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1.2 Tananyag

HOGYAN ALAKIT Kl FUGGOSEGET A
KOZOSSEGI MEDIA A TERVEZESEN
KERESZTUL?

Célok:

A fuggbéség megértése: A résztvevok atfogod ismereteket szereznek arrdl, hogy a
kdzossegi média dizajnja hogyan jarul hozza a viselkedési fuggdséghez, kulonds
tekintettel a “doomscrolling”-ra.

A dopamin szerepének feltarasa: A résztvevék megismerkednek a neurokémiai
mechanizmusokkal, kuldndsen a dopamin szerepével, amelyek megerdsitik a
kdzosségi média hasznalataval osszefuggd addiktiv viselkedéseket.

Az algoritmikus hatas elemzése: A résztvevdk elemzik, hogy a kdozosségi média
algoritmusai hogyan vannak szandékosan ugy tervezve, hogy maximalizaljak a

felhasznaloi elkdtelezddést és a tulzott kdzosségi médiahasznalatot.

KulcsUzenet(ek):

» Algoritmikus tervezés: A kozosségi média algoritmusai kifejezetten arra
szolgalnak, hogy az érzelmileg telitett tartalmak prioritasa réven felkeltsék és
megtartsak a felhasznaldk figyelmét, ami fokozott elkotelezddést és
fuUggbséget okozhat.

o Viselkedési mintak: A felhasznaldk gyakran tapasztalnak hangulatvaltozast,
elvonasi tuneteket és a visszaesés ciklusat, amikor megprobaljak csokkenteni a
kozossegi média hasznalatat, hasonldan a hagyomanyos szerfuggdségekhez,

illetve a viselkedési fuggdségekhez.

TANANYAG TIPUSA ‘ ?




Attekintés

A hallgatdok a “doomscrolling” (végtelen gorgetés), mint a
fuggdség egyik mutatdja fogalmat vizsgaljak, megértik, hogyan
MUkodik a dopamin ebben a kontextusban, és elemzik a
k6zbsségi média algoritmusainak szerepét e viselkedés
fenntartasaban. Emellett ismereteket szereznek a felhasznalok
viselkedését alakitd meggydzd tervezési modszerekrdl a

kozosségi média hasznalata soran.

A workshop 4 lépésbadl all:

1. Bevezetés - (10 perc)

2: Az algoritmikus kdzdsségimeédia-hirfolyam megértése -
szerepjaték (10 perc)

3. Az algoritmikus hatas feltarasa - interaktiv tevékenység (15 perc)

4: Osszefoglalas és kovetkeztetések levondasa (10 perc)



1. lépés Bevezetés (10 perc)

A digitdlis szolgaltatasokhoz nagyon kénnyU hozzaférni, és a
vallalatok szeretnének minket folyamatosan bevonni, hatalmas
verseny folyik az emberek figyelmének felkeltéséért.

A mai vilagban a meggydzo6 design (tervezés) és a figyelemgazdasag
kulcsszerepet jatszik abban, hogyan lépunk interakcidoba a kdzdsségi
médiaval. A kdzdsségi média algoritmusai ugy vannak kialakitva,
hogy elemezzék viselkedésunket, preferencidinkat és interakciodinkat,
lehetdve téve szamukra, hogy kifejezetten rank szabott, minket a
lehetd legtovabb az adott platformon tartd tartalmat jelenitsenek
meg.

Mig az eléz6 alkalommmal a felhasznald oldalat vizsgaltuk, ma a
platformokrodl beszélunk majd.

A prezentacio segitségével magyarazza a téma elméleti hatterét.
Osztdnodzze a résztvevoket kérdések feltevésére, hogy biztosan
megértésk a fogalmakat, és kapcsolni tudjak személyes
tapasztalataikhoz.



https://www.canva.com/design/DAGljcD1B2I/CNWVO9VIRy3zO4jmT09Lng/edit

Leiras a prezentaciéhoz:

Napjainkban a meggy6zé tervezés és a figyelemgazdasag kulcsszerepet
jatszanak abban, ahogyan a kozdsségi médiaval interakcidoba Iépunk.
Ezek a fogalmak azokra a technikakra utalnak, amelyeket a platformok
hasznalnak a figyelmunk felkeltésére és fenntartasara. A kozdssegi
meédia algoritmusai ugy vannak Kkialakitva, hogy elemezzék
viselkedésunket, preferencidainkat és interakcidoinkat, lehetdveé téve
szamukra, hogy kifejezetten rank szabott tartalmakat jelenitsenek meg.
Ez a személyre szabott megkdzelités fokozott elkotelezédést
eredményezhet, de aggodalmakat vet fel a manipulacioval és a
fuggdbseéggel kapcsolatban is. Felhasznaloként gyakran belekerulink
egy olyan ciklusba, ahol folyamatosan goérgetjuk a figyelmunket
megragado tartalommal teli hirfolyamokat, néha a jolétunk rovasara.

