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sz(Ts Zoltin

A digitalizacio és kiilondsen a social media a tanulasi, tanitasi, illetve a munka
vildgaban zajlé folyamatokra gyakorolt hatasa?

Bevezetés

Csepeli és Prazsak az 1990-es évekt6l kezd6dd, a digitalizdcid és az internet dltal kivaltott
valtozasokat igy foglaljak Ossze: elterjedt a globalis online jelenlét és a tarsadalmi folyamatok az
internetre koltéztek. Osszeolvadt a magan-, az allami, az (izleti, a politikai, a kulturalis, a vallasi, s6t a
szabadid6 eltdltésének tere is. Racskd Réka szerint a digitalis atallas az a folyamat, ,amely soran az
IKT-m(veltség kiteljesedése valésul meg a humdn teljesitménytdmogatd technoldgia
eszkozrendszerének alkalmazdsdval, az informaciés tarsadalom technoldgidinak (IKT-eszk6zok)
elterjesztése és integraldsa révén.” (Racsko, 2017: 39). A digitalizacid révén az internetre koltoztek a
szamitégépek és okoseszk6zok; az interaktiv, multimedidlis és innovativ tartalom dominadlja a
fogyasztast; az egyének életébe pedig tartdsan beéplltek a képerny6k. Felgyorsult az
informdacidszerzés sebessége és kényszerré vélt a mindig online allapot. Ebben a kdrnyezetben a
tudds jellege gyokeres vdltozasokon ment keresztiil: gyakorlatiassa, azonnal alkalmazhatéva,
multimedidlissd és transzdiszciplinarissa lett (Szlts, 2020). Mindezen jelenségek jelentds valtozasokat
gyakoroltak a munka vilagdra. Ezeket kivanjuk bemutatni tanulmanyunkban.

A social media természete

A 2000-es évek végét6l a web 2.0 gyljt6éernyGje ald tartozd kozosségi oldalak, a kép és
videomegoszté platformok, a blogok és a vlogok, a wikik és mas szabadon és konnyen irhaté fellletek
Osszeségét jelentd szegmense a kdzosségi média (social media). Koltay Tibor (2010) szerinta Web 2.0-
s platformok haszndlata egyszer(, a felhaszndlék kommunikacidja és tartalom Iétrehozdsa mikodteti
Oket; egyszerre toltik be a fogyasztd és a termeld, az olvasd és az ird szerepét. A sort azzal a
csoporttal kezdjik, mely a legnagyobb hatdst gyakorolta az oktatds és a munka vildgara, a kozosségi
oldalakkal. A leegyszerd(sitett definicid szerint a kozosségi oldalak olyan haldzatok és az 6nkifejezést,
virtudlis identitdsok létrehozasat biztositd szabadon irhatéd platformok, ahol az egyének
kapcsolatokat, ezekbdl pedig kozdsséget hozhatnak létre kordbban ismerds, vagy éppen ismeretlen
egyénekkel. Az ismeretlenek altal létrehozott kdzosségek alapulhatnak kozos érdeklédési koron,
munkaval 6sszefliggd érdekeken vagy kooperdcion, foldrajzi érintettségen, stb. A kozosségi média
figyelmen kivil hagyja a hagyomanyos tomegkommunikacids rendszerek tartalom-elGallitasi
mechanizmusait, és kikerili a kapudroket és szerkeszt6ket (Szlits, 2018). Ebben az 6koszisztémaban a
blogok, a kozosségi média posztok vagy éppen a szabad enciklopédidk valnak az informacids szerzés
elsédleges és gyors, azonban nem ellen6rzott forrdsdva. Ezt a kornyezetet egyre inkabb az
algoritmusok ellenérzik, amelyek feladata gazdasagi vagy politikai iranyitas gyakorlasa.

Komplex vildgunkban a digitalizacio, az infokommunikacidos halézatok, az informacids tarsadalom, a
negyedik ipari forradalom jelenségei mar elvalaszthatatlanok egymastdl. A digitalis technoldgia és a
belSle fakadd folyamatos innovacié felerdsité hatdsa atalakitotta az egyes oktatasi gyakorlatokat és
annak maddjat, ahogy az egyének a munka vildgaban egylttmiikddnek egymdssal. Ez egyben azt is
jelenti, hogy a digitalis technoldgia hasznalata szélsGséges kovetkezményekkel is jarhat. A tudatos, a
célokat és a technoldgia természetét egyszerre figyelembe vev6 technoldgia-haszndlat mind a
munka, mind az oktatds hatékonysaganak jelentés novelését eredményezheti, mig ennek ellentétje a
drasztikus hatékonysag csokkenéshez vezethet. Egyszerl példa erre, hogy vdaratlan helyzetben egy
egyetemi oktatd az online térbe helyezheti aznapi 6rait és értesitheti a hallgatdkat, igy az érai nem
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maradnak el, de ugyanez a digitdlis technolégia képes elvonni a tanuldk figyelmét az oktatas soran,
hiszen az okostelefonjuk folyamatosan értesitéseket kiild nekik a social mediaban elérhet6 Uj
tartalmakrél, ezekre az lizenetekre pedig a kdzosségi oldalak logikajat szerint igyekeznek azonnal
valaszolni.

