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Rab Arpéd

Csata a digitalis kultdraére

Konyvismertetd. The digital divide. Szerkesztette és a bevezetdt irta: Mark Bauerlein
Jeremy P. Tarcher/Penguin kiadé, 2011

Mark Bauerlein angol nyelvészprofesszor az Emory Egyetemen, aki mar 1997-ben
a kritikai irdstuddsrdl adott ki konyvet. Szdmos helyen publikilt, téziseinek gy(ijt6-
helye és munkissiga megismerésének j6 lehetdsége a www.dumbestgeneration.com
weboldal. A professzor itt erételjes iizenetekben (,,ne bizz meg senkiben 30 év alatt”,
illetve ,,hogyan kébitja el a digitdlis kultira az amerikai fiatalokat, és hogyan lopja el a
jovonket?”) hivja fel a figyelmet a digitdlis kultdra veszélyeire.

A most bemutatandé kotet szerencsére nem ennyire egyoldald és leegyszer(sitd,
akkor talan nem is érdemelne bemutatist. A kényv 27, hirom nagy szakaszba rende-
zett fejezetbdl all, és célja, hogy sok szerzdt, sok véleményt megszdlaltatva objektiv
képet alakitson ki az olvas6ban. Ezt a célt leginkdbb a konyv alcime irja le: ,Ervek és
ellenérvek a kozosségi hdlzatok kordrdl, kiilonos tekintettel a Facebook, a Google és
az irasbeliség témakoreire”.

Vita azonban nincs, a /e Digital Divide nem egy koherens, vagy akir parbeszé-
det folytat6 munka, hanem a témakdor szdmos irdsinak szoveggyiijteménye, melyet
rendkiviil lazdn fog 6ssze a hdrom f6 halmaz. Az els6 halmazban az agyrél és az érzé-
kelésr6l olvashatunk, a masodikban a személyes és kozosségi hal6zatokrol, a harma-
dikban pedig nemes egyszeriiséggel a kultira sorsit prébalhatjuk megismerni. A sz6-
veggylijtemény fejezetei (pontosabban cikkei) egymdstél idében és témdban, sokszor
szinvonalban is tivol esnek. Mindazonaltal a vaskos kotet (366 oldal) mégis értékes,
tartalmas kiadvany.

Koherencidra, végsd konkliziok levondsira, egységes allaspont kialakitdsira maga
a szerz§ sem villalkozik, bevezet6jében kiemeli a téma aktualitdsit (szimos szuper-
lativusz-adatra tdmaszkodva, melyek a digitdlis kultira rekordjait emelik ki SMS és
e-mail {izenetek millidrdjain keresztiil), masrészt azt, hogy ez a téma kifejezetten ér-
dekli nemcsak a szakmdt, de a félig-meddig (ezen a téren) laikus olvasékat is. Az egész
kotet hangvétele egyébként inkabb a népszerli tudominy, mintsem a szdraz adatok
vilagdba vezet el benniinket — de ez egyébként is jellemz8 ezen recens, izgalmas terii-
let kutatdsara.

A kotet sajatos médon egy immadr tobb mint tizéves cikkel indul, Mark Prensky Di-
gitdlis bennsziilittek, digitdlis bevdandorlok cim irdsival. Mark Prensky méltan klasszikus
szerz@, a komoly jatékok, illetve a gamifikdcié kutatdsa sordn elengedhetetlen alapvetd
munkdinak ismerete. 2001-es (Game-Based Learning) és 2005-6s (Don’t bother Me
Mom - I’'m learning) kényveiben jé tollal, meggy6z6 erdvel érvel amellett, hogy a digi-
talis bevandorl6k (ebben a kontextusban a tanarok) és a digitalis bennsziilottek (ebben
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a kontextusban a didkok) kozott hidakat kell épiteni, és mindkét félnek nagyon sokat
kell tanulnia egymdsrél. A tandroknak az 1j tipusd gondolkoddsi médokrdl (parhuza-
mossdgok, frissesség, interaktivitds), a didkoknak pedig arrél, hogy mit és hogyan kell
megtanulniuk, hogy arra épitkezni tudjanak a késébbiekben. Irdsai mellett tobb mint
100 jatékot is fejlesztett. Ez a rendkiviil leegyszerisits, kitérének tling szakmai be-
mutatés egyiltalin nem kitérd, mert Prensky ezen cikke gyakorlatilag a fenti 4llitdsok
bé, szines példakkal tarkitott leirdsa. A latdsmodbeli kiilonbségeken tal elkotelezetten
kiizd a gamifikdcié mellett, 6t olvasvin az az érzésiink, hogy nincs szdraz tananyag, csak
még nem jitékositott tudds van.