Az algoritmusok mukodésének megértése és meggydzd taktikaik
felismerése  elengedhetetlen a  digitalis  kdrnyezetben  vald

felel6sségteljes eligazodashoz.




2.16pés Az algoritmikus k6zésségimédia-hirfolyam megértése
(10 perc)
A résztvevék parokban fognak dolgozni. Az egyikuk a
,felhasznald”, a masik pedig az ,algoritmus” lesz. Kérd meg az
,algoritmusokat”, hogy menjenek ki a terembdl (vagy ird le a

karakter leirdsat kis papirdarabokra), és mondd el/add oda a

.felhasznaldknak”, hogy kik &k:

Egy 14 éves lany, aki varosban €l, focizik, és eérdeklik a focistak,
a K-Pop és a videovagas. Nem érdeklik a ndi focistak vagy a
nem K-Pop zene. Nem szereti a vicces videokat vagy

meémeket.



Az algoritmikus k6zosségimédia-hirfolyam
megertése

Engedje be az ,algoritmusokat” (ha kimentek), és adjon nekik
ontapados cetliket vagy kis papirdarabokat.
Kérje meg &ket, hogy irjanak ,bejegyzés leirasokat” a felhasznaldonak,

csak a kovetkez6 informaciok ismeretében:
Egy 14 éves lany, aki focizik.

A felhasznalok” elfogadhatjak, gorgethetik vagy elutasithatjdk a
bejegyzéseket a karakterrdl alkotott részletesebb leirasuk alapjan. A
parok célja, hogy az ,algoritmus” 5 egymast kovetd ,bejegyzésbdl” allo
sorozatot hozzon létre, amelyet a “felhasznald” elfogad. Az utolsd két

percben a csoport megbeszéli a tapasztalatokat.

A jaték célja, hogy a felhasznaldt tokéletesen személyre szabott

bejegyzés leirasokkal vonjak be.




Az algoritmikus k6zosségimédia-hirfolyam
megertése

Instrukciok:

El6szor is megkérem az ,algoritmusokat”, hogy egy pillanatra
hagyjak el a szobat, és elmondom a ,felhasznaldoknak”, hogy ki a
szemeélyiséguk (vagy: megadom nekik egy személyiség leirasat).
Amikor visszajottok, elmondjuk, mit kell tudnotok a személyrdl
(életkor, nem, f6 érdeklbdési kor). A feladatotok, hogy
bejegyzéstémakat irjatok (példaul: egy video arrdol, hogyan kell
mikros cupcake-et késziteni, vagy egy vicces mém az iskolaral,
vagy eqy influencer videdja egy dj cipdrdl). A felhasznaldk harom
muvelet kdzul valaszthatnak: elfogadas, gorgetés vagy elutasitas. A
feladatod, hogy elérj 5 egymast kovetd bejegyzést, amelyeket
elfogadnak. Egyutt kell mUkodnotok, ez egy kooperativ feladat.
Nem kuldhetsz ketténél tdbb egymast kdvetd bejegyzést

ugyanarrol a témaraol.




3.lepés | Az algoritmikus hatas feltarasa (15 perc)

Kérdezze meg a paroktdl, mit gondolnak a kivalasztott
.oejegyzés’-ekrdl, és probalja meg a csoport egyutt kideriteni,
hogyan gyakorolt hatast a felhasznalora.

Prébaljon meg a csoport néhany bejegyzést (mindegyik
partdl egyet-kettdt) a lenti kategoriakba sorolni; ahogy
megosztjak a gondolataikat, kategorizalja a valaszaikat a
tablan témak szerint: ,,Erzelmek kivaltasa”, ,,Elk6telezédési
mintak” és ,,Tartalmi preferencidk”. Probaljanak meg
tovabbi mddszereket talalni a minél nagyobb hatast gyakorld
posztokra mindharom kategadriaban, a szereplére (“persona’-
ra) gondolva. A résztvevok ezutan reflektalnak sajat

Mmédiahasznalatukra is.