Annak kovetkezményeként, hogy az informatikai eszkdzok ara folyamatosan csdkken, a halézatra
valé kapcsolddas pedig liberalizalédott és barki szdmdra lehet8séggé valt, a mindennapi felhasznalék,
a tarsadalom kiilonb6z6 rétegeihez tartozd egyének mar kdnnyen csatlakozhattak az internetre, ott
sajat érdeklédésiiknek megfelel6en végezhettek tevékenységet, és keretek kozott mar sajat
tartalmat hozhattak létre. Az igy elsajatitott rutinokat pedig mind a tanulas, mind a munka sordn
felhasznalhatjdk. Az 1980-as évektdl, amikor elterjedtek a hazi, majd a személyi szamitégépek,
gyokeresen megvaltozott az egyének gépekhez fliz6d6 viszonya. A szamitdégépek a kiszolgdld
szerepb6l az emberek munkatdrsaiva, partnereivé vdltak, a mesterséges intelligencia pedig (j
tavlatokat nyitott a munka vilagaban.

A kreativ bomlasztas kovetkezményei

Kézzel foghatod valtozdsok torténtek a munkaerGpiacon. Megjelentek a digitalis nomadok, az online
térben, akik Ugy tudtak dolgozni, hogy mar nem voltak helyhez kotve. Az infokommunikacids
eszkozok segitségével a vildag barmely részérdl, barmikor tdvmunkat végezhettek, mikézben mar
képezhették is magukat, nemformalis tanulasi folyamatokban vettek részt.

Az IKT, a digitdlis és interaktiv tartalmak, a halézatok és a social media rendszerében a
megnovekedett informacidaramlas és az adatok feldolgozasaban rejlé potencidl leirdsara, illetve a
tdrsadalom digitdlis technolégidra torténé donté mértékd rdutaltsagara a kreativ bomlasztd
(disruptive) kifejezést hasznaljuk (Tidd, 2019). A kreativ bomlasztds hatdsdra a gazdasdg, a
tdrsadalom, a kultdra, a munka és az oktatds alrendszerében a kordbbi hagyomanyokat atértelmezé
maodszerek, megoldasok és gyakorlatok jelennek meg. A digitdlis tartalomrogzités példaul életre hivta
az interaktiv média tartalmakat, a korlatok nélkili fényképezést és az e-kdonyveket. A tOmorités
hatdsara elindult az online fajlcsere, melynek eredménye a hagyomdnyos zenei piac gyokeres
atalakulasa, illetve jelentésen fejlédott a tdvmunka, hiszen egy-egy szoveges, képi vagy vided
allomdny a haldzat segitségével barmikor és barhonnan elérhetd. A disruptiv technoldgia hatasdra
két évtized alatt az Amazon online druhdza valt a vildg legnagyobb kényvesboltjava, és az e-kdnyvek
ara meghaladta a nyomtatott konyvekét. A Gutenberg galaxisban szocializalddott elme szamadra a
nyomtatott kdnyv nagyobb értéket képvisel, mint egy e-kdnyv, ezen érték azonban sokkal inkdbb
szentimentdlis, mint anyagi. Az e-kényvek magasabb arat mar az informaciés tdrsadalom logikaja
diktalja. A benniik 1év6 tudds online vasarlds révén azonnal elérhets, megszerezheté és alkalmazhaté
a munka vilagaban. A vilag legnagyobb rendezett vided gylijteménye a Netflix, mely a szabadid6
eltoltése mellett oktatdsi tartalmakat is kindl, mig a zene és hangoskdnyv hallgatas egyre inkabb az
iTunes vagy a Spotify felh6 alapu rendszerében, folyamatos internetelérés mellett torténik. A
podcastok rendszere valtozast hozott a radidzasban, szakmai, a tarsadalom egészét, vagy
specifikusan a munka vildgat érint6 tartalmak bdrhol és barmikor, platformoktdl figgetlenil
meghallgathatdk, akar az autdk infotainment rendszerén. Valamennyi itt bemutatott gyakorlat a
hagyomanyok Ujraértelmezésére épiil. K6z6s jellemzGik a felgyorsult és azonnaliva alakult hozzaférés
lehet6sége, a szerény kinalatot felvaltd algoritmusok nélkil mar attekinthetetlen tartalombéség,
illetve a kozbsség tagjaira tdmaszkodd ajanlas rendkiviil hatékony és kiterjedt online rendszere
(Sz(ts, 2020). A technoldgia kreativan bomlaszté — disruptiv — természetére jellemz8, hogy az Uj
infokommunikaciés technoldgia és digitalis média tanuldk figyelmére, egylttmikodésére vagy
motivacidjara kimagasldan pozitiv, de negativ hatdst is gyakorolhat.