A misodik cikk is t6le, és ugyanebbdl az évbdl szarmazik (2001). Ebben (szintén
nem megcifolva eddigi téziseit) azt a kérdést teszi fel, hogy valéban mashogy gondol-
kodnak-e a digitalis kor gyermekei (Do they really think differenty?).

A cikk az eldbbi gondolatmenet egyenes folytatdsa. Kiemeli, hogy egy atlagos
amerikai didk (2001-ben) még mieldte leérettségizik, 10 000 6rét jatszik, 200 000 e-mail
és azonnali tizenetet olvas el, 20 000 6rdnyi tévét néz (rdaddsul pergd, gyors viagasi m-
sorokat), és minddssze 5000 6rat olvas. Prensky szerint a digitélis kor bennsziilotteinek,
a mai fiataloknak gyakorlatilag mar mésképpen miikodik az agyuk, ezért legeredmé-
nyesebben szdmit6gépes jatékok segitségével lehet elérni 6ket. Konnyed stilusban a
neurobiol6gidtél kezdve a kulturilis sokkhatdsokon 4t gyorsan eljut 4llitdsa ,,bizonyi-
tasdig”. Prensky érdeme nem is a tudomdnyos bizonyitds, inkdbb az az elkotelezett
elméleti és gyakorlati teljesitmény, mely rengeteget segitett mind a komoly jitékok
elterjedésében, mind pedig a genericids szakadék csokkentésében, vagy legaldbbis a
szakadék feletti kolesonds egymdsra nézésben.

Steven Johnson 7he Internet cim irdsa nem kiilondllé cikk, hanem szemelvény
hires munkdjibdl, az Everything Bad is Good for You: How Today’s Popular Culture is
Actually Making Us Smarter cim{ kotetbdl.

Steven axiémdnak tekinti azt, hogy az interaktivitds fejleszti az agyat. Véleménye
szerint az internet hdrom alapvetd médon viltoztatta meg az emberi gondolkoddst: fel-
ergsitette a folyamatokban valg részvétel lehetGségét, kényszeritette a résztveviket,
hogy 1j feliileteket tanuljanak meg, illetve a kozosségi viselkedés dj formdit hono-
sitotta meg. Az online aktivitds minden formdja valamilyen médon a részvételt és a
bevondst erdsiti: a levelezés, a chatelés, a blogok készitése stb. Minden technolégiai
vivminy elsajititdsa és beépiilése a kultdriba idébe telik. Az internettel kapcesolatos
vivmidnyok megtanuldsa, bar sokkal nagyobb kihivds, mint az eddigiek (péld4ul a tele-
fondlds), de bir néhdny elénnyel is. Hirom kulcstényezst emel ki, melyek segithetnek
a digitélis fristudds elsajatitdsiban: els6ként emliti a jitékokat, melyek sokszintiek,
konnyen tanulhatéak, érdekesek és vonzdak. Masodsorban emliti a felfedezés 6romét,
amikor egy-egy 1j szoftver letoltése és miikodésének, lehetdségeinek felfedezése le-
nyligozi a kisérletezdt. Néha érdekesebb el@szor haszndlni egy alkalmazast, mint ké-
s6bb dolgozni vele — emeli ki. Harmadsorban pedig a szocidlis kapcsolatokat emeli ki,
az internet alkalmazdsainak tilnyomé t6bbsége egyiitt jar(hat) egy kozosségbe valé
belépéssel, misok eredményeinek megismerésével stb. A televizié és az aut6 bezirta
az embereket a nappalijukba, az internet pedig é16 kozosségi tereket nyit nekik.

Maryanne Wolf cikke — Learning to think in a digital world — nem mds, mint egy
rovid eszmefuttatds, figyelmeztetés arra, hogy az olvasds és a megértés terén olyan vil-
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tozdsok indultak el és zajlanak, mind kulturélis, mind pedig biol6giai téren, melyeket
még fel sem foghatunk. Legyiink 6vatosak, de ne féljiik a valtozastdl — iizeni a szerzd.