Az algoritmikus hatas feltarasa

Mondja: Miutan atgondoljuk, hogyan befolyasoljak a kozdsségi
meédia algoritmusai a viselkedésunket, szeretném hallani a
gondolataitokat. Kérlek, osszatok meg egy-egy olyan madodszert,
ahogyan szerintetek az “algoritmus” befolyasolta a “persona’-t, a
példaban szerepld 14 éves lanyt. Ez lehet olyasmi, hogy mit érez a
kozbsségi média hasznalata kdzben, milyen gyakran gorget, vagy

milyen tipusu tartalmakkal kapcsolatban a legaktivabb.

Ahogy megosztjatok a meglatasaitokat, felirom azokat a tablara.
Harom & téma kdéré csoportositom a valaszaitokat: ,Erzelmek

kivaltasa”, ,Elkotelezédési mintak” és ,Tartalmi preferenciak”.
Ha igy rendszerezzUk a gondolatainkat, jobban megérthetjuk,

hogy a kdzdsségi média algoritmusai hogyan befolyasoljak a

tapasztalatainkat és a viselkedésunket.




3.lepés Az algoritmikus hatas feltarasa

A 3 fo kategoria részletes leirasa:

Erzelmek kivaltasa: de tartoznak a kdzosségi média
hasznalataval kapcsolatos érzések vagy érzelmek — példaul az
orom, a szorongas, a frusztracio vagy az izgalom.
Elkotelezédési mintak: Itt azt vizsgaljuk meg, hogy a személy
milyen gyakran hasznalja a kdzdsségi médiat, vagy hogyan
viselkedik, példaul gyakran ellendrzi az értesitéseket vagy
bizonyos platformokon a tervezettnél hosszabb idét tolt, vagy
tobb ugyanolyan tartalmat keres.

Tartalmi preferencidk: Ebben a kategodridban azokat a
tartalomtipusokat vesszuk figyelembe, amelyek a leginkabb
felkeltik a figyelmét — legyenek azok hirek, vicces videdk,

inspirald idézetek vagy valami mas.



4.1épés  Osszefoglalas és kovetkeztetések
levonasa (10 perc)

e |smételjék at a workshop soran megvitatott fébb pontokat.

o Kérje meg a résztvevoket, hogy gondolkodjanak el sajat
kozosségi média hasznalatukon a harom kategoria
osszefuggésében, és hozzanak példakat.

e Hangsulyozza ki a kdzdsségi média fuggdséget okozo
természetének megértése, az dnreflexido és a mentalis jollét

megodrzése érdekében tett proaktiv |épések fontossagat.




Fo tudnivalok

« A meggy6z6 tervezés megértése: A kozosségimedia-platformok
mMeggyozs tervezési technikakat alkalmaznak a felhasznaldk
figyelmének felkeltésére és fenntartasara. Az értesitések, lajkok és
személyre szabott tartalmak tudatos stratégiaval vannak
megtervezve a folyamatos elkdtelezédés 6sztdnzése érdekében, ami
gyakran kényszeres hasznalati mintakhoz vezet.

« Az algoritmusok hatasa a viselkedésre: A k6zosségi média
algoritmusai elemzik a felhasznaldi viselkedést, hogy személyre
szabott tartalmat nydjtsanak, amely 6sszhangban van az egyéni
preferenciakkal. Bar ez a személyre szabas javithatja a felhasznaloi
élmeényt, visszhangkamrakat is létrehozhat és felerdsitheti a negativ
erzelmeket, hozzajarulva olyan problémakhoz, mint a szorongas és a
fuggdseéq.

» A figyelemgazdasag: A figyelemgazdasag egy olyan rendszer, ahol a
vallalatok hevesen versenyeznek a korlatozott figyelmunkért, értékes
arucikként kezelve azt. Ez a verseny negativ kovetkezmeényekkel
jarhat a mentalis egészségre és a jollétre nézve, mivel a felhasznalok

egyre inkabb az online interakcidik blvoletébe kerulnek.




Utmutaté trénereknek,
oktatéknak

Célkitlzés:

A didkok feltarjak a meggydzé tervezés koncepcidjat, mint
a koézosségimédia-platformok felelGsségét, megeértik,
hogyan mukodik a dopamin ebben a kontextusban, és
elemzik a kdzdsségi média algoritmusainak szerepét e
viselkedés fenntartasaban.