Az oktatas alrendszerében a kreativ bomlasztds egyes korabbi gyakorlatok felerGsitését,
felhangositdsat, mig masok lecsendesitését, hattérbe szoritdsat hozta. Az osztalytermi interakcio, a
csoportmunka, a tapasztalati tanulds mar korabban is jelen volt az oktatdsban, a digitdlis technoldgia
azonban olyan eszkozoket, alkalmazdsokat, platformokat és tartalom formatumokat biztositott a
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tanitds és tanulas folyamatanak. Ezen transzformacio leirdsara szolgal a SAMR modell,> amely szerint
a technolégia bdéviti vagy atalakitja az oktatas vilagat. A bévités a helyettesitést és a kiterjesztést, mig
az atalakitds a mddositast és az Ujraértelmezést jelenti. A helyettesités esetén a konyv lapjait a
képerny6, az iskolatdbla fellletét az interaktiv tabla valtja fel. A kiterjesztés jelenti a kdvetkezd
l[épcs6fokot, hiszen egy képernydn, ellentétben a nyomtatott konyvvel egy adott fliggvény
magyarazata vided formadjaban is megtekinthetd, az interaktiv tdblan pedig ugyancsak animacidk
tekinthet6k meg. Az atalakitas jelenti azt a szintlépést, ahol a mddositas esetén a kézben tartott
képerny6 — az okostelefon — feleltet6 rendszerként, a kooperacié eszkdzeként mikdodhet, mig az
atértelmezésnél mar megjelenik az okoseszkdzok segitségével a tartalom elGallitas is. A modell jél
alkalmazhaté a munka vilagara, hiszen a képernydn végzett munka helyettesiti a papirt, a kiterjesztés
tdmogatja a digitalis eszkozok segitségével zajlo folyamatokat, hiszen kilénb6z6 segédek allnak
rendelkezésre, a moddositas esetén a munkatdrsak felh6ben, kiilonb6z6 jogosultsagok birtokaban
dolgozhatnak egyltt, ami garantalja, hogy minden résztvevé ugyanazon dokumentumot lassa tértél
fuggetlendl, végll pedig az atértelmezés jelentheti adott esetben a tomegek bolcsességének
bevonasat is a munka folyamatdba crowdsourcing formajaban.

A kreativ bomlasztas az ellentéteket is a felszinre hozta. llyenek az oktatdasban a pedagdgiai, valamint
a kozosségi média kommunikacids gyakorlata kozoétti kalénbség. A szabadid6 eltoltése soran a
Facebookon vagy az Instagramon a visszajelzések ideje mar percekre, s6t masodpercekre rovidil. A
valdsidejlség dominal. Az iskolai kommunikacié gyakorlata, annak ellenére, hogy fontossa valt a
megfelel6 id6ben torténd visszajelzés, ennél egy galaxissal lassabb. A munka vildgdnak
kommunikaciéja azzal egyiitt, hogy tdmogatja a gyors informacidcserét, egyfajta kényszert is jelentek
a folyamatos munkavégzésre, ami megnovekedett stressz terhelést jelent, ezért egyre tobb vallalat
dont dgy, hogy a munkaid6 letelte utdn lekapcsolja a levelez szervereit. A technoldgia disruptiv
jellegének kovetkezménye az is, hogy a digitalis, multimedidlis tartalmakkal és okoseszkdzokkel a
gyerekek mar 2-3 éves korban 6nalld felhasznaldként interakcidba keriilnek. A bennik ébredé
felfedezd kivancsisag révén igyekeznek a technoldgia egyre tobb Ujdonsdgat felfedezni, rendszerezett
ismereteket azonban nem szereznek. Ebben az id6szakban az okoseszkdzok és a digitalis tartalmak
altal nyujtott élményszintet olyan mértékben megszokjak, hogy egyre nehezebb lesz lekotni a
figyelmiiket az iskoldaban a Gutenberg galaxis eszkozeivel és mddszereivel. Ezzel ellentétben a
hagyomanyos irdsbeliség alapjait, az irds és olvasas képességét azonban csak iskolds korban, 6 évesen
kezdik elsajatitani, rendszerezett formaban. Az informdcids mlveltség rendszerezett ismereteit az
iskoldban 10 évben kortél kezddédden, egyel6re lassan sajatitjdk el, a digitdlis kultura targy
keretében.,A digitdlis kornyezet nem pusztdn lehet6séget ad az interakcidk kiterjesztésére, hanem az
interaktivitds természetes gyakorlat, az egyoldald kommunikaciét normaszegésként értékeli a
digitalis kozeg. Es ez a logika érvényesiil a média vilagan kiviil is, ami kdnnyen a szocializaciés kdzegek
konfliktusahoz is vezethet.” (Székely, 2017: 201).

A digitalizacio és a kozosségi média hatasa az oktatdsra és a munka vilagara

A web 2.0 megjelenésével a 2000-es évek végétdl kezdetét vette a nyomtatott konyv, de a radio és
televizi6 kordban sem tapasztalt informaciééhség. Ongerjeszté folyamat jott létre, ugyanis a
vildgunkban tapasztalhaté informacids tultelitettség arra kényszeriti az egyéneket, hogy egyre tobb
informacidt fogyasszanak, hiszen tobbségében nem rendelkeznek megfelel6 védekezési
mechanizmusokkal. Ezzel elkezd6d6tt tehat a hagyomanyos informdacid- és tudasgylijtd, -feldolgozé
és -tovabbitd strukturak felbomlasa. A magaskultira fenntartdsara hivatott intézmények (iskoldk,
egyetemek, kutatdintézetek, akadémidk) hierarchidja megroppant, helyiikbe pedig még nem latjuk
pontosan, milyen struktirak fognak lépni, hiszen a valtozasok csak most kérvonalazédnak, azonban a
gyors, amde ellenérizetlen forrasok (szabad enciklopédiak, blogok, influenszerek) impaktja megndtt.
Az infokommunikacids technolégia segitségével barki tartalomlétrehozéva valhat, adott esetben
hidnypdtld ismeretek jelenhetnek meg a szerkeszt6i vildghoz képest gyorsabban, a kozosség altal

2 A modellrél magyarul: http://tanarblog.hu/cikk/samr-a-gyakorlatban
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létrehozott tartalom kornyezetében. Egyfajta atmenetet jelent a két paradigma — a szabad
szerkesztés és az ellen6rzott tartalom — kozott példaul a nyitott tananyag rendszere, melynek
lényege a mikrotartalom alapu — a matematikai, képi és szbveges megjelentetés altal komplex
tanuldsi egységek nyitott és online tananyagstruktiurakban torténé létrehozatala, amely folyamatra a
tanuldsba aktivan bekapcsoldddak konstruktiv, felhd alapu, szabadon irhaté platformok altal
tdmogatott kézremiikddése jellemz8.3

A Gutenberg galaxisban szerkeszt6k dontése alapjan jelennek meg a tananyagok, ezzel szemben
komoly kihivast jelent a szabadon irhatd online publikacids kérnyezet esetében a hitelesség kérdése.
Ervényes a kritika, miszerint a nagy technoldgiai véllalatok (Facebook, Amazon, Netflix, Google —
FANG) el6szor iranyitjak algoritmusaikkal azt, hogy milyen informacidhoz férjenek hozza az egyének,
masodszor pedig 6k tematizdljdk is ezt a teret. A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy minél nagyobb
mértékben hagyatkoznak az egyének az algoritmusok dontéseire, annal kevésbé lesznek majd sajat
preferalt forrasaik, ahova az informaciokért fordulnak és kialszik benniik a felfedezd kivancsisag. igy
mar az algoritmusok hatdrozzak meg, hogy mely oktatasi tartalmak szerepeljenek a kinalatban, és
melyek nem. Nagy felelGsége van tehat az oktatasi rendszereknek, hogy magas szintl digitalis
kompetencidval rendelkezd, tudatos tanuldkat (felhasznaldkat) neveljen, akik sajat ismeretszerzési
stratégiajukat tudjak majd kialakitani az online térben és tisztdban vannak az algoritmusok
mikodésével (Szlts, 2020).

Vizsgaljuk most meg a digitdlis kultura tartalmainak f6 tulajdonsagait. Ezek az interaktivitas, a
hypertextualitds, a szoveg, kép, hang és vided Osszekapcsoldodasa egy Uj formatumban, a
hypermédidban. Az Uj tipusu tartalom interaktivitast var el az egyéntdl, mikdzben az algoritmusok
tdmogatasaval személyre szabott tartalmakat kindl. Az online rendszerek nem elégednek meg a
passziv befogaddi attitiddel. Uj tipusu figyelemre tartanak igényt és egyre inkabb fontossa vélnak a
pszicholdgiai szempontok a digitdlis tartalom befogadasa soran. A figyelem lesz az univerzélis érték,
melyet a felhasznaldk, vallalatok és oktatdsi intézmények az interakcid soran haszndlnak. Emeljik ki
ezért Yuval Noah Harari allitasat, miszerint az amerikai FANG (Facebook, Amazon, Netflix, Google) és
a kinai BAT (Baidu, Alibaba, Tencent) vallalatok nem csupan digitalis tartalmakat és
infokommunikacids platformokat épitenek, de ,sok ilyen éridscég az ugynevezett »figyelemkufarok«
Uzleti modelljét tette magdéva. Ingyen informacid, szolgdltatdsok és szdrakoztatds segitségével
felkeltik és megszerzik a figyelmiinket”. (Harari, 2019: 76). Ezt a figyelmet a jelenben a hirdetéknek,
de a jov6ben az online oktatasi platformokat mikodtet6knek is eladjak majd, ezzel behozva a
figyelemmel vald kereskedést a tanulds folyamatdba és a munka vilagaba.

Az egyének figyelmére komoly terhet ré, hogy a digitalis csatornak szdma, amelyeken az lizeneteket
tovabbitani lehet megszamlalhatatlan. Az osztdlyterem terének kiterjesztésével példaul a
kommunikaciés folyamatok elhagyjdk az épitett kornyezetet. A csatorndkon és médiumokon
keresztil ivelG, a tanitdsi és tanuldsi folyamatokhoz kapcsolddé kommunikacié komplexitasa tudatos
haszndlat esetén hatékonyabbd teszi az informaciédramldst. Az informacidés kor természetének
koszonhet6en az egyének mind tagabb horizonton kivannak ismereteket szerezni, azonban a
nyomtatott tankonyvek kornyezetében elsajatitott stratégidkat kovetve mar nem képesek
biztonsaggal eligazodni az online megjelené informacidk kozott.

A valtozasok kovetkeztében el6térbe kerilt a vizualitds. A képek, a videdk és a mémek nyerik el
el6szor az egyének figyelmét. Elindult a verseny a figyelemért az egyének kozott is. Az algoritmusok
vildgaban csak az sikeres, csak az terjed, amit a felhasznald ldjkolnak és megosztanak, ezért a
tartalomkészités elmozdult a hitelesség irdnydbol az érdekesség felé. A figyelmi fdkusz
lerovidiilésének hatdsa, hogy a tomorség dominalja a social médiat. Amikor az egyének figyelme ilyen
sz(ik, az a tartalom lesz népszer(i, amely és érzelem gazdagon dolgoz fel egy témat.

Az id6 kezelése folyamatos stresszt jelent az informacids tarsadalomban él6k szamara. A folyamatos
online allapot kovetkezménye a valdsidejliség — egyidejlség. Az egyidejliség a tanulas folyamatdban

3http://www.ocd.bme.hu/wp-content/uploads/2021/03/1.-melleklet_ MTA-BME-Nyitott-Tananyagfejlesztes-
Kutatocsoport_Zarobeszamolo-2021.pdf
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azt jelenti, hogy a tanuldk, mikdzben szdmitégépet és okostelefont haszndlnak, a tananyag
megismerése mellett a folyamatosan érkezd, nem a tanuldssal kapcsolatos lizenetekre is figyelnek.
Az oktatasnak igy élményszerlbbé kell valni, nagyobb bevonddasra kell 6sztonbznie a tanuldkat,
hogy megnyerje a figyelmiket.

Gyakorlati tapasztalat, hogy a tanulék a jelenben mar olyan mértékben hozzaszoktak az
okostelefonjaikon az alkalmazdsok és kozOsségi média kornyezetébdl érkezd ingerekhez, hogy
nehezikre esik koncentrdlni az ettdl eltéré tempdju hagyomdnyos tandéran. A felhaszndldkra mar a
gyors gorgetésre és képerny6n torténd rapid lapozasra késztet algoritmusok gyakorolnak jelentGs
hatast. Mindezen tényez6k a figyelem, illetve az ismeretek befogaddsanak és elraktarozasanak
rovasara mehetnek, mig a munka vildgaban a hatékonysagot csokkentik. A figyelem nem csupan
Onmagdaban érték, hanem hordozéként is szolgal a tanuldas mélyebb szintjei felé, amelyek a
befogadott informacidk alaposabb megértését teszik lehetévé. Annak képessége nélkil azonban,
hogy figyelmet szentelnének egy problémdanak vagy jelenségnek, nehézzé vidlik az informaciok
feldolgozasa is. Az ismeretek igy nem allnak 6ssze egy egységes rendszerré az elmében, ennek
kovetkezménye, az egyének kevésbé lesznek képesek értelmezni, analizalni, szintetizalni, kritikusan
megkozeliteni az informaciékat (Mancall-Bitel, 2019). A problémdhoz tartozik az is, hogy az
informdacids tarsadalomban él6 egyének a mindennapi gyakorlatdban egyszerre tobb tevékenységet
végeznek parhuzamosan és egyszerre tobb kommunikacids folyamatban vesz részt, a technolégia
diktalja azt a tempdt, mellyel élik az életiket. A megvaltozott rutinjaik kdzé tartozik, hogy kerilik a
linearitast, és kedvelik az asszocidcidkon alapulé struktirdkat, a linkeken torténd navigdciot,
folyamatos utazast. Az altalanosité felmérések szerint 2014-ben mar csak 8 masodpercig tartott az
egyének teljes figyelme, szemben a 2000-ben mért 12 masodperccel (Bershidsky, 2020). A figyelem
id6tartalmanak rovidilése mellett fontos szerepet kap a képekben valé gondolkodas is. A folyamat
fontosabba valik a tartalomnal, mig a gyors informacidszerzés felszines feldolgozdssal parosul. A
valésidejlség kovetkezménye, hogy ,,minden informdcié utan djabb informdaciéra vagyik, mindez a
multbeli és jovSbeli mozzanatok hattérbe soroldsat eredményezi.” (Estefanné, 2015). Az informacios
tdrsadalomban, a social media hatdsara az egyének Uj adatszerzési logikdt, keresési stratégiat
alakitanak ki, sajatitanak el és rogzitenek emlékezetiikben. Ennek kovetkezménye a valtozds,
amelyben a rovid tdvd memdria — vagy munkamemoria — szerepe keril el6térbe, a hosszu tavu
memoria szerepe szorul vissza (nincs tobbé szilkség sok adat megjegyzésére), és az emlékezet mint
kognitiv képesség kevéshbé lesz relevans. A tanitdsi célok kialakitasa soran a tandroknak ismernitk kell
ezeket a valtozasokat, amikor az oktatdsi folyamatba bevonjdk az infokommunikacids eszk6zoket és
digitalis tartalmakat.

A nemformalis tanulas részét képezi a navigalas, amely természetes tanuldsi kornyezetben torténik.
Az informacids tarsadalomban nincs mar szikség térképek memorizaldsara, a kozosségi, az online
navigdciés rendszerek ugyanis az elGre betaplalt térképek alapjan a forgalom fliggvényében valds
id6ben a leggyorsabb uUtvonalakat ajanljak a vezet6knek. Vezetés kdzben igy az emberi elmének
sokkal kevesebb helyszinekhez kapcsolédd részletre kell emlékeznie, a rossz emlékl, veszélyes
keresztez6désekhez és Utszakaszokhoz érkezve pedig az elme maga figyelmeztet. Ezek a helyszinek a
kozlekedés soran az ismételt ingerek hatdsdra a hosszU tdvi memdridban tarolédnak, majd a
navigdlas kozben egy-egy helyszin felismerése utan visszakeriilnek a munkamemdaridba, hogy a
azonban az esetek tobbségében mar nincs sziikség, az egyénnek térképre mar nem kell emlékeznie, igy
a figyelmi fokusz segitségével nagyobb figyelmet szentelhet maganak a vezetésnek (Sz(its, 2020). Ami
azonban a navigalas kdzben a munkamemodria hasznalata sordan hasznosnak itélhet6 valtozas, az a
tanulas vagy munkavégzés soran nem mindig hatékony. A kreativitas novekedésével egyiitt sziikség van
ugyanis az ismeretek megszerzésére és bevésédésére is, amelyeket az elmének kombinalnia kell. Hiszen
a konkrét ismeretek (datumok, nevek, térvények, szabalyok, eljarasok, stb.) nélkil a sikeres oOtletek
sziiletése kétséges. A konkrét adatok nélkil alkotott végzett munka eredménye gyakran rossz lesz.