James Paul Gee Learning theory, video games and popular culture cim irdsa szintén
szemelvény egy kotetbdl, és szintén a jatékkultdrin keresztiil igyekszik megragadni
a digitdlis kultdra okozta viltozdsokat. Az emberi viselkedés azon vondsit emeli ki,
miszerint a mindennapi élet sordn agyunk tigy miikodik, hogy létrehozza minden foga-
lomnak, ismeretnek a szimuldciéjat (példaul amikor eskiivére gondolunk, akkor nem
szaraz definiciéként jelenik meg eldttiink, hanem személyes tapasztalatokon, vagy a
média dltal kozvetitett képeknek a fejiinkben rogziile 6sszessége jelenik meg). Ezek a
szimuldciok segitenek a valé életben valo viselkedésben. Az agy és a gondolkodis eb-
ben a megkozelitésben tehdt nem mas, mint egy szimuldcidés kérnyezet, amire alapozva
vagy elére gondolkodva, vagy 6sztonosen reagilunk a kornyezetiinkre. Nem nagy az
ugrés innen a jatékokig, melyek gyakorlatilag szimuldciés kornyezetek. Ezekben a kor-
nyezetekben a jatékosok nem mddositjik a jatékot magit (a kornyezetet), de hatdssal
vannak ra, és szamtalan kiilonb6z8 helyzetben, helyszinen cselekednek, és cselekede-
teiknek hatdsa van. A tanuldsi folyamatok (és az igény a tanuldsra) kédolva van, mivel
bizonyos tipusi cselekedeteket csak akkor tudunk kivitelezni, ha megtanultuk elgtte
a vonatkoz6 képességet (skillt). A jatékok két dolgot épitenek be a jitékosokba: vala-
mit tenned kell azére, hogy elérj valami madst, illetve hogy a kérnyezeti viltozokra kell
reagilni azonnal és hatékonyan. A jiték folyamata a jatékos szdmdra nem all masbdl,
mint helyzetek, akcidk és (a részérdl nydjrandd) ellenakcidk dinamikus sorozata. Bar
James Paul Gee nem hasznilja a fogalmat, a gamifikicié szellemi hitterének egyik
megalapozdja ezzel az irdsdval.

Jakob Nielsen két primer kutatds eredményeit prezentdlja cikkeiben. A kutatds
sordn 33 kiilonb6z6 weblapot vizsgéltak, pontosabban a hasznilhatésigukat fogyasztéi
szempontbdl. Egyesiilt Allamokbeli és ausztrdl fiatalokat és idésebbeket kértek meg
alapvetd feladatok elvégzésére az adott oldalon (keresés, letdltés, kivilasztds stb.).

A kutatds legf6bb eredménye az, hogy a digitdlis bennsziilotteknek titulélt fiata-
lok rosszabbul teljesitettek a weblapok haszndlatdban, mint a felnGttek. A sikerességi
aranyuk 55%-os volt, mig az idgsebbeké 66%-os. A fiatalok alacsony teljesit6képessége
harom tényezdre volt visszavezethets: elégtelen olvasisi képességek, kevésbé kifino-
mult keresési stratégidk ¢és a tiirelmetlenség.

Ujabb demifisztifikalé eredmény volt az, hogy a fiatalok a szines, litvanyos, gra-
fikdkkal teli honlapokndl jobbnak tartottik a letisztult, egyszerd oldalakat. Keveset
olvasnak, 6k sem szeretik a kicsi betliket, és jobban teljesitettek az interaktiv felada-
tokban (kvizek, online jatékok).

A szerz§ masodik cikke is ugyanerre a teriiletre (web usability) vezet vissza. A to-
vibbi kutatdsok is azt erdsitik meg, hogy az (online) szovegéreés, keresési képességek
nagyon alacsonyak. Péld4ul az egyik feladat a Nasa.gov weblapjan megtaldlni, hogy mi-
kor jottek létre a Szaturnusz gytiri. Még azok is, akik megtaldltak az adott oldalt, rossz
vilaszt adtak, 1980-at, amikor felfedezték ezeket a gyfiriket. A keresést j6l hasznaljik,
a keres@szavak j6l megfogalmazottak, de a taldlati lista értelmezése csapnivalé. Ennek
kovetkeztében dltaldban az torténik, hogy a taldlati lista elsd tételei valamelyikére ra-
klikkelnek. A haszndlhatésdgi tanulsdgok hosszan sorakoznak, de ezek tilnyomd t6bb-
ségét valgszintileg teljesen elavulttd tette az okostelefonok terjedése.
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Nicholas Carr irdsa remekiil illeszkedik az eddigi sodorvonalba (az internet meg-
viltoztatja az agy miikodését és az olvasdsi szokdsokat), de nem 1ép tdl a blogszeri
személyes elmélkedéscken, és kiilondsebb erds 4llitdst sem fogalmaz meg.

Gary Small és Gigi Vorgan cikke annyiban nytjt tobbet az eddigi irdsokndl, hogy
itt mérésekkel is probaltdk bizonyitani az internet gondolkoddsmaédosité hatdsiat. MRI-
vizsgilatok segitségével kimutattdk, hogy az online keresés mds agyteriileteket stimu-
1alt, mint példdul az olvasds, ahogyan 6k fogalmaztak, mar 6t 6ra internetezés elkezdi
»Ujradrétozni” az agyat.

A misodik blokk nyité cikkében (Identity crisis) Sherry Turkle hosszan jarja ko-
riil az online identitds kiillonbségét az eddigi kulturilis identitiskezelésekhez képest,
meglepden kevés dllitdst fogalmazva meg. Nem is jut tovdbb azon a (kénnyen tdimad-
hat6) megiéllapitdson, miszerint ezen a téren (is) nagy viltozdsok varhatéak, és az online
identitdsok valészintleg j6val toredezettebbek, mint a valé vildg identitdsai.

Douglas Rushkoff neves szerzgje a digitdlis kultidrdval, ezen beliil kifejezetten a
médidval foglalkozé irodalomnak. Szdmos, azéta mar elterjedt, széles korben haszndle
fogalom kitaldlgja és elterjesztGje (példdul a viral media, social currency, screenagers).
Ez a cikke az GsidSkbe nyulik vissza (val6szintleg a szerzdi jogok miatt), 1996-0s. A
They call me cyberboy egy meglepGen Gszinte €s izgalmas vallomds az internet hgskorardl,
arrél a szellemi pezsgésrél, melyben az internet (és az dltala hordozott kultira) megszii-
letett, és beépiilt egy elragadtatott elit mindennapjaiba. A 7/e people’s ner mir frissebb,
2001-bdl szarmazik, de értéke (taldn) alacsonyabb, nem t6bb egy ismeretterjeszts-be-
vezet§ cikknél, mely az internettel kapcsolatos félelmeket igyekszik eloszlatni. Nem
véletlen, hogy eredeti megjelenési helye a Yahoo Internet Life magazinja. A harmadik
cikk, a Social currency rendkiviil rovid irds egy feszes, rovid lizenettel: nem a tartalom a
kirdly, hanem a kapcsolat, aminek létrejottét a tartalom elGsegitheti.

Don Tapscott irdsa (The eight net gen norms) az. 1997-es Grown Up Digital konyv egyik
fejezete. Sajit gyermekel digitélis kultdrdba torténd belenevelddése inspirilta a kutatds-
ra, személyes megfigyeléseit tudomédnyosan megalapozott kutatdssal bévitette ki 6000
f6s mintdn. A digitdlis kultdra 4j normdit probdlta beazonositani. Az elsG a szabadsig (a
vilasztds szabadsdga), ami példdul abban mutatkozik meg, hogy az 1j, digitdlis kultira
nemzedékei sokkal gyorsabban véltogatjdk munkahelyeiket, mint az el6z8 generaciok,
vagy hogy tudatosabb visarlék (el6re informélédva tudjik, mit fognak vdsdrolni). A mé-
sodik a testre szabhatésdg. Egy djonnan érkezd technikai eszkéznél azonnal a lehetGsé-
gek hatdrait keresik, a rugalmassdgot, a testre szabhat6sigot, a megjelenés és a funkciok
szamossagat. Hogyan lehetne még jobb vagy még személyesebb? Még akkor is erre tore-
kednek, ha ez a személyre szabds nem okoz teljesitmény- vagy hatékonysidgnovekedést.
Harmadikként az alapos vizsgilatot azonositotta, mely azt jelenti, hogy a fiatal genericidk
megfigyel6képessége nagyon alapos, apré jelekbdl kvetkeztetnek jél, és nehezebb ket
becsapni példdul egy hamis képpel. A negyedik a feddhetetlenség, véleménye szerint az
1j generdci6 tagjai nem szivlelik a hamissdgot, és nem véasédrolnak példaul olyan cégektdl,
melyekrdl azt gondoljik, hogy becsapjik dket.

Ugyanigy, a fiatal (net-) generici6 tagjai més szinten kezelik az egyiitemiikodése-
ket (sziiletett egyiittm{ikoddk), a szérakozast (mindenben, példdul a munkdban is ke-
resik, és meg is taldljak) és a sebességet is (megszoktdk az azonnali vilaszokat, napi 24
6rdban, heti hét napban). Azonnal vilaszol a keresd, azonnal viélaszol a jaték, és azonnal
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vélaszolnak a partnerek is, mindegy, milyen id@szakban vagyunk. Végiil, de nem utol-
s6sorban az innovicid, a fejlesztésre valé hajlam tomeges megjelenése is egy tj norma.

Todd Gitlin Nomadicity cim cikke mér a kultira jovGjével foglalkozé harmadik
nagy blokk nyité anyaga. Kézponti gondolata az a felismerés, hogy a mindennapi élet-
ben a hordozhatdésdg és a miniatiirizaci6 felé haladunk. Olyan, mint ha mindannyian a
sajat kis birodalmunkat akarndank magunkkal vinni mindenhova. A nagy hétizsdk lassan
dtalakul kényelmes oldaltiskdva, amiben mar benne van a hordozhaté vizes palack, a
walkman (és utédai), a szdmitégép (okos telefon, tablet) és egyéb személyes targyaink
— nomadizdlédunk. Egy érdekes kettdsség alakul ki: a cél az, hogy barhovd megyiink,
barmikor, legyen elérhetd szamunkra az, amit szeretnénk. Viszont a nomad életmdéd
lemondadsai helyett a hordozhat6é kényelem és luxus a cél. A fiiggetlenség irdnti vagy
mids szinten is jelentkezik: egyrészt fiiggetlenek akarunk lenni, zavartalanul élni, de
ezt a zavartalansdgot mds zavardsiaval érjiik el sokszor.

Az utolsé blokk egyértelmiien legkiemelkedébb cikke Tim O’Reilly és John
Battelle Web squared: Web 2.0 five years on cim irdsa, ami online is elérhet§ a szerzdk
honlapjén.

A cikk azzal a felismeréssel indul, hogy a dotcom lufi kipukkaddsit azok a cégek
élték tal, melyek a szolgdltatsra és az (emberi) kapcsolatokra alapoztak. Ezt az irdnyt
igazolja a YouTube, a Twitter és a Facebook sikere is. Kézben lezajlik egy masik nagy
véltozds: az okostelefonok az internetet az fréasztalrél dthelyezik a zsebiinkbe. Az in-
ternet tobbé nem valami, ami lefrja a viligunkat, hanem & maga a mi vildgunk.

Az online tartalom béviilésével a szolgiltatdsok maguk is dtalakulnak. Péld4ul az
elsd keresok definidlt kulesszavakon alapultak, a kevés statikus oldalt igyekeztek ko-
vetni és behatdrolni. A Google megjelenésével egy tj metédus, az intelligens, auto-
matizdlt kulesszavazds és a rangsorolds is megjelent. Egy mai keresd pedig (pl. Google
keresd egy okostelefonon) felismeri, hogy a fillemhez emeltem a telefont, hangfelis-
merd médba megy 4t, a kimondott sz6t felismeri, rikeres, és a taldlatokat helyfiiggéen
is megjeleniti). Hogyan fejlédik az internet? Egyrészt szenzoridlisan (pl. GPS-adatok,
hangbevitel), mésrészt a szaporodé adatbdzisoknak mi tanitjuk meg a jelentést azzal,
hogy 6sszekapcsolunk dolgokat, megtanitjuk arra, hogy a strukturdlatlan adatokbdl ho-
gyan tud strukturdlt adatokat kinyerni. Példdul a mobilos fotézds 6sszekapcsoldsa az
online térképpel tipikusan ilyen.

A web fejlddésének misik erdteljes jellemzdje a jelen idejliség térnyerése. Egy-egy
keresési taldlat akar percekkel késgbb is elavult lehet, vagy egy késébbi keresés mds, fris-
sebb taldlatokat hozhat ki. De ez nem csak a keresésre igaz, hanem az elérhetd adatokra,
informécidkra, kapcsolatokra is. Az izleti szféranak meg kell tanulnia valds ideji, tomeges
adatokkal bdnnia, és azok alapjan j6 dontéseket hoznia, megolddsokat széllitania. A Web és
a vilag (World) taldlkozott: ez a — szerz6k fogalma szerint — Webtér (Web squared).

Biér a szoveggy(ijtemény nehezen értelmezhetd tobbnek, mint a 2000-es évek sld-
gerkonyvei egyes fejezetei, vagy esszencidi djrakiaddsanak (kivéve az utolsé blokk né-
hany cikkér), és kiilondsebb koherencia sincsen a cikkek kézott (rdaddsul rejtély, miére
ez a cime), de mindenképpen érdemes megismerni és dtolvasni. Egyrészt elkeriilhetd
vele az jrafelfedezés rettenete (és némelyek szimédra kényelme), illetve elgondol-
kodtat6, hogy az akkor felvetett problémdk tdlnyomé tébbségére azéta sem sziiletett
megnyugtaté valasz.
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