Szukséges kellékek:

Laptop, projektor

Prezentacio az 1. |épéshez Link
Osszetapadhato cetlik vagy kis papirok, tollak
Fehér tabla, toll


https://www.canva.com/design/DAGljcD1B2I/CNWVO9VIRy3zO4jmT09Lng/edit

1. |épés: Bevezetés (10 perc)

Mutassa be a foglalkozas céljait, és kérje meg a résztvevdket,

hogy legyenek aktivak és osszak meg gondolataikat, 6sztondzze
Oket erre.

A prezentacid segitségével mutassa be a témat. Az oraterv 6.
oldalan részletesebb leirast is talal.

Cy6z6djoén meg rdla, hogy a résztvevok értik az alapfogalmakat.

Kérje meg Oket, hogy reflektaljanak az elhangzottakra, osszak
meg sajat tapasztalataikat a témaval kapcsolatban.



2. lépés: Az algoritmikus ko6zosségimédia-hirfolyam
megértése - szerepjaték (10 perc)

Kérje meg a résztvevdoket, hogy alkossanak parokat. Cydz6djon
meg arrol, hogy mindenkinek van parja. Ha ez nem lehetséges,
|étrehozhat egy haromfds csoportot, ahol két "algoritmus" egy
"felhasznaloval" fog jatszani.

Magyardzza el a résztvevOknek, hogy most egy elképzelt
szemeélyként “persona’-ként kell gondolkodniuk, és meg kell
probalniuk kitaldlni, mit akar, mire van szuksége, mit szeret stb.
Fontos hangsulyozni, hogy ez egy kooperativ jaték: a “persona”
és az "algoritmus” egyutt dolgoznak a legjobb személyre szabott
hirfolyam |étrehozasan. Megemlithetjuk, hogy ez a platformok
célja, de felhasznaloként meg kell probalnunk akadalyokat
épiteni, hogy ellendlljunk a "tokéletes hirfolyamnak", amely
végtelen godrgetést okoz, és a dopaminhurokba jutatt
bennunket.

Gybzbdjon meg arrdl, hogy megértik, mit kell irniuk: csak olyan
mondatokat irjanak le, amelyek leirjak a bejegyzést, hogy a
masik el tudja képzelni, mi lenne az. Nem kell "igazi"
bejegyzéseket irniuk vagy rajzolniuk.



3. lépés: Az algoritmikus hatas feltarasa - interaktiv
tevékenység (15 perc)

Kezdje a tevékenységet a parok altal kidolgozott ,hirfolyamok”
attekintésével (kérje meg a parok egyik tagjat, hogy olvassa fel az
Ot bejegyzés leirdsat), és probalja meg Kkijavitani azokat, ha
példaul tul sok a futballrdl sz6l6 bejegyzés egymas utan, vagy ha
a vicces K-pop mémek el lettek fogadva, stb.

Kérje meg a résztvevoket, gondoljak végig, hogy az ,algoritmus”
hogyan tudta meg, mit kell megosztania a ,felhasznaloval”.
|dézzék fel sajat gondolatmenetuket!

Magyardzza el a harom motivacios kategoriat, és irja fel ezeket a
tablara! Kérje meg a résztvevbket, hogy mondjanak példakat a
poszt-leirasok, vagy az elképzelt “persona” ismeretében a harom
kategodriara. Ha ez nem megy, vagy hem elég példat hoznak fel,
megkérheti, hogy mondjanak példakat a sajat kdzdsségimédia-
hasznalatuk alapjan.



4. lépés Osszefoglalas és kdévetkeztetések levonasa (10 perc):

Kérd meg a résztvevbket, hogy gondolkodjanak el sajat
kdzosseégimeédia-hasznalatukon.

Reflexiés kérdések:

Mit latnak sajat hétkdéznapi médiahasznalatuk sordan a meggydzé
tervezés hatasarol?

Mi készteti 6ket a “doomscrolling”-ra, folyamatos gorgetésre?

Mik az érzelmi inditékaik, és milyen mintak kotik le 6ket?

Legfontosabb gondolatok:

1.A meggyo6z6 tervezés megértése, amely gyakran kényszeres
hasznalati mintakhoz vezethet, mint példaul a doomscrolling.
2.Algoritmusok hatasa a viselkedésre: A kdzdsségi média

algoritmusai elemzik a felhasznaldi viselkedést, hogy az
egyéeni preferenciakhoz igazodo, személyre szabott tartalmat
biztositsanak.
3.Figyelemgazdasag: A kozosségimédia-platformok profital-
nak a felhasznaldi elkotelezb6dés maximalizalasabol olyan
kifinomult algoritmusok révén, amelyek nyomon kovetik
viselkedésinket és preferencidainkat, és végsdé soron a
figyelmunket hirdetési bevételekkel teszik pénzzé. Ezt az arat
fizetjuk azért, hogy ingyenesen hasznalhassuk ezeket a
platformokat.



Nyomonkovetés és lehetséges otthoni tevékenységek

1.Reflexiés naplé: Kérje meg a résztvevdket, hogy egy hétig irjanak
reflexios napldt, amelyben feljegyzik kozdsségi médiahasznalati
szokasaikat, érzéseiket a kozdsségi média hasznalata eldtt és utan,
és minden olyan esetet, amikor ugy érezték, hogy a tartalom vagy
az értesitések manipulaljak 6ket. A hét végén kérje meg O&ket,
hogy irjanak dsszefoglalot megfigyeléseikrol.

2.A hirfolyam rendezése: A tanuldk szanjanak egy Kkis idét
kdzdssegi média hirfolyamaik osszeallitasara. Le kell tiltaniuk a
negativ érzelmeket vagy a terméketlen tartalmat népszerusitd
fiokok kovetését, és olyan Uj fidkokat kell kovetniuk, amelyek
inspiraljak vagy oktatjak oOket. Kérje meg O&ket, hogy
dokumentaljak az altaluk végrehajtott valtoztatasokat, és azt, hogy
ez hogyan befolyasolja online élményuket.

3.Megbeszélés a csaladtagokkal: Osztondzze a résztvevéket, hogy
csaladtagjaikkal vitassak meg a meggydzé tervezés és a
figyelemfelkeltés fogalmait. El tudjak magyarazni, hogy ezek a
tényez6k hogyan befolyasoljak a kdzosségi média hasznalatat, és
javaslatot tehetnek arra, hogy a csalad jobban odafigyelhet
digitalis fogyasztasi szokasaira.

Tippek a workshop megtartasahoz:
e ld6gazdalkodas: Rendkivul fontos a 2. |épésnél, az algoritmus-jaték
soran.
e Fogalmak megértése: Gybz8djon meg arrdl, hogy a tanuldk
minden fogalmat megértenek.
e Valtas az onreflexid és a szerepjaték kdzott: Segitse a résztvevoket
ebben a gondolkodasi folyamatban.
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Valaszd ki minden kérdésre a helyes valaszt!

1.Mi a meggydz0 tervezes elsddleges célja a kozossegi mediaban?
A) A felhasznaldi adatvedelem javitasa

B) A felhasznalok figyelmének megragadasa és fenntartasa

C) Az offline interakciok elésegitése

D) Az elérhetd tartalom mennyiségének csokkentése

2. Hogyan szabjak személyre a felhasznaldi élmeényt a kozdssegi
meédia algoritmusai?

A) A tartalmak véletlenszerU kivalasztasaval a felhasznalok szamara
B) A felhasznalok viselkedésének és preferenciainak elemzésével

C) bizonyos tipusu tartalomhoz vald hozzaférés korlatozasaval D)
Csak felkapott téemak népszerdsitésével

3. Az aldbbiak  kozul  melyik  jellemzi  legjobban a
Jfigyelemgazdasag” kifejezést?

A) Egy rendszer, ahol a figyelmet értékes erdforrasnak tekintik

B) Egy gazdasagi modell, amely a képernydidd csdkkentésere
0sszpontosit

C) Afizikai termékek online értékesitéséenek piaca

D) Egy moddszer a mentalis egészség javitasara technologia
segitségével



4 Mi lehet az algoritmikus meggydzeés egyik lehetséges negativ
hatasa a kozdssegi media hasznalata soran?

A) Oktatasi tartalmak fokozott keresése, kdvetése

B) A kritikus gondolkodasi készsegek fejlesztése

C) A szorongas és a fuggdség érzéese

D) Javulo offline kapcsolatok

5 A kozosségimeédia-platformok melyik funkcidjat hasznaljak
altalaban a felhasznalok elkotelez6désének osztonzésére
Meggyozd tervezeésen keresztul?

A) Adatvedelmi beallitasok

B) Ertesitések a kedvelésekrdl és kommmentekrdl

C) Fiok deaktivalasi lenhetdsegel

D) Offline hozzaférés a tartalomhoz



1. kérdeés: B
2. kérdés: B
3. kérdeés: A
4 keérdeés: C
5. kérdés: B

Megoldasok
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