Nadori Gergely — Prievara Tibor az aktiv digitalis pedagdgiai diskurzust generdlé Tanarblog szerzéi a
21. szdzadi pedagdgia cimi, 2018-ban megjelent gyakorlati megkdzelitésl kotetlikben sajat tanari
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tapasztalataikra épitenek, amikor azt irjak, hogy a multitasking ,valéjaban sok, rendkiviil gyors valtas
a kognitiv kapacitasunkért versengé feladatok kozott.” Az egyén sajat dontésén mulik, hogy amelyik
feladat szamara engedélyezi, hogy aktudlisan igénybe vegye az agya er6forrasait. A gyakorld
pedagdgusok errél a kovetkez6képpen irnak: ,Mindig lenyligdz a didkjaim gépén megnyitott 6t-hat
oldal, csetablak, iskolai feladat, szotar stb., és meggy6z6 a sebesség, ahogyan ezek kozott [athatdan
kényelmesen és hatékonyan cikdznak.” Kérdés azonban, hogy ,hogy ez a gyors vdltas az egyes
feladatok kdzott valdban hasznos-e a didkok szdmdra, hatékonyabba teszi-e a tanuldsi folyamatot, és
hogy nem sériil-e az egyes feladatok elvégzésének mindsége.” (Nadori — Prievara, 2018).

A digitalizacié és a social media hatdsara az egyének figyelme tehat nem egy feladatra — diszkrét, jol
korilhatarolhatd problémdra — 6sszpontosul, hanem elaprézédik. A mélyfigyelem ily mddon hattérbe
szorul, a figyelmi fokusz pedig révidebb lesz, lehetéség van azonban szélesebb skalan befogadni az
informacidkat. Ez olyan munkavégzésnek kedvez, ahol nem sziikséges a részletekre figyelni, sokkal
inkabb az egész képre. Az informacidszerzés folyamatanak felgyorsulasa is a tiirelmetlenség érzését
erGsiti, és nem az elmélyilt kutatdst, a jelenségek mogott meghlzédd tények, torténetek és elvek
megismerését tdmogatja.

Az interaktivitas, az élményszer(iség és a flow szerepe

Szamos szerz6 kiemeli, hogy az interaktivitas az online kommunikacié és digitalis média platformok
egyik olyan épit6eleme, amely a jelenben lényeges hatassal van az oktatas és a munka vilagara.
Gerencsér Péter szerint a ,a tér- és idGkorlatokon feliilemelkedd, hiperdimenzionalis és azonnali
(real-time) visszacsatolasokat lehetévé tévé interaktivitds minden korabban felbukkant médium
lehet&ségeit tulszarnyalta.” (Gerencsér, 2017). Az interaktivitds azt az akcid jeloli, hogy a felhasznaldok
milyen szinten képesek alakitani egy médium tartalmat és formajat valds id6ben. Az interaktivitds
Iényege a multimedialis kornyezetben a valasztasi lehet6ségben teljesedik ki. Mar a vilaghaldé 1990-es
megjelenésétdl egy képre vagy éppen szovegre kattintva a felhasznald egy folyamatot indit el, amely
tartalmi valtozast indukal. Abban az esetben azonban, ha a célként megjeldlt Uj szakaszt (legyen az
kép, szbveg, hang vagy vided) eredeti szerzGje térolte, megszakad az Uj szerzg altal tervezett narracio
folyama, olyan esemény zajlik le, ami a klasszikus didaktikai haromszogben ismeretlen. A tanar
ugyanis korabban kdnnyen le tudta ellendrizni, hogy a megosztott tananyag elérhet6-e. Ezzel egyuttal
az oktatdshoz kapcsolédé kommunikacios folyamat is felerésodik, és azzal, hogy biztositja a tanuldk
szdmara a részvétel lehet6ségét az lizenetek megfogalmazasaban, formalasaban, a korabban passziv
befogadd szerkeszt6vé, de akar szerz6vé is valhat (Sz(its, 2020).

Az interakcio kovetkezménye atvezet egy masik kdzegbe, elindit egy videdt vagy megjelenit egy Ujabb
szOvegrészt. Az interaktivitas esetében nincs jelent6s mértékben sziikség az egyén kognitiv
képességeinek kiterjesztésére, mivel a tartalomkésziték vagy az algoritmusok elGre kijel6lik a
(nagyszamu) utakat, amelyeket korbejarhat a hypertextudlis eldgazdk sordn. Ily mddon az
asszociaciok hyperlinkekben testesiilnek meg. Lev Manovich ezt a valtozadst a kovetkez6képpen
mutatja be: ,azeldtt ranéztiink egy képre, és mentdlisan kovettik sajat személyes asszocidcidinkat a
masik képhez. Most az interaktiv szamitégépes média [azt] kéri t6llink, hogy kattintsunk ra a kiemelt
mondatra, hogy egy masik képre ugorjunk, [és] az el6reprogramozott, objektiven |étezd
asszociacidkat kovessik.” (Manovich, 2008). A hypertextualis szoveg ezen képességét a pedagdgia is
ismeré és bizonyos mértékben kihaszndlja. Forgd Sandor szerint a digitdlis pedagdgidban az
interaktivitas lehet6vé teszik a tanuld szamara, hogy ,a sajat ritmusanak megfeleléen a tanara altal
(el6)irt leckék segitségével tanulja meg a nehezen elsajatithato részeket.” (Forgd, 2011).

A digitalis eszk6zokhoz és az online média tartalmaihoz, igy a tanuldshoz és munkavégzéshez is
szdmos, a felhaszndldokbdl kivaltott hatas — pozitiv élmény vagy stressz — is kapcsolédik. A
tanulmanyunkban vizsgalt két folyamat igy a kreativitds, a flow, a stressz és az azonnali jutalmazas
terén is a kommunikacido és médiatudomany rendszerébe van bedgyazva. A pozitiv hatasok (a
beleélés, a felfedezés 6rome) az elmult évtizedekben nagyban hozzajarultak az infokommunikacios
eszkozok elterjedéséhez, ezaltal megjelentek a digitdlis eszkd6zok az iroddban és az oktatasi
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intézményekben és sok szempontbdl hatékonyabba tették a munkavégzést. Ugyanakkor, az
egyénekre gyakorolt negativ hatdsok gyorsan a sikertelenség érzését valtjak ki, amelynek
kovetkezménye, hogy az egyének elfordulnak a technoldgiatdl, és csak azok folytatjdk a haszndlatat,
akik nagyon nem félnek hibazni. A megbizhatatlan, csupan késleltetett interakciora képes eszkdzok,
az akadozé vided lejatszas a tanuldkban stresszhez vezethet, ami hatraltatja a tanuldsi folyamatot, igy
épp az ellenkezG hatast valtjak ki, mint azt a tanitasi cél megkovetelné (Szlits, 2020).

A digitalis kultura, igy az online allapot és a képernyd éltet6 eleme is az élményszerliség, amely a flow
élményével kapcsolhatd 0Ossze. Csikszentmihdlyi Mihdly flow elméletének kozéppontjaban a
csucsélmény és annak atélése all. Ez a csucsélmény akkor jelenik meg, amikor az egyén nagyon
mélyen belefeledkezik egy tevékenységbe. Az ekkor bekdvetkez6 tokéletes, a valds id6bdl kiszakadd
pillanat a flow, amely az 6rom és kreativitas egysége. (Csikszentmihalyi, 2014). Mivel a flow soran az
egyén az id6t is masképp érzékeli és belemeriil a tevékenységbe, ezért kézenfekvének tiinik az
elméletet a digitalis technolégia és a social media hatdsanak vizsgalatakor is alkalmazni. A flow
jelensége szorosan Osszefligg a targyalt interaktivitdssal és az elevenséggel is. A flow érzés
kialakuldsat gatolja az egyénre zuduld driasi informacié mennyiség, amely eltereli a figyelmet, és
atomizalja az Osszpontositd képességet. A média tudatossagot elGtérbe helyez6 képzésekre és
onszabdlyozott tanuldsra, illetve munkavégzésre van sziksége az egyénnek, hogy elmélyedjen a
digitdlis eszk6zokkel folytatott tevékenységbe és kbzben hatékony maradjon.

Az online médiara jellemzd interaktivitas lehetévé teszi a felhasznaldk szamara, hogy kontrollt
gyakoroljanak az alkotdsok és a tartalmak, és bizonyos mértékben a flow felett, dnkénytelenl is
meghatdrozva ezzel a csucs- és mély-, de egyben a flow-pontokat is. Forgd Sandor szerint ,,Az éilmény
az — online flow élményvilag — gydrtd-fogyasztoi (prosumer) vildgara is értelmezheté lehet, hisz az
online térben ,aramlat-allapotban” is szinte észrevétlendl, épésrél Iépésre haladunk el6re, oldalrdl
oldalra, mikézben mentalis dllapotunkat erds fokuszalt figyelem, sokszor az id6érzékelés mddosuldsa
és az onfeledtség és (latszdlag) a céltalansag is jellemzi. (Forgo, 2014: 81).

Az el6ny6k és kihivasok azonositdsa

A negativ érzelmek alapvetéen akkor sziiletnek az infokommunikacids kornyezetben, amikor a
digitdlis technoldgia — egy eszkdz vagy alkalmazds — nem olyan mdédon reagal az utasitdsokra, ahogy
azt a sztenderdek alapjan a felhasznald elvarna (Hadlington— Scase: 2018). A digitalis technoldgia
kérnyezetében szocializdl6dd egyének alapélménye, hogy az infokommunikacios 6koszisztémaban a
hibak gyakoriak. Az informdcids tarsadalomba szilet6 tudatos felhasznalékat pozitiv esetben ez arra
készteti, hogy ne féljenek hibdzni, és bdatran kisérletezzenek, ne torpanjanak meg a kudarcok
ellenére, folytassdk a tanuldst vagy munkat.

A jelent6s mérték, eszk6zok segitségével torténd interakcidonak a kévetkezménye, hogy az egyénben
id6vel kialakul az azonnali visszajelzések iranti igény (Wilmer—Chein, 2014). A koz6sségi média az
azonnali visszajelzésekt6l vald fliggést teremtette meg, mig az infokommunikacids technolédgia
segitségével torténd oktatds vagy éppen a fénok-beosztott viszony mar csak az interakcidk
alacsonyabb szdma miatt sem képes kielégiteni az algoritmusok altal gerjesztett azonnali és nagy
szdmu visszajelzések igényét.

Roviden érdemes ravilagitanunk arra, hogy kutatasok iranyulnak a jelenben annak meghatarozasara,
hogyan hat a képernyd, a kozosségi média és a folyamatos online allapot az emberi elmére. A jelen
kutatdsok szerint a dopaminnak van fontos szerepe abban, hogy az egyén vagyik valamire vagy
0romot okoz neki egy tevékenység. Az azonnali jutalmazds példaul dopamin forrasként funkcional,
azonnali elégedettséget és boldogsagot eredményez komoly megterhelés (tanulds, munkavégzés)
nélkil. A mindig online allapot, az okoseszkdzok, valdsidejli csevegések, a kozosségi média, a
keresémotorok segitségével azonnal megszerzett informacidk a dopamin szint instant névekedését
eredményezik. Amikor az egyén var egy Uzenetet, a megszokottnal gyakrabban ellen6rzi a
postafiokjat vagy az okoseszkdzét, kevésbé koncentral a tanuldsra vagy munkdra. Amikor az értesités
az lzenet érkezésérdl megjelenik, a dopamin szintje megugrik, majd hirtelen visszaesik. Egyfajta
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hurok alakul ki, és egyre nehezebbé valik megdlini, hogy ne ellenérizze folyamatosan, milyen
jelzéseket kap az infokommunikacids eszkozein keresztiil. Mindez negativ hatdssal van a motivaciéra,
és képes elvonni a figyelmet a tanuldsi folyamatrél, amely soran a visszajelzések sokkal ritkabbak
(Robertson, 2017). Illyen mddon az azonnali jutalmazds a multitasking tevékenységgel egyitt a
tanulast és a munkavégzést nehezit6 tényezévé képes valni. A folyamatos készenlét, a multitasking és
a FOMO (a félelem, hogy az egyén kimarad valamibdl) elvonhatja a tanuldk figyelmét és fokuszat az
éppen végzett feladatoktdl, megakadalyozva az elmélyiilést.

A digitalis pedagdgia mddszereinek tudatos és tervezett haszndlata az egyének kreativitasanak
fejl6édését tamogatja, mikozben el6segiti a széles korl tdjékozddast és felfedezd kutatdst. A
kreativitas abban az esetben bontakozhat ki, ha kialakult az egyensuly a hosszd tavi meméridjadban
tarolt adatok, illetve a digitalis tdrakban elérhet6 informacidk elérési utvonalainak ismerete kozott.
Ebben az esetben ugyanis a kognitiv kapacitas megfelel6en oszlik meg és a tanuldk az ismereteiket
sikeresen kiegészitve a haldzaton fellelhetSkkel, otleteik segitségével hatékonyan szintetizdlnak uj
tuddast (Szlts, 2020). Az infokommunikacidés eszk6zok a mindennapi hasznalat soran is nagy
mértékben a felfedezést tdmogatjak, igy az ellen6rzott korilmények kozott térténd hasznalatuk mar
a kézoktatdsban lehet6vé teheti a tanuldk egyéni kutatdi tevékenységét.

A haldzati, hypertextudlis koérnyezet lehet6vé teszi a tértSl és id6t6l flggetlen, a Gutenberg
galaxisban sztenderdnek szamité gyorsabb ismeretszerzést, a nyomtatott konyv kultdrajaval szemben
azonban kevés tdmpontot ad a hiteles forrasok kivalasztasaban és az informaciés dradattal szemben
kialakitott szelektaldsi rutinok kialakitdsdban. A kozosségi média tartalmak és a weboldalakon
elhelyezett linkek lehet6vé teszik a tanulék szamara, hogy ,végig szaguldjanak” az ismereteken,
kivancsisaguknak megfelel6en jelljenek ki egyéni tanuldsi utakat, és ismerjenek meg a tankonyvi
kornyezethez képes sokkal nagyobb mennyiségl informaciot. A halézaton egyre csak ndvekvd,
azonnal, fizikai tért6l flggetlenil elérhet6 és linkekkel Gsszekapcsolt multimedialis tananyag
mennyiség példaul mar nem korldtozza a tanuldkat az ismeretszerzésben.

A halézat kornyezetében hatékonyabb egylittm(ikodés jon létre az egyének kozott. Ez az
egylttm(ikodés az online kommunikacids csatorndkon folyd interakcidra épit, és a haldzatot alkotd
felek kozotti hatékony egytttmdkddés jellemzi, amelyet a szabadon irhaté, web 2.0-3s platformok és
felh6 alapu rendszerek tamogatnak. Ebben a kdrnyezetben, ha adottak a technikai feltételek és fellép
az élményszerliség, azok tanuldk vagy munkavallaldk is aktivalhatok, akik a hagyomdnyos
koérnyezetben passzivan vesznek részt az aktivitdasokban.

Latszélag nehezen illeszthetd a pozitiv pillérek soraba az egyiittélés a hibakkal. Allitasunk szerint a
digitalis kornyezetben az egyének kevésbé félnek hibdazni, jobban 3tlatjak az infokommunikacios
rendszereket, ezért motivalhