs konkrét idOajanlat, mivel itt mar egyéni igényeket is

figyelembe kell venni. Iskolas korban nehéz meghatarozni egy konkrét idétartamot. Naluk mar

fontos, hogy sok, a tanulmanyaikkal kapcsolatos feladathoz sziikséges az eszkdzhasznélat.

Ilyenkor fontos figyelni, mit csindl a gyermek, kdvessiik nyomon, hogy olyasmi legyen, ami

szdmara jO, és sem a mentalis, sem a fizikai egészségét nem veszélyezteti (WHO, 2023).

Osszességében elmondhatd, hogy a képernyd eldtt toltott idd korlatozasa nem megoldas.

Figyelni kell a tartalmak mindségére és mennyiségi megoszlasara is.

A 2020-as Nemzeti Alaptanterv tobb
kisebb-nagyobb valtozast hozott. Ezeknek
a valtozasoknak egyike a digitalis vildgot is
érinti. Kivezetésre kerilt a ,klasszikus”
informatika tantargy, és atvette a helyét a
Digitalis kultara, ahol mar komoly
hangsulyt kap a digitalis vilagbol a
gyermek szamara elérhetd lehetdségekre és
veszélyekre  vald  felkésziilés  és
egyarant. A

harmadik

ismeretszerzés tantargyat

altalanos  iskola osztalytol
tanuljak a gyermekek hetente egy ordban.
Nagy hangsulyt helyeznek a digitalis életre
virtualis

valé nevelésre, példaul a

személyiségre. Fel kell késziteni a
gyermekeket a lehetdségeinkhez mérten a
legjobban arra, ami rajuk var. Mar a
harmadikos tankdnyvben megjelenik,
milyen lehetdségeket rejt a gyerekek

szamara a digitalis tér. Ovatos, biztonsagos

Avirtualis személyiség

A webes feliileteken valé regisztracidhoz kii-
16nb62z6 adatokat kell megadnunk magunk-
rél, gondoljunk az e-mail-szolgaltatasokra, a
kozosségi feliiletekre, online jatékoldalakra
vagy a csetoldalakra, igy tudjuk |étrehozni a
profilunkat. Ne feledjiik, hogy némely webol- e >
dalak hasznalata térvény éltal szabélyozott ~
életkori hatdrhoz van kotve!

A sziil6i feliigyeleti rendszerek részeként - = ﬁ
bedllithatd, hogy a sziilék profiljahoz rendelt
14 év alattiak mire és mikor hasznalhatjék a A= .
szamitdgépeket. Ezeknél a kiegészité funk-
ciékndl a sziilék megadhatjak, hogy milyen ﬁ
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korhatér-besorolds szerinti tartalmat (vided,
kép, kényv stb.) jelenithet meg a gyermekiik.

Az adatokat két nagy csoportba soroljuk:

Nyilvénos adat: Olyan adatok, melyek mas szémara is elérhetdk, és megadasuk
soran nem lehet beazonositani a tulajdonost. Ilyen adat példaul az érarend, amely a
Kréta rendszerben is lathatd.

Személyes adat: Olyan adatok csoportja, amelyek megadasaval be tudjuk azonosi-
tani az adatok tulajdonosat. llyen példaul a név, sziiletési év, lakéhely.

Hogyan védhetjiik az adatainkat?

A létrehozott profilunkat védjiik jelszoval, és idénként vltoztas- |
suk meg azt!

Az erés jelsz6 tulajdonsagai:

* nem lehet rank ismerni beldle,

« tartalmaz kis- és nagybetlis karaktereket,
* tartalmaz szimjegyeket,

* tartalmazirdsjeleket.

o

——

A weboldalakon kialakitott profilunkat a jel-
szén til adatvédelmi bedllitdsokkal tudjuk
védeni, illetéktelenek szimara lathatatlanna
tenni. A megadott személyes adatok soha
ne legyenek nyilvanosak masok szimara! A
kémprogramok, adathaldsz oldalak vissza-
élhetnek adatainkkal, és kart okozhatnak
nekiink.

1. abra: Digitalis kultura tankényv 5. osztaly
https..//'www.tankonyvkatalogus.hu/storage/pdf/OH-
DIGO5STA _teljes.pdf utolso letoltés: 2024.11.17.

bevezetés formdjaban utmutatoként szolgal, segitséget ad, tiamogat. Sokszor jatékos formaban

segit az ismerkedésben a gyerekeknek a digitalis lehetdségekkel.
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Pescott 2020-ban vizsgalta a 10 és 11 évesek kozosségi média haszndlatat. Milyen kéros
hatasokat lehet tapasztalni a haszndlat kapcsan. A csoportjat 4 iskola hatodik évfolyamos tanuloi
koziil szedte 0ssze. A kutatds alapjan a gyermekek meg tudjék fogalmazni, mi az a kozdsségi
média, ismernek ra példakat, ismerik, milyen szabalyok vonatkoznak a profilok létrehozéasara.
Tudjak, vigyazniuk kell személyazonossagukra az interneten, nem adhatjak ki azt barkinek. Az
eredmények alapjan pedig gy tlint, a gyermekek tisztdban vannak a veszélyekkel és
kockazatokkal, amik rajuk leselkednek ezeken az oldalakon. Nem csak a fizikai, de lelki

kockazatokat is ismerik, és igyekeznek elkeriilni azokat (Pescott, 2020).

A Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag (tovabbiakban NMHH) 202 1-ben publikalt Digital
Parenting kutatdst A kutatds elsé felmérése 2017 Oszén tortént ,,Médiahasznélat,
médiafogyasztas, médiaértés-kutatas gyermekekkel és sziileikkel” cimmel, majd a masodik
része 2020 6szén ,Digital Parenting kutatds gyermekekkel ¢és sziileikkel” cimmel (NMHH,
2021). Ez a 7-16 éves gyermekekkel és sziileikkel kutatasi jelentésében vizsgéltdk a
médiaeszkoz ellatottsagot €s haszndlatot, a képernyd eldtt toltott iddt / screening time-ot, a
digitalis média haszndlatot (internetezés), a digitalis médidval (az internettel) kapcsolatos
véleményeket és attitlidoket, a kozdsségi média haszndlatot, a kdzdsségi média biztonsagos
hasznalatat, sziil6i kontrollt és mediaciot, a sziil6i stratégidkat, mennyire tartjdk az interneten
talalhatd informéciokat megbizhatonak, hitelesnek, a biztonsdgos internethasznalat
kommunikécids, edukacids vetiiletei kompetencia, kompetenciamérés, online kockazat,
artalom, jogsértés, valamint a sharentinget (gyermekekrdl talposztold sziilok magatartasara

utald kifejezés, ,,share” — megoszt és ,,parenting” — sziil6ség.).

A kutatasi eredményeket érdemes elolvasni, azonban én most ebbdl itt csak két informaciot
emelnék ki. A sziilok Osszeségében biznak gyermekeik biztonsagos internethasznélatdban,
azonban sajat magukkal szemben mar nem igy vélekednek. Inkabb latjak az elénydket, mint a
hatranyokat, de latjak a veszélyeket is. A masik, hogy a gyermekek tobbsége ugyan megadja
nevét, és tolt fel képet is a kozosségi média oldalakra, ellenben az olyan adatokat, mint
telefonszam, e-mail cim, csak kevesen osztjak meg nyilvanosan. Egyre tudatosabban hasznaljak

az online feliileteket a gyerekek, egyre kevesebb személyes adatot osztanak meg magukrol.

Bér vannak pozitiv tendenciak, mégis kimagasloan fontos, hogy a gyerekek megismerjék a
digitalis teret, és ott tudatos dontéseket tudjanak hozni. Ezen ismeretek segitségével pedig el

tudjak keriilni a rajuk esetlegesen leselkedd veszélyeket, és ki tudjak hasznalni a lehetdségeiket.



A Deakin egyetem publikalt egy kutatast, mely az Ausztral fiatalokat célz6 reklamokra
koncentralt. Célkeresztben a karos termékekkel. Foglalkoznak benne a szerencsejatékok,
alkohol, dohanytermékek ¢és gyorsételek reklamjaival. A képerny6kon megjelend
reklamképeket figyelték, 8-25 éves kor kozott. A reklamok korosztalyonkénti megoszlasat
vizsgaltak. A legfiatalabbak, 8 és 13 éve kozott foleg gyorsétel rekldmokat kaptak, a tinik (14-
17 évesek) mar alkohol és szerencsejatékot is lattak mellé, 18-25 éves kor kozott szintén

(Backholer, 2024).

Az online vasarlas szintén egyre szélesebb korben valik elfogadottd, és egyre tobben
hasznaljak akar a napi bevasarlas elintézésére is. Kényelmes, otthonrol intézhetd, még arra is
lehetdség van, hogy ne is taldlkozzunk a futarral, aki hdzhoz hozza a rendelést. Ugyan igy az
online banki szolgaltatasok hasznalata is kényelmes és egyszerii. Persze veszélyek itt is vannak,
tobbek kozott az adathalaszat és egyéb pénziigyi csalasok. Az adathalaszat (phishing) 1ényege,
hogy a csal6 kiadja magat egy ilyen hitelesnek tlind cégnek vagy eladonak, hogy hozzajusson
az érzékeny adatainkhoz. Jelszavak ¢és bankkartya adatok, melyeket sms-ek, e-mailek,
nyereményjatékok ¢és hivasok segitségével igyekeznek megszerezni, majd felhaszndlni.
(Biztonsagos Internet.hu) Ezt a vesz¢lyt az online piacterek terjedésével talan még nehezebb
lett kiszlirni. Ezeken a piactereken pedig konnyen eshetiink pénziigyi csalasok aldozatava is.
Az adatok és pénz ellopasa akar hamis webaruhazon at, vagy piactereken is torténhet, itt akar

eladonak, akar vevonek is kiadhatjak magukat a csalok (Biztonsagos Internet.hu, é.n.).

A korhatar szlirés ugyan 1étezik, de azt a gyerekek kdnnyedén ki tudjak keriilni. A kozdsségi
média applikaciokat nap mint nap haszndljuk, hasznaljak. A Facebook, Instagram, Snapchat,
Whatsapp, Youtube, Pinterest, Twitter/X, és az itthon talan kevésbé hasznalt Tumblr esetében
13 év a sajat fiok regisztralasdhoz sziikséges korhatar. A Spotifyhoz mar a 14. év sziikséges,
mig az Xbox live szolgéltatashoz, mely egy online jatékplatformot foglal magaba, mar 17
évesnek kell lenni. (Gyerek a neten, é.n.) Ezek a feliiletek rengeteg felhasznaloval rendelkeznek
vilagszerte. A statista.com adatai szerint a Facebooknak 3,065 milliard, az Instagramnak 2
millidrd, a Snapchatnak 800 milli6, a Whatsappnak 2 millidrd, a Youtubenak 2,504 milliard, a
Pinterestnek 498 millio, a Twitternek/X-nek 611 milli6 aktiv felhasznaldja van a dolgozat

irasanak idején (statista.com, 2024).

Ezek a platformok sok lehetdséget rejtegetnek. Segithetnek kapcsolatot tartani a tavoléld régi
baratokkal, videdk segitségével szinte barmit meg lehet tanulni, vagy épp jatszani tudnak
barataikkal. Ugyanakkor ezek a helyek sok veszélyt is jelentenek. Ezek koziil az egyik, amit

nagyon fontos kiemelni, az online bantalmazas. A UNICEF egy 10 kérdéses listaban szedte
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Ossze a leggyakoribb kérdéseket, amiket a cyberbullying kapcsan tettek fel gyerekek. De, hogy
mi is az a cyberbullying? ,,Ha valaki weboldalakon, social média platformokon, online
Jjatékokon, applikaciokon keresztiil, chaten, e-mailben vagy sms-ben bantoan, erdszakosan,
megaldzoan vagy kirekesztoen viselkedik, az cyberbullyingnak, azaz online bantalmazasnak
szamit” (UNICEF). Ezekrdl is fontos, hogy halljanak a didkok, ugyanis manapsag sajnos a

digitalis vilag térhoditasaval a digitalis biztonsag is egyre nagyobb problémava kezdett valni.

Az atverések is elterjedtek ezeken a feliileteken. Hamis adatokkal, képekkel, akar masok

lopott személyazonossagaval igyekeznek a csalok megszerezni a mi adatainkat.

A kiilonb6z6 online és offline jatszhato elektronikus jatékok ezreivel tudunk jatszani szinte
barmikor, hiszen a zsebilinkben vissziik magunkkal. Ehhez ma mar egy egyszer(i mobiltelefon
is elég. Persze nem minden tartalom valé minden korosztaly szamara. Ezért kaptak a jatékok
egy korhatari besorold rendszert, a PEGI-ajanlast. A PEGI azaz a Pan European Game
Information vagyis Egységes Europai Jatékinformacios Rendszer tartalom szerint sorol be.
Vizsgalja tartalmaz-e tragar, erdszakos, ijesztd, vagy épp felndtt tartalmat, majd ezek alapjan
késziil el a besorolds (Gyerek a neten, €.n.). Sokuk ezeken a feliileteken ismerkedik meg az

online k6zdsségi térrel. Itt is sok veszEly leselkedhet rajuk.

Fontos felhivni a gyermekek figyelmét sajat jogaira, hogy ismerjék azokat, tudjak, hogy milyen
lehetdségeik vannak a teriileten. A gyermekjogokra a digitéalis térben is nagy hangsulyt kell
fektetni, hiszen a gyermekeket a digitalis térben is megilleti a biztonsagos kornyezethez vald
jog. A NMHH jogsegélyszolgalata, az Internet Hotline (tovabbiakban: IH) 2011 6ta miikddik.
Feladatuk az internetes tdjékoztatas és segitségnyujtdo szolgalat. Naluk lehet jelenteni, ha
feltehetden jogsértd, vagy kiskoruak fejlddésére karos tartalmakat talal valaki az interneten.
Egy ftrlap kitoltésével lehet megtenni a bejelentést. Ezeket a bejelentkezéseket nyolc
kategériara  bontva lehet megtenni. Hozzdjarulds nélkiil  kozzétett  tartalom,
gyermekpornografia, online zaklatds, rasszista, valamely kozdsség ellen uszitd tartalom,
illegdlis pszichoaktiv szerek népszeriisitésére, fogyasztasara felhivo tartalom, erdszakos,
illegalis cselekményre felhivo, azt népszeriisit tartalom, adathalasz tartalom, egyéb, kiskoruakra
karos tartalom. Miikodésiik kezdete oOta, tobb mint 17000 bejelentés érkezett hozzajuk.
(NMHH, 2024) Szintén hasonl6 oldal a Biztonsagos Internet.hu oldal. Itt is lehet bejelentést
tenni, szintén egy Urlap kitoltésével (Biztonsagos Internet.hu, é.n.). Nem csupan az iskola
feladata azonban a gyermekeket felkésziteni arra, ami az online térben varja 6ket. Ennek szerves
része a digital parenting vagyis a digitalis sziil6ség. A Hintalovon alapitvany oldaldn részletesen

irnak a digitalis sziil6ségrdl. Sziildnek lenni napjainkra mar a digitalis sziiléséget is jelenti. A
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szlilének immaron nem csupan a fizikai, de az online vilagban is példaképként kell viselkednie.
Percenként megkozelitéleg 1000 kép keriil fel csak az Instagramra, azonban naponta
Osszességében kozel 95 millio feltdltés torténik. Sokan nem is értik, mekkora veszélynek teszik
ki gyermekeiket azzal, hogy mindent megosztanak. A gyermek elsé percétdl fent van az
interneten a személyes tereivel egylitt. Mar akkor van digitalis ldbnyomuk, mikor még 6k
maguk nem haszndlnak internetet. A felelds sziilonek elég csupan egy szabalyt betartania: ne
tegyen olyat, ami arthat a gyereknek. Ne osszon meg rola olyan képet, ami sérti az alapvetd
emberi méltésaghoz vald jogat, vagy mikor épp kiszolgaltatott helyzetben van (Hintalovon

Alapitvany, 2021). Fontos, hogy a sziil0 is tisztdban legyen a digitalis etikaval.

Jatékok a mindennapokban

Az emberek ¢€letében a jaték fontos tényezd. Nem csupan az egészen kicsi gyermeknél, de
késdébb is az altalanos iskolai vagy gimnazista korosztaly szamara is. A felnéttek szamara se
elhanyagolhat6 a jatékok fontossaga. Sok 1j informaciot jatékos uton sajatit el, tapasztal meg a
gyermek. Akdr tarsaival, akar egyedill jatszik. ,,4 szimuldcio, a szerepjaték és a jaték olyan
oktatasi modszerek, amelyekben a tanulok tapasztalati tanulas révén fogalmakat, eseményeket,
jelenségeket sajatithatnak el, tevékenységeket gyakorolnak be.” (Falus & Sziics, 2022, old.:
671). A jaték kdzben eldallo szituaciokra mindig biztonsdgos megoldast tud talalni. Iranyithato
szamukra, tudjdk mi fog kovetkezni. Konnyebben sajatitjak el jatékokon keresztiil bizonyos

helyzetek 1épésrél-1épésre vald megoldasat.

A sandbox vagyis homokozoé jatékokban a jatékosoknak nagy rahatdsa van a kornyezetre.
Rombolhatdsag, épithetdség, a felfedezés szabadsaga. Ezekben a jatékokban szinte mindenre
lehetdséglink van. Mi hatdrozzuk meg a jatékunkat, milyen szabalyokat akarunk, milyen
lehetdségeket, a program csupan egy keretet ad ehhez (NordVPN, 2024). Ilyen jatékok a 2013-
ban megjelent Minecraft, a 2000-ben indult The Sims széria, vagy vilaghodito utjara 2006-ban
indul6 Roblox. A Roblox cimii jaték manapsag igen népszer a gyerekek kdrében. Ez egy olyan
jaték, melyben a jatékosoknak lehetdsége van létrehozni sajat jatékokat, vildgokat, teljesen
személyre szabott karaktereket. Sajat jatékokat tudnak késziteni benne. Lehetdségiik van
egymassal kapcsolatba 1épni, valamint jatékon beliil Robux nevii fizetd eszkdzt vasarolni, ezt
mar valodi pénzért. Ez a jatékplatform jelenleg 1mrd+ letdltésnél tart a Google Play aruhaz

oldala szerint (Google Play aruhaz, 2024).

A pedagoégidban a mindennapokban gyakran haszndlunk jatékokat, hogy a gyerekek

megértését, figyelmét segitsiik, lehetnek ezek analog, de akar digitalis forméban is. A Minecraft
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itt is megjelenik, mint lehetdség. Az alsotagozaton természetes a jatékos forma beépitése, de a

felsos osztalyokban is gyakori, hogy segiti a megértést.

Mihaly 11diko ,,...Jatszani is engedd...! ” — Jatékok az iskolai tananyagban cimii munkéjaban
kitér a torténeti attekintésre is. Ennek els6 gondolatdban idéz egy kutatést, miszerint a jatékok
az oktatasban nem 0j dolog, mar az dkorban is alkalmaztak. Hiszen hatékonyabba tehetik az
tanitast és tanulast is. Ebbol mar jol kiolvashatd, milyen messzire is tekinthetiink vissza, ha az
oktatdsban hasznalatos jatékokrol van szo. Nem csupan napjaink vivmanya, hogy jatékok
segitségével tamogassuk az 01j tudasanyag elsajatitasat tanuldink szdmara. Nagyban konnyitik
a megértést, és az sem véletlen, hogy manapsadg nagy népszerliségnek orvend a ,jatszva

tanulds”, a gamifikéacio az oktatasban (Mihaly, 2004).

Fromann Richérd és Damsa Andrei A gamifikacié (jatékositds) motivacios eszkoztara az
oktatasban cikkében fogalmaztdk meg, hogy elsésorban a pedagdégusokat és az oktatdsi

intézményeket allitotta kihivas elé a generaciok kozotti szakadék mélyiilése.

A gamifikdcioban igen széles tarhdzhoz nyulhat a pedagdgus. Az egy-egy jatékos feladattol
egészen az értékelési rendszerekbe vald bevezetésig, sok lehetdséget valaszthat. Ezek fontos
visszajelzési feliiletek lehetnek az értékelés soran, didkoknak és tandroknak egyarant. Digitélis
tantermek, online ¢és offline jatékos feladatok szamitogépen, melyeket hazankban is

alkalmaznak pedagdgusok, és jo gyakorlatnak szamitanak (Fromann & Damsa, 2016).
Am fontos, hogy a gamifikacié nem csupén elektronikus feliiletekben jelenhet meg.

Eduardo Triboni és Gabrielle Weber pedig egy hosszu listaban sorolja, rengeteg
hagyomdnyos tarsasjatékrol, miként is lehet Oket ugy haszndlni, atalakitani, hogy jol
alkalmazhato legyen a kémiai ismeretek megszerzésére. 40" jatékot sorolnak fel, melyek 2-3
jatékostol az akarhany szerepldsig terjednek. Ilyen lehet a Taboo tarsasjaték, melynek lényege,
hogy a nalunk 1év6 kartyan szerepld szot nem lehet kimondani, csupan korbe lehet irni, romi,
vagy a domino (Triboni & Weber, 2018). Bédi Istvan Jozsef ir hasonlordl, 6 az UNO kartyajaték
kartyainak ujragondolasaval dolgozott. Vizsgalta, miként lehet tanitani a szerves vegyiileteket

(B&di, 2024).
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Ha kiss¢ korbe néziink a boltok polcain, sok fejlesztd
tarsasjatékot talalhatunk, mar a legfiatalabb korosztalytol is.
Persze az el6bbi példabol mar tudjuk, barmilyen jaték
atalakithato ¢és alkalmazhat6 a tanulds sordn, csupan a
pedagogus és a sziild képzelete szabhat hatart, am itt
kifejeztetetten tanulast, készség fejlesztést megcélozva
elkésziilt jatékokrol van sz6. A motoros készségeket fejlesztd,
,»pakolos” jatékoktol a munkaltato fiizetekig a nagyobbaknak. A
valaszték szinte végtelen, és ezek kozott pedig nem csekély
szdmban taldlhatunk kartyajatékokat is. Sok tanulmany
foglalkozik kiilonboz6 jatékok matematikai képességekre
gyakorolt hatdsaval. A SET kartyajaték jo példa erre. ,,4 SET
kartya lehetoséget ad arra, hogy a gyerekek sajat maguk
fogalmazzanak meg problémdkat, és megfelelo tanari
iranyitassal meg is oldjak ezeket. Igy a problémafelvetéstdl a
megoldasig tarto folyamatot onalloan élhetik at. Ezaltal meg-
élhetik a felfedezés oromeét, és megismerkedhetnek a kutatds
alaplépéseivel. Mivel a SET kedvelt jaték a gyerekek kérében,
ez a folyamat izgalmas és érdekes szamukra, ezaltal az

élményalapu oktatas része lehet.” (Esiner & Sztojkovics, 2021).

Adott célokra fejlesztett kartyajatékok sokasaga talalhaté ma

mar meg a piacon. A Kalandok kapuja példaul a kreativ

2. abra: Dixit tarsasjaték
https.://'www.gemklub. hu/dixit-
9?keyword=dixit 2024.11.17.

problémamegoldd képességet fejlesztd kartyajaték. Azonban a kartyajatékok nem csak a

probléma megoldd és matematikai ismeretek bovitésében tudnak segiteni. Sok olyan példa van,

amely beszédet, belsd képalkotast, érzelmi intelligencia fejlddésesét tudjak segiteni. Remek

példa a sokak altal kedvelt Dixit és annak kiegészitdi, melyeket
gyakran hasznalunk az iskolaban is, kiillonféle célokra. Akéar
Otlet forrasnak fogalmazasokhoz, akar hangulat idézésre
rajzoran, asszocidcios jatékokra, beszédfejlesztésre. Vannak
melyek kifejezetten beszélgetésinditdo jatékok, példaul a
kifejezetten inkabb felndttek szaméra szant Villamosdilemma
tarsasjaték vagy a Korvonal kartyajaték. Ez utobbi szolgalt

inspiracioként ezen projekthez is. Fellelhetd hasonlo témaban
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2. abra: Villamos dilemma tarsasjaték
https.://'www.gemklub. hu/villamos-
dilemma-

4665 ?keyword=villamos%20dile
2024.11.17.



https://www.gemklub.hu/set-a-felismeres-csaladi-jateka-15?utm_source=google_shopping&utm_medium=cpp&utm_campaign=direct_link&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAxea5BhBeEiwAh4t5Kxz0zdjyF-j4mPpB_sUFCT-EHjZF4ApWP82FrV_EvXAXqzn-lXdM8BoCtMgQAvD_BwE
https://www.gemklub.hu/set-a-felismeres-csaladi-jateka-15?utm_source=google_shopping&utm_medium=cpp&utm_campaign=direct_link&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAxea5BhBeEiwAh4t5Kxz0zdjyF-j4mPpB_sUFCT-EHjZF4ApWP82FrV_EvXAXqzn-lXdM8BoCtMgQAvD_BwE
https://www.gemklub.hu/set-a-felismeres-csaladi-jateka-15?utm_source=google_shopping&utm_medium=cpp&utm_campaign=direct_link&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAxea5BhBeEiwAh4t5Kxz0zdjyF-j4mPpB_sUFCT-EHjZF4ApWP82FrV_EvXAXqzn-lXdM8BoCtMgQAvD_BwE
https://www.gemklub.hu/set-a-felismeres-csaladi-jateka-15?utm_source=google_shopping&utm_medium=cpp&utm_campaign=direct_link&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAxea5BhBeEiwAh4t5Kxz0zdjyF-j4mPpB_sUFCT-EHjZF4ApWP82FrV_EvXAXqzn-lXdM8BoCtMgQAvD_BwE
https://www.gemklub.hu/set-a-felismeres-csaladi-jateka-15?utm_source=google_shopping&utm_medium=cpp&utm_campaign=direct_link&gad_source=1&gclid=CjwKCAiAxea5BhBeEiwAh4t5Kxz0zdjyF-j4mPpB_sUFCT-EHjZF4ApWP82FrV_EvXAXqzn-lXdM8BoCtMgQAvD_BwE
https://www.gemklub.hu/dixit-9?keyword=dixit
https://www.gemklub.hu/dixit-9?keyword=dixit
https://www.gemklub.hu/villamos-dilemma-4665?keyword=villamos%20dile
https://www.gemklub.hu/villamos-dilemma-4665?keyword=villamos%20dile
https://www.gemklub.hu/villamos-dilemma-4665?keyword=villamos%20dile

késziilt jaték, az Okumenikus Segélyszervezet Tandem

programjanak tdmogatdsaval, egy kifejezetten az online Alegnagyobb
lecke, amit ebben
azévben

bantalmazassal foglalkozd kartyajaték.! Ez egy szitudcids o)

kartyajaték, amely segit jatékos modon, szerepek segitségével

feldolgozni az online zaklatas és bantalmazas helyzeteit.

3. dbra: Korvonal tarsasjaték
https://korvonal.com/products/korvonal
utolso letoltés: 2024.11.17.

! Cyberbullying kartyajaték: https:/televele.hu/cyberbullying-kartyajatek/ utolsé6 megtekintés: 2024.11.08.
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https://televele.hu/cyberbullying-kartyajatek/
https://korvonal.com/products/korvonal

A kutatas kérdései

A kutatas célja, hogy megoldéas keresése arra, hogy akar kis csoportokkal, 2-3 6, akar
nagyobb csoportokkal, egész osztalyokkal 25-30 {6, is lehessen koétetlen, jatékos formaban
beszélgetni a digitalis vilagrol, az ott rejlé lehetdségekrdl, veszélyekrdl. Arrdl hogyan lehet
egyensulyt talalni. Nehéz, mivel vagy nagyon hozzaértdnek kell lenni a témaban adott
programokhoz, vagy til sok eldkésziiletet igényel, til sok eszkozt. Sziikség van egy, minimalis
eszkozigényli, barmikor tanérai, vagy tandran kiviili helyzetben is bevethetd, vagy akar otthon

is hasznalhat6 megoldasra.

Célunk a megoldas feltételezhetd megtaldldsa utan egy olyan fogalmi és kérdésbank
létrehozasa, és vizsgalata, amely alkalmas a korabban emlitett kommunikéciés hidak

létrehozasara, ami egyarant érthetd gyermeki és felnéttfejjel, gondolkodasmoddal is.

Tovabbi célunk egy olyan moédszertani ajanlas létrehozésa, mely segiti mind a
pedagogusokat mind a sziiloket, akik egy lehetséges kiegészitést keresnek, hogy
gordiilékenyebb legyen a kommunikéci6. Nincs eldttiink sem egy mar kijart tt, a beszélgetés

résztvevoi is ezekkel a lehetdségekkel néttek fel, nem ,,belesziilettek™.

A kérdés tehat, hogy létre lehet-e hozni egy olyan nevelési-oktatasi eszkozt, amely erre

alkalmas? Ha igen, miikodik-e a kiilonféle ¢életkora gyermekek korében?
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A Kkutatas jellemz6i

A minta bemutatasa

A didkok 3-8. osztalyosok, mivel a kartyapakli elsésorban erre a korcsoportra késziilt.
Elsésorban nem iskoldkat kerestlink, hanem lelkes pedagdgusokat, akik szivesen kiprobalnak
Uj lehetdségeket, illetve arrdl szivesen adnak atfogd visszajelzést is. A megkeresések soran
figyelembe vettiik, hogy ne csupan olyanok probaljak ki, akiknek ez a ,,szakteriilete”. Tehat ne
csak informatika/digitalis kultura miiveltségteriiletes tanitok vagy tanarok. Volt koztiik etika

szakos kolléga is.

A minta elemszama 8, ennek oka, hogy még csak a tesztelés elsé pilot fazisa zajlik, igy
relative kevés pedagdgushoz jutott el. Eddig 6t kiilonb6zd iskolabol, nyolc csoport probalta ki.

Ezek a csoportok az dsszes korosztaly lefedték, akik szamara a jaték késziil.

A kutatas stratégiaja, modszerei és eszkozei

A kartyajaték 3-8. osztalyosok szamara terveztiik. Az 6 igényeikre alakitottuk ki a kiilalakot
¢és fogalmaztuk meg a szovegeket is. Hogy kdnnyebb legyen a hasznalat, és ne ismerkedjenek
meg tul koran bizonyos fogalmakkal, korosztalyok szerinti bontast kapott. A 3-4, 5-6, 7-8.
osztalyosok szamara harom kisebb, egyenld lapszamu pakliként. Ezek, a kisebb paklik kiilon-
kiilon is haszndlhatéak, mégis inkabb korosztalyrol-korosztalyra bovitik a meglévd
informaciokat. A kész csomag Osszesen 108 kartyabol all. 36 lap talalhatd minden kisebb

pakliban.

A jaték tesztelése soran kvalitativ modszert alkalmaztunk. A mésodik — jelenleg is futé teszt
sordn a teszteld kollégak egy célzott adatfelvételi lapot kaptak. Ez az adatlap az egyszeriiség
kedvéért egy Google Forms volt, mivel ezt volt a legegyszerlibb minden teszteld szdmara
eljuttatni. A kérdések, a csoport Osszetételét és korosztalyat, a kartyak dizajn elemeit — szin,
forma, méretek — és a kérdések, fogalmak megfogalmazasat, gyermekkdzpontusagat vizsgaltak.
A kivalasztott, relative kis 1étszamu pedagdgus csoport, akik tesztelték segitették valaszukkal a
munkat. Sajnos az id6 rovidsége, valamint a tanév bizonyos egyéb tényezdi miatt még nem

tudott minden teszteld visszajelzést adni.

A kutatas folyamata

2024 januarjatol folyt a munka. Els 1épésként a kartydk megtervezése, megalkotasa tortént

meg. Ezt kovették az elsd probak, amely sordn csak egy nagyon kicsi, zart kozegben zajlott a
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tesztelés, egy pedagogus altal, egy iskoldban. 2024. oktoberében indult a méasodik tesztelés,

ekkor mar tobb pedagogus bevonasaval, tobb csoporttal, tobb iskolaban.

A kartyak tervezése soran elsd 1épésként azok szdvege, témai, fontos gondolatai kertiltek
Osszeszedésre, lejegyzésre. Osszeiilt egy tobb fobdl 4llo csoport, és fogalmakat, valamint
kérdéseket gyljtottiink Ossze, amik a mi tapasztalataink alapjan el6fordultak, vagy éppen
hidnyoztak a gyerekek ismereti koziil. Azok, amikre mi gondoltunk, hogy a gyerekeknek
legalabbis hallaniuk kell az 4&ltalanos iskola végéig. Ehhez a munkdhoz tobbek kozt
kiindulasként, a Digitalis kultra tankonyveket hasznaltuk. A konyvek mindegyikében
megjelenik az online vilag egy-egy szelete, annak bevezetése. A digitalis kultura tankdnyvek
voltak, amik segitettek a szintekre valdé bontasban is. Ezeken kiviil, kiemelten még a
Biivosvolgy, a Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag, a Gyerek a Neten és a Digipedia oldalak
tartalmai keriiltek felhasznalasra, melyek hasznos tartalmakkal tdmogatjak a sziiléket és a

pedagosukat is az online vilag megértésében, atlatasaban.

Hamar megmutatkozott az igény, hogy érdemes az ,érintetteket” a késébbi felhasznalok egy
korét is megkérdezni. Azokban osztalyokban, ahol tanitottam, csapatokat alkottunk, és feladatul
azt kaptak, hogy készitsenek gondolatfelh6t/gondolattérképet, (ezt kordbban mar tanultik, és
alkalmazték is), melyre irjanak fel mindent, ami esziikbe jut az internetrél. Mas megkdtést nem
kaptak. Irhattak jatékokat, oldalakat, személyeket. Sok influenszer neve is felmeriilt bizonyos
jatékok kapcsan. Ebbdl ismét rendelkezésiinkre allt sok informacio, ismeret, jatékok, kozosségi
média platformok, amelyek egy Gjabb valogatas utan bekeriiltek az ,,alfa” pakliba. (Akarcsak a

videojatékok késziilése sordn, itt is volt egy ,,alfa” valtozat, amit a ,,béta” valtozat kovetett.)

Miutan 0sszegyUjtottik a szerintiink fontos gondolatokat, azokat el6szor tartalmi
szempontbol 2 {6 részre kellett bontani. Elkésziilt egy fogalom- és egy kérdésbank, melyekbdl
ezutan kivalasztasra keriiltek a bekeriild informéciok. Ezek utan keriilt megfogalmazasra az
Osszes kérdés és fogalom, amit hasznalni szerettliink volna. Ekkor még nem volt korosztaly
szerinti besorolas. Igyekeztiink a lehetdségekhez képest minél tobb témat lefedni, érinteni.
Ko6z0sségi média ezen belill a profilok és veszélyek, lehetdségek, posztok. Digitalis biztonsag,
benne a jelszavak kérdésével, személyes adatokkal, adatvédelem, digitalis labnyom é&s

letoltések kérdésével. Az online jatékok és minden, ami ebbe beletartozhat.
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1 [A te profiliaidat barki megtekintheti?

2 Birtonsdgos, ha elmondod egy ismeretiennek az interneten, hogy hol vagy? 21év Kérdés 22 32 1
3 CSaplak mdr be internetes csevegésben? Appok Fogalom 26 25 1!
4 Fontos szdmodra az online kapcsolataid? atverds 48 57 2

S Hany éves kortdl lehet kdadsségi profilod?

5 Hiny profilod van 1-1 platformon?

7 Hasenalsz Vibert?

Hogyan tudod wideni internetes profiljaid?
Hol tudsz videdkat nézni?
Irtdl mdr valakinek e mailt?

1 Ismered a kovetdidet?

2 lsmersz olyan felileteket, ahol idegenekicel is tudsr kapcsolatot tartani?
5 Jatszol online jatékokat ?

4 16, ha lakéhelyed megosrtod az interneten?

S Készithetsz képet/videdt masoktol az engedélyik nélkal?

s Kikkel bes2élsr online?

7 Kinek szolhatsz, ha gy érzed, baj van az internetes térben?

8 Kitehetss képet/videdt misoktdl az engedélyik nélkal?

9 Letdithetdek barki képeit szabadon?

Mis newében szabad létrehomi profilt?
Melyik a kedvenc appod ?

22 Melyik appot haszndlod a legtobbet?
23 Mi alegjobb a Facebookban?
4 Mi 3 legiobb 2 kdrdsségi médidban?

Mi 3z, amit szerinted meg s2abad osztani online?

B [
13é&

2

1

1

2

1 BeReel

1 birtonsig
2 Baztonsagos jelszd
1 Chatrullett
1 Digitalss labayom
2 Discord
2 eamail

3 eldvigydratossig

1 Facebook

1 felhasrnditi srerrfdés

1 Figyelem

2 Fotd és vided késrités

1 Folo és vided megosztisa
2 Helyret megosrtis

2 Weighenes poset

2 influensrer

2 Instagram

2 internetes sremélyiség

2

internetes zaklatds

2 Kamu vagy lprofil
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- 2 Jatékok
?S M a legjobb a TikTokban? 2 jelentés
26 Mi 3 legjobb 2 Viberben? 2 jelszd 1
27 Mi a legjobb az Instagramban ? 2 Kamera 1

3.4.56 7.8

4. dbra: Elsé fogalom és kérdés gyiijtemény

Az elsé olyan valtozat, ami mar kiilon kezelte a kérdéseket a fogalmaktol és
megnevezésektdl az Excelben késziilt el. Ennek két praktikus oka volt, egyfeldl konnyebb volt
rendezni, masfeldl tdblazat formajaban atlathatobb volt mindenki szdmara. Itt mar latszik az is,
hogyan kezdddott el a szétvalogatas korosztaly szerinti tartalmakra. Az dltalanosabb, hamarabb
megjelend gondolatoktdl haladtunk az egyre konkrétabbak fel¢. Ebben a valtozatban még 136
kartya volt, nem egyenld elosztasban, joval tobb volt a kérdés, sokkal kevesebb az altalanos

fogalom, foként a legkisebb korosztaly szdmara, a nagyobbak esetén pedig pont forditva volt.

Még voltak olyan fogalmak, amik nem a végleges korosztalyi besorolasandl voltak
megtaldlhatéak. Van egy social media platform gyiijtemény is a pakli lapjai kozott, ezek

mindegyikérdl ezen a ponton még nem volt teljes megegyezés, melyik korosztalyhoz keriiljon.

A kartydk tényleges, fizikai elkésziilte el6tt még egyszer atvalogatasra keriiltek, majd
javitottuk a szovegezést. Atkeriiltek a platform megnevezések nagyrésze a 7-8. osztalyosok
szamara késziilé lapokhoz. Ezen a ponton harman, egymastol fliggetleniil, kiilon megnéztiik a
listat, jeloltikk, ha valamivel nem értettiink egyet vagy masképp gondoltuk a kifejezést
megfogalmazni. Jelolésre keriilt az, ami szerintiink igy kész, és felkeriilhet egy-egy kartyara.
Volt, aki akkor latta el6szor a teljes listat, igy egy teljesen ) nézOpontot is kapott. A kész lista
alapjan késziiltek el a kartydk. Késébb mar figyeltiink, hogy minden a pakli minden részébe

egyenld szamu kartya keriiljon.
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5. abra: Veégleges fogalom és kérdés gyiijtemény

A fogalmak, kérdések és az eldforduld platformok neveinek Osszevalogatisa utan
kovetkezett a kéartydk dizajnjanak kialakitasa. A megfeleld szinek és mintak kivalasztasa. Sok
mindennek kellett megfelelnie a kartydknak. Ne legyen til harsany, de legyen figyelemfelhivo.
A szovegnek jol olvashatonak kell lennie, nem lehet tul apré a betliméret, de tul nagy sem, hogy
egységes méretli lehessen az 0sszes kartyan. A legjobb betlitipus megtaldlasa sem volt egyszert.
Jol olvashatd legyen, de illeszkedjen a kértya addigra mar meglevd elemeihez. A szinek
hangolasa a hattérhez, se tul rikito, se tul fakd ne legyem. Itt kapta meg a pakli az egységes

hatteret.

A kértydknak szinesnek kell lennie, a mintdknak egyszeriinek mégis figyelemfelkeltonek. Ez
a megallapodds mar az elején megsziiletett. Jott a kérdés, a korosztalyi megkiilonboztetést
hogyan lehetne jol megjeleniteni a kartyakon. Nem tlint jo Otletnek, ha tul nyilvanvald a
megjelolés, hogy ha csak vélogat beldle a jaték levezetdje, ne az vigye el a figyelmet.
Ugyanakkor jol lathato is legyen, hogy konnyen valogathatdé maradjon, ha esetleg egymas utan
tobb kiilonboz6 csoporttal hasznalnank. Ez a jeldld rendszer végiil a kartyak hatterében lathato

vonalazasban jelent meg.
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6. abra: végleges szines kartya
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7. dbra: végleges fekete-fehér kartva

A kértydk bal oldaldn érdemes nézni a vonalakat. Az els korosztalyé a harom vonal, a
masodik korosztdlyé a négy vonal, mig a harmadik korosztilyé az 6t vonal. A vonalak
tervezésében igyekeztiink a legkevésbé zavardan kialakitani Oket, hogy a szdvegek is

olvashatoak maradjanak.

A kartyak végso kinézetére vonatkozdan is tobb valtozat keriilt szoba. Némelyek csak
aprosagokban tértek el, mas valtozatok pedig egészen szembetiinben néztek ki masképp. Egy
darabig az ,,al16” valtozatokban gondolkodtunk. A legtobb kartyajaték praktikus okokbdl ezt a
formulat alkalmazza, hiszen sok esetben nem csupéan 1-1 kartya van a jatékos kezében. Végiil
mégis a ,,fekvd” valtozat gydzott. Azért a fekvo valtozatra esett a valasztas, mivel a szovegek
konnyebben elhelyezhetdek. A hosszabb szavak, kifejezések, mint a digitdlis labnyom
olvashatobb a gyermekek szdmara, ha nem cstisznak szét két sorba. Illetve a fekvé formatum
kényelmesebb fogast is biztositott még nagyobb kartyaméret mellett is, igy a kisebb gyermekek
is konnyedén tudjak fogni jaték kozben.
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8. abra: kartya valtozatok

Az alfa pakli
Az ,alfa” pakli volt az elsd, ami mar kinyomtatésra is keriilt. Bar kordbban tobb korai vazlat

¢s elképzelés is késziilt, €s bizonyos elemeket hozott is magaval ezekbdl. Itt mar dontésre kellett
jutni. A lapok lamindlasra kertiltek, igy tartosabbak lettek, bar ezt nem feltétlentil igényli a jaték.
Ebbe a pakliba mar egy tisztazason is atesett kérdés és fogalom lista keriilt. Ez volt az, amibe
bekeriiltek a gyerekekkel késziilt gondolattérképek és szoéfelhdk szo anyagai, valamint az
altalunk korabban 0Osszeszedett kérdések ¢€s gondolatok. Mikor elkésziilt a nyomtatds,
kiprobalasra is keriilt. A kiprobalas soran két osztallyal probaltuk ki, akkor még az abran

lathatoak kozil a harmadik sor elsé verzidval.

Az elnevezéseket a jatékfejlesztésbol vettiik at. Az alfa véltozatok a még nem kész, de a jaték
Iényegi vazat mar tartalmazé valtoztatok. Ezekben gyakran még nem a végleges szovegek,
képek vannak benne, még sok valtoztatason mennek at, mire eljutnak a tényleges verzioig. Az
alfatesztek ezen iddszakba esnek. A jaték, mar kiprobalhat6, alapvetd hibait mar javitottak, de
még mindig nincs kész. Az ide tartozo kiprobalasok altalaban csupan zart kdrben, kevés ember
szdmara lehetségesek. A béta valtozatok Mar sokkal inkabb hasonlitanak a kész végeredményre.
Ezek esetében mar sokszor a végso kinézet is megjelenik, és mar egy nagyobb, de még mindig

valogatott kor probalhatja ki. A zart béta teszt 1ényege, hogy tovabbra is a fejlesztok altal
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kivalasztott szakemberek probaljak ki a jatékot, az 6 véleményiik alapjan halad tovabb a
fejlesztés. A nyilt bétatesztben keriil bevonasra tobb teszteld. Tobbnyire még mindig alaposan
véalogatott, am a fejlesztésben mar nem részt vevok vesznek benne részt. Az j nézdpontok

melyeket 6k hoztak be, vonatkoztak a kartya fizikai, tartalmi, és pedagogiai tulajdonsagaira is.

Eredmények bemutatasa

A kartyacsomag

Az ..alfa teszt”

A két teszteld osztaly koziil az egyik egy 20 f0s nyolcadikos osztaly volt. Veliik jatszottam
az elsé kort. Ez a csoport nyitott volt a késébbi megbeszélésre is. Tudtdk, hogy egy jaték
kiprobalasaban vesznek részt. A kérésem az volt hozzajuk, hogy nyugodtan mondjak el rdla

véleményiiket, nincs rossz valasz, minden visszajelzés fontos, hiszen szdmukra is késziil.

A jatékot egyértelmiien ¢élvezték. Gyorsan elkapta Oket a hangulat, egy remek beszélgetés
alakult ki, sok sajat torténettel arrol, hogy 6k mar mit tapasztaltak meg. Még a kicsengd utan is
csak alig tudtam Osszeszedni toliik a kartyakat, kiilon kérésiik volt, hogy folytassuk kovetkezd
oran.

Késobb elmondtak, hogy szerintiik jo a nyelvezet, de nem mindenhol egyértelmii szamukra
sem a szovegezés. [smernek, igy sejtik mire gondoltam, de ezen valtoztassak. Illetve a szineket

is nagyon sotétnek talaltak.

A masik csoport egy harmadik osztaly fél csoportja volt, amely 10 fébdl allt. Veliik kissé
nehezebb volt a helyzet €s a jaték is. Sajnos nem segitett, hogy eléggé a nap végén voltunk, és
lathatéan nagyon faradtak voltak, kevésbé is élvezték, illetve 6ket nem is kototte le annyira Ezt
akkor nem tudtam eldonteni, hogy a jatéknak, vagy csupan a faradsaguknak tudhat6 be. Bar

megprobaltam, de veliik nem is sikeriilt érdemben beszélgetni a kartyakrol késobb.

Emlitésre mélté még az 6todik osztalyos csoport. Ok sajnos teljesen elzarkéztak a masodik
probalkozas sem vezetett sikerre. Bar naluk sok, a kartyak altal is érintett téma jelen volt, és

sziikség is lett volna egy ilyen megoldasra, mégsem akartak részt venni, jatszani.

Bér nem volt teljes siker az elsd két probalkozas, mégis hasznos volt, és sok mindenben
segitett. Fontos megallapitasokat sikeriilt levonni. Egy feldl valoban, a kartydk ebben a
szinvaltozatban nem nyomtathatoak szépen nagy mennyiségben, vagy olvashatatlanok, vagy

borzasztoak a szinek, illetve a szines nyomtatés is gondokat tudott okozni. Egyes kartyak, ahogy
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fogyott ki a nyomtatém ugy lett elobb sotét lila, majd bibor szinli, egészen sajatosan jartam

néhany oldallal. Ezek pedig igy teljesen olvashatatlanok is lettek.

Ekkor jott a felismerés, hogy ez nem csak nekem fog igy gondot okozni. Nem mindenkinek
all lehetdségében szines oldalakat, rdadasul ekkora mennyiségben kinyomtatni. Kellett egy
olyan megoldas, ami a tobbség szdmara elérhetd, megvalodsithatd ésszerli keretek kozott is.
Végiil egy nyomtatobarat, vagyis sziirkearnyalatos verzid, létrehozasa mellett dontottem.
Valamivel kevesebb tintat igényel, és akkor is nyomtathatd szépen, ha nincs lehetdség szines

nyomtatasra. (Hiba! A hivatkozasi forras nem talalhato.)

Hosszas munkafolyamat eredményeként atfogalmazésra keriiltek a problémasként megjeldlt
kartyak. Bizonyos fogalmak tobbszor is szerepeltek, csupan mas megfogalmazassal. Mivel a
kiilonbozo korosztalyok kartyai fedik egymast, ezért fordulhatott ez eld. Voltak olyan kartyak

is, amik ezek koziil teljesen ki is kertiltek.

A ,.béta” pakli

Ez mar minden korabbi valtoztatdst megkapott csomag volt. Ekkor0 mar egy vildgosabb
szinekkel dolgoz6, nyomtatas utdn is szépen mutatd, jol olvashatod valtozat lett. Javitottuk a
megfogalmazasok, kikeriiltek a felesleges, tobbszor is szerepld gondolatok. Végiil tobbek kdzos

megegyezése utan a harmadik sor harmadik kartya valtozataval késziilt el.

Ekkor irodott meg hozzd a végleges leiras is, mely féleg egy ajanlas, mikre is fontos
odafigyelni jaték kozben. Milyen fontos 1épések eldzzék meg a jatékot, milyen esetleges
felkésziilést tehetiink, ha nem érezziik magunkat teljesen napra késznek a témaban. A leirasba
bekeriilt a korabban mar emlitett linkgyljtemény is. Minden elkésziilt sziirkearnyalatos

valtozatban is.

Ebben a pakliban mar csak 108 kartya volt Osszesen. Korosztalyonként 36 kartyaval.
Ezeknek egy része. A 7-8. korcsoport szdmara konkrét kozosségi média platform

megnevezésekkel. (Hiba! A hivatkozasi forras nem talalhatd.)
A végleges jatékban szerepl6 kartyak teljes listdja, korcsoport szerinti bontasban itt 1athato.
Ezek a valtoztatok keriiltek fel a jelenlegi kész kartyakra.

3-4. osztaly

Csaptak mar be internetes csevegésben?
Hany éves kortol lehet kozosségi profilod?
Hogyan tudod védeni internetes profiljaid?
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Hol tudsz videokat nézni?

Jatszol online jatékokat?

Készithetsz képet/videot masoktol az engedélyiik nélkiil?
Kinek szolhatsz, ha ugy érzed, baj van az internetes térben?
Milyen a jo jelszo?

Milyen appokat hasznalsz?

Minden igaz, ami az interneten van?

Mit gondolsz, hany éves kortol lehetnek sajat online fiokjainal?
Mit gondolsz, meddig maradnak fenn a posztjaid?
Naponta mennyit haszndlod a telefonod?

Tudod mi az a digitalis labnyom?

Tudod mi az a virtualis személyiség?

13 év

Appok

Atverés

Biztonsdag

Biztonsagos jelszo

Digitalis labnyom

Elovigyazatossag

Figyelem

Influenszer

Internetes személyiség

Jatékok

Jelszo

Kamera

Képernyo ido

Kihivdsok

Kovetkezmények

Letéltések

Maganélet

Online id6

Tartalomgyarto

Tiltas
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5-6. osztaly

A te profiljaidat barki megtekintheti?

Fontos szamodra az online kapcsolataid?

Irtal mar valakinek e-mailt?

Ismered a kovetdidet?

Kikkel beszélsz online?

Kitehetsz képet/videot masoktol az engedeélyiik nélkiil?
Letolthetoek barki képeit szabadon?

Mas nevében szabad létrehozni profilt?

Melyik a kedvenc appod?

Melyik appot haszndlod a legtobbet?

Mi a legjobb a kozdsségi médiaban?

Mi az, amit szerinted meg szabad osztani online?

Mi az, amit szerinted mindenki szeret egy kozosségi appban?
Mi az, amit szerinted nem szabad megosztani online?
Mi az, amit szerinted senki nem szeret egy kozosségi appban?
Milyen beszélgetésre alkalmas appokat ismersz?
Milyen képeket szabad megosztani nyilvanosan?
Talalkoztal mar "kamu" profillal?

Talalkoztal mar internetes zaklatdassal?

Tudtad, hogy a profiljaid privatra allithatnak?

21 év

E-mail

Felhasznaloi szerzodés

Foto és video készités

Foto és video megosztisa

Helyzet megosztas

Kamu vagy alprofil

Kapcsolattartas

Koveto

Kozosségi média

Mobil

Napi sztori
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Poszt

Profil

Redflag
Személyiségi jogok

7-8. osztaly

Ismersz olyan feliileteket, ahol idegenekkel is tudsz kapcsolatot tartani?
Mikor posztoltal utoljara?
Mit posztoltal utoljara?
Mondanal olyasmit online amit szemtol szembe nem?
Szerinted biztonsagosak a jelszavaid?
Szerinted mindenki az az interneten, akinek mutatja magat?
Szoktal megosztani képeket/videokat?
Tartod olyannal a kapcsolatot online, akit nem ismersz személyesen?
Tudod mi az a kérlevél?
Volt olyan posztod, amit késobb megbantal?
BeReel
Chatrullett
Discord
Facebook
Ideiglenes poszt
Instagram
Jelentés
Messenger
Microsoft Teams
Omegle
Privat profil
Reddit
Shorts
Skype
SMS
Snapchat
Telegram
TikTok
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Tinder
Trovo
Twitter
Viber
WeChat
Whatsup
Wifi
YouTube

A jatékszabaly létrehozésa is ebben a fazisban tortént.? Egy rovid leirds kertilt az elejére,
mely ismerteti a jatékot azoknak is, akikhez csupan akkor keriilt. Felkésziti, mivel a kartydk
érinthetnek nehéz témakat is. A leiras ad egy Utmutatést arra, milyen modon kell el6késziteni a
jatékot. Hogyan osszuk szét a kartydkat, hogyan tudjuk a kiilonb6zé korosztalyokét
megkiilonboztetni. Ha Gigy érezziik, hogy egy adott kdrtya a mi jatékosainknak nem megfeleld
(példaul még tal korai megismerni), akkor batran vegyiik ki a jatékbol. Vagy ha éppen ugy
latjuk, a mi jatékosainknak sziikséges lenne, hogy egy iddsebb korosztaly kartyajat mar lassak,

nyugodtan tegyiik bele.

Megfogalmazasra keriilt 6t lehetséges jatékvaltozat is, hogy tippeket adjon a jaték
levezényléséhez. Ezek barmilyen Gsszetételll és 1étszamu csoportra konnyen igazithatdak, az

egészen kicsiktdl, ahol csupan 2-3 jatékos van, az egészen nagyokig 25+ fovel.

1. Korbe iilnek a jatékosok, és mindenki huz 1-1 kartyat. Mindenki felolvassa a magaét,
ha kérdés, igyekszik ra valaszolni, ha fogalom, akkor elmondja, ami eszébe jut rodla.
Természetesen, ha masnak van valamilyen hozzaflizni valéja, akkor mondhatja.

2. Szintén korbe iilnek a jatékosok, és mindenki huz 1-1 kartyat, am itt mindenki megszolal
minden kartyanal, elmondja, ami eszébe jut, amit hozza szeretne tenni.

3. Csak a fogalom kartyak kivalogatasa utan, a huzott kartyat az aktiv jatékos nem latja, a
tobbiek probaljak neki koriilirni, korbeirni, anélkiil, hogy kimondanak a tényleges fogalmat.

4. A felallas hasonlo, am itt a jatékos igyekszik a tobbieknek elmondani a kartyan 1évo
fogalmat. Akar a barkockba szabdlyait figyelembe véve.

5. Villam kor. Tovabbra is csak a fogalomkartyéakra lesz sziikség. A fogalomhoz kell minél
gyorsabban valamilyen hozzatartozo sz6t mondani (pl. digitalis ldbnyom — fotok). El6zetesen

egyezziink meg, mennyi a villamkor valaszadasi ideje!
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Természetesen ezzel is, mint a mar kordbban latott példakkal, végtelen lehetéségek allnak
eléttiink. Alakithatjuk 6ket a mi elképzeléseink szerint. Hasznos kiegészitésévé tehetjiik akar

egy digitalis kultira 6ranak, akar csak a napkozi esés délutanjainak eltoltésének.

Fontos 1¢épés lehet, hogy a kartyakat akar ordkba beépitve, rdhangolodasként is lehet
hasznalni. Adott téma bevezetéséhez, ravezetésként. Ha az adott csoportban problémat
tapasztalunk akkor eszerint valogatjuk a kérdéseket és fogalom kartyakat, amivel célzottan

terelhetjiik a beszélgetést, de a gyermekek szdmara tovabbra is jatékos formdban.

Mivel fontosnak éreztiik, keriilt bele egy rovid figyelmeztetés arrdl, hogy mi az, amire
mindenképpen figyelni kell, hogy senki szamara ne legyen egy nagyon kellemetlen élmény a
Jaték, és legkozelebb is mindenki 6rommel fogadja, ha eldkeriil. A gyerekeket biztositani arrdl,
hogy ami elhangzik a kdrben marad, senki semmilyen moédon nem rogziti a valaszaikat, se kép,
se mozgokép vagy hang formajaban. Valamint a gyereknek el kell mondani, hogy ha valaki nem

szeretne valaszolni, vagy rosszul érinti egy kérdés, nem kell véalaszolnia, és ezt indokolnia sem.

Erre a lapra keriilt a linkgyiijtemény is.> Ez egy folyamatosan boviilé lista olyan, akar
szliloknek, akar pedagogusnak hasznos oldalakrél, ami segithet szamukra is abban, hogy jobban

belelassanak a gyerekek digitélis vilagaba.

A jaték nem csak pedagdgusoknak késziilt. Sziilok szdmara is hasznalhato jatékot szerettiink
volna késziteni. Ennek érdekében a linkgylijtemény dsszevalogatasa és gondozasa soran nagy
figyelem lett forditva arra, hogy kdznapi nyelvezetii cikke is bekeriiljenek, kifejezetten olyanok,
amelyek a sziil6knek szdlnak. A jatékvaltozatok tobbsége konnyedén jatszhatd otthon is 2-3
fovel. Sokszor a sziilok is ugyan azokba a gatakba litkoznek a mindennapokban, mint a
pedagoégusok, igy az otthoni kommunikaciot is segitheti az online feliiletekrél. Bizalom
kiépitéshez is idedlis lehet, hogy a gyermek konnyebben jelezze, ha gondja adodik a kozdsségi

feliileteken.

Zart . béta teszt”

Ezen a ponton jott a ,,zart béta” teszt. Itt még csupan én tartottam foglalkozasokat olyan
osztalyokban, ahol én tanitottam a digitdlis kultarat. Ennek sordn mar minden érintett
korosztalybol volt csoport, ahol ki tudtam probalni. Néhany, az objektiv eredményekben fontos
szaballyal. Ezeket ekkor azért hoztuk, hogy Osszevethetd eredményeket kapjak az azonos

iskolan beliil is. Minden kiprobalaskor egy 45 perces orat szantunk ra. Tobbnyire digitalis

® Linkgylijtemény: https:/linktr.ee/en_az_interneten
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kultara 6ra keretében. Bar volt olyan csoport is, ahol osztalyfénoki ora keretében jatszottak.
Volt, ahol sikertiilt tobb kort is jatszani, igy pedig ki tudtuk préobélni a leirasban is szerepld

minden jatékformat.

Az itt érkezett visszajelzések mar biztatdak voltak. Az az osztaly, ahol korabban annyira nem
szerepelt jol a jaték, nem élvezték, nem egészen értették, és nagyon faradtak is voltak, ekkor
mar sokkal inkabb élvezte, és lathatéan meg is értették ekkora. Ez a foglalkozés az adott nap
masodik ordjan tortént, ekkor tudtam hozzajuk menni, igy az biztosan szerepet jatszott benne,

hogy ott voltak fejben, és tudtik élvezni a jatékot. Lehetett veliik beszélgetni.

Az ekkor érkezett visszajelzések a gyerekektdl igazoltdk, hogy a kartya szineinek
valtoztatasa jo Otlet volt. A vilagosabb kék jobban tetszik nekik. A kartydk szovegezése is

érthetébb, mar nem lehet félreérteni Sket. Osszeségében sikeresnek volt mondhato.

Nyilt ..béta teszt”

Ez a jelenleg is fut6 fazisa a jaték kiprobaldsanak. Mostanra mar tobb pedagogus kolléga,
tobb kiilonb6zd iskolabdl is megkapta a pakli linkjét, ahonnan hozza tudnak férni a jatékhoz.
Elérhetévé valt mind a szines, mind a sziirkearnyalatos valtozat is, hogy vélaszthassanak,
melyik formatumot szeretnék kiprobalni. A kiprobalasban résztvevok kozott van tobbek kdzott
tanitd, informatika miiveltségteriiletes tanito és felsds etika szakos tanar is. Megkeresésiik soran

figyeltiink, hogy minél valtozatosabban fedj¢k le a lehetdségeket az altalanos iskolai kozegben.

A nyilt béta teszthez késziilt egy rovid, de annal informativabb kérdéiv is. (Hiba! A
hivatkozasi forras nem taldlhaté.) Erre azért volt sziikség, mivel gyorsan kideriilt, hogy
komoly gondot okoz idépontot egyeztetni a megfigyelések megbeszélésére, ez pedig a legjobb
megoldas volt. A kitoltd lap, a pakli tulajdonsagaira koncentral6 kérdéssor, mely a pakli dizéjn
és tartalmi részérdl is kérdéseket tartalmaz. Segit megismerni, hogy a korabbi tapasztalatok és
gondolatok mennyiben voltak helytalloak, mennyire alkalmazhat6 altalanossagban a gyerekek

kozott.

Tantermi tapasztalatok

Két 6 kérésiink volt. Létre lehet-e hozni egy olyan nevelési-oktatasi eszkdzt, amely segitheti
a digitalis vilagrol valo parbeszédet felnétt és gyermek kozt, ezaltal segitve a gyermek online
térrel kapcsolatos ismereteinek fejlodést, és ha igen, miikddik-e a kiilonféle életkoru gyermekek

korében?
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Mivel a dolgozat megirasanak napjaig nyolc csoport bétatesztjérdl kaptam visszajelzést a
kartyapaklirol, igy a teszt természetesen nem tekinthetd teljesnek. Az iskolai mindennapok, az
orak telitettsége, a kollégdk elfoglaltsiga mind-mind tényezd abban, mikor tudjék kiprobalni,

utana pedig megirni a visszajelzést.

A visszajelzések alapjan a csoportok fele, a szines paklit probalta ki, mig a masik fele a
fekete-fehér valtozatot hasznélta. Ez azért is fontos tényez0, mert bar a két kartyapakli mind a
fogalmak, mind a kérdések, mint a felhasznalt grafikai mintdk tekintetében teljesen
megegyezik, azonban a szinekben vald eltérés miatt bizonyos eredmények kiilonbozdek

lehetnek.

Grafikai szempontok

A kartyak kinézetével kapcsolatban teljes volt az egyetértés, hogy a szovegezés mérete teljes
mértékben jo. Abban, hogy mennyire olvashatdak a feliratok mar eltérések mutatkoztak. Harom
teszteld szerint ez is teljes mértékben jo volt, de a masik két teszteld koziil az egyik szerint az
egytdl otig terjedd skalan csupan 3-4 értékelést adtak. A szinosszedllitds kapcsan, mely a
fekete-fehér pakli esetén a vonalas mintdkat és a sziirkedrnyalatokat hasznalta, mutatkoztak
eltérések a két tipust pakli kozott. Két kitoltd szerint nem volt teljes mértékben jo a fekete-
fehér pakli. Ennek meghatdrozasara szintén az egytdl otig terjedd skalat hasznaltuk.
Felvetddott, hogy nem mindig egyszerl elvalasztani, melyik kértya melyik korosztaly szamara
késziilt. Habar a jelolés egyértelmili, a tanuldk szdmara kovethetd és egyértelmii volt a
kiilonbség. Ugyanakkor nem eléggé felting, lathatd. Ez utdbbi probléma is foként a fekete-

fehér pakli esetén meriilt fel.

Jaték tipusok
A hat csoport Osszesen 13 kort jatszott. Ezek koziil hat olyan jaték volt, ahol mindenki

felolvassa sajat kartyajat, ezutan vagy valaszol a kérdésre, vagy a fogalmat magyardzza meg.
Tovabbi harom olyan jaték volt, ahol csak gondolatokat fliznek hozza a huzott/kapott kartydhoz,
nem a konkrétan rajta szerepld fogalmat magyardzzak, vagy a kérdésre valaszolnak.
Villamkorbol, ahol csak a kérdés kartyak maradnak bent, és minél gyorsabban kell azokra
felelni, két kort jatszottak, mig a csak fogalom kartyak koriilirasaval valo jaték valtozatot egy
korben jatszottdk. Egy olyan csoport volt, amely egyik kdrben az elsd valtozatot jatszotta, és
egy masikat tigy jatszottak, hogy mindenki a sajat kartyéjara véalaszolt, de mindenki hozzafiizott

valamit a csoportbdl. (2. jaték forma)
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Fogalmak, kérdések

Teljes egyetértés volt az dsszes valaszold kdzott arrdl, hogy a hasznalt nyelvezet a kérdések

¢s a fogalmak, esetében is teljes mértékben jok.

A csoportok tobbségében inkabb a mar korabbi meglévo ismeretek dominaltak, nem volt sok
Uj informdacié szamukra. Azok mentén folyt a jaték. Kettd olyan csoport volt, ahol inkabb az uj

ismeretekre tettek szert a jaték soran.

A gyerekek Osszeségében jol fogadtak a jatékot. A didkokat tobbségében érdekelte a jaték,
orommel jatszottak, nagyobb részének inkdbb tetszett. Kdnnyedén jatszottak a kartyakkal, és
konnyen megértették Oket, lehetdségei tisztak voltak a szdmukra. A csoportok tobbségében
orommel jatszottak a jatékkal, érdekelte Oket. Azon csoportokban is legrosszabb esetben
semleges volt, ahol a jaték kevésbé érdekelte és kototte le dket. A visszajelzések alapjan a
kartyak jol timogatjdk a tanordn a téma feldolgozasat, bar volt olyan csoport, ahol az, hogy
éppen nem gépen dolgoztak egy kis ellenallast valtott ki. Azonban amint kideriilt, vannak sajat
¢lményeik, maris gordiilékenyebben ment a munka, egyre tobbet tudtak beszélni egy-egy kartya
kapcsan. Sok kérdés vetddott fel, volt csoport, ahol tobb oran is jatszottak, és az 6rak kozotti
szlinetekben, valamint a nap hétralevd részében is téma maradt. Jo1 haszndlhat6 ismétléshez és
Uj anyag elsajatitdsdhoz is.

Tapasztalatokat, élményeket tudtak megosztani egymassal, ami nagyban segitette ismereteik
felidézést, bovitését. Kideriilt, nagy kiilonbség van a tanuldk kozosségi média haszndlataban
akar csoporton belill is. Van, aki tisztdban van a veszélyekkel, és van, aki szamara minden ezzel

kapcsolatos informécio teljesen 4j volt.

Tehat sikeriilt a gyermekek €s a pedagdgusok kozott parbeszédet 1étrehozni a digitalis térrdl,

eszk6zokrol, lehetdségekrol.
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Osszegzés

Osszességében elmondhaté, hogy létre lehetett hozni egy olyan eszkdzt, amely jatékos
formaban segiti az nevelést és oktatast. Segitséget adhat a pedagdgusok szémara, hogy
konnyebben beszélgessenek a gyerekkel a digitalis vilagrol. Az esetleg kevésbé felkésziilt —
tehat nem feltétleniil magas fokon a digitalis vilagban navigald, nem informatika/digitélis
kultara szakos - pedagogus is tud vele foglalkozast tartani. A gyerekek valdban nyitottabbak a

témardl ilyen mdédon beszélni, mint csak ,,ha bemegyiink és beszélgetiink™.

A dizé4jn részen még mindenképpen van javitani vald. A probak sordn mar eddig is kideriilni
latszik, hogy a fekete-fehér verzid sajnos nem teljesen a varakozasoknak megfelelden teljesit.
Ami a szines valtozatban még ellatja feladatat, és jol lathato, az itt mar sajnos nem feltétleniil.
Nem minden nyomtatd egyformdn milkodik, és bar el6fordulhat, hogy lenne olyan, ami
megfelelden nyomtatja a sziirke arnyalatokat, jobb olyan megoldést valasztani, ami biztosan jo

az esetek nagy tobbségében.

Az utdbbi hetek alapjan a kartyapakli biztosan egyfajta feltjitast igényel. Nem csak a fekete-
fehér grafikai megoldasokban, de bizonyos kozosségi média a 7-8. osztilyosoknak szant

lapokban ugyan még megjelennek, de mara vagy nem léteznek, vagy mar mas néven futnak.

Szinte biztosan lehetne hozza kiegészité kartyacsomagot késziteni. Messze nem fed le a
csomag minden témat, hiszen a kivalasztaskor igyekeztiink a leghétk6znapibb problémakra
reflektalni. Am sok olyan téma lehet még, amit érdemes lehet belevenni, és akar az eredeti

csomag kiegészitéseként, akar egy 1) generacios kartyapakli részeként hozzacsatolni.
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NYILATKOZAT

Kijelentem, hogy mesterséges intelligencia alkalmazast/programot (pl. képalkoto,
szdvegalkotd) nem hasznaltam a dolgozat készitése soran.

Jelen nyilatkozat alairasdval tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithaté, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem, illetve mesterséges intelligencia alkalmazas/program
segitségét vettem igénybe vagy a dolgozattal kapcsolatban szerzbi jogi jogsértés ténye merill
fel, a Szekcié megtagadja a dolgozat befogadasat.

Détum: Budapest, 2025. 01. 13.

Aldirds

Név (olvashatbéan)

33



Irodalomjegyzék

statista.com. (2024. aprilis). Most popular social networks worldwide as of April 2024, by

number of monthly active users. Forras: statista.com:
https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-
of-users/

Gyerek a neten. (é.n.). Gyerek a neten. Forrés: Korhatar:

https://gyerekaneten.hu/szocikk/Korhatar

NMHH. (2021). Digital parenting kutatas 7-16 éves gyermekekkel és sziileikkel. Forrés:
Nemzeti Média és Hirkozlési Hatosag:
https://nmhh.hu/dokumentum/224270/NMHH_PSYMA 7 16 eves 2021 KUTATAS
I JELENTES.pdf

NMHH. (2024). Forrés: https://nmhh.hu/cikk/190105/Az Internet Hotline szolgalatrol

Google  Play  aruhaz.  (2024).  Roblox.  Forras:  Google  Play  4ruhaz:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.roblox.client&hl=hu

NordVPN. (2024). Sandbox Gaming. Forrés: nordvpn.com:
https://nordvpn.com/cybersecurity/glossary/sandbox-gaming/

Triboni, E., & Weber, G. (2018). MOL: Developing a European-Style Board Game To Teach
Organic Chemistry. Journal of Chemical Education, 95.

Lénard , A. (2019 ). A digitalis kornyezet kdvetkezményei és lehetségei kisgyermekkorban.
Iskolakultura, 102.

Backholer, K. (2024). #DigitalYouth: How children and young people are targeted with harmful
product marketing online. Deakin University.

Biztonsagos Internet.hu. (¢.n.). Forrés: https://www.biztonsagosinternet.hu/rolunk

Biztonsdgos  Internet.hu.  (én.).  Adathalaszat.  Forrds:  biztonsagosinternet.hu:
https://www.biztonsagosinternet.hu/tippek/adathalaszat

Biztonsadgos Internethu. (én.). Pénziigyi csalasok. Forras: biztonsagosinternet.hu:
https://www.biztonsagosinternet.hu/tippek/penzugyi-csalasok

Baodi, 1. J. (2024). Szerves vegyiiletek tanitisa az UNO kartyajaték atalakitisdaval. Forras:
Miihely: https://real.mtak.hu/203481/1/KK2402 06 mihely.pdf

Esiner, T., & Sztojkovics, D. (2021. szeptember). A4 SET kartyajaték alkalmazasa a
kombinatorika és a valosziniiségszamitas — oktatdsaban.  Forras:  Polygon:
http://www.math.u-szeged.hu/polygonlap/p305.pdf

Falus, 1., & Sziics, 1. (2022). A Didaktika Kézikonyve. In G. Baska, K. Czet6, C. Csikos, I.
Falus, Z. Fodor, E. Golnhofer, . . . Org, 4 Didaktika Kézikonyve elméleti alapok a tanitds
tanulasahoz (old.: 671). Budapest: Akadémia Kiado.

Fromann, R., & Damsa, A. (2016). A gamifikaci6 (jatékositds) motivacios eszkodztira az
oktatasban.

Hintalovon  Alapitvany. (2021).  Digitdlis  sziil6.  Forrds:  https://hintalovon.hu:
https://hintalovon.hu/digitalis-szulo/

Mihaly, 1. (2004). ,,...Jatszani is engedd...!” Jatékok az iskolai tananyagban. Uj Pedagdgiai
Szemle.

34



Pescott, C. (2020). "I wish [ was wearing a filter right now": an exploration of identity formation
and subjectivity of 10- and 11.years olds' social media use. Social Media + Society, 6(4).

UNICEF. (datum nélk.). 10 kérdés, amit a gyerekek tudni akarak az online bantalmazastol.
Forras:  unicefhu:  https://unicef.hu/10-kerdes-amit-a-gyerekek-tudni-akarnak-az-
online-bantalmazasrol

Vida, A. (2024). Mi az a digitélis etika? In A. Vida, Gyerekek és kiityiik (old.: 49-50).

WHO. (2023). DIGITALIS SZULOSEG: OKOSESZKOZHASZNALAT GYERMEKKORBAN.
Forrés: egeszsegvonal.gov.hu: https://egeszsegvonal.gov.hu/marad;j-
egeszseges/digitalis-egeszseg/2034-digitalis-szuloseg-az-okoseszkozhasznalat-
szabalyai-gyermekkorban.html

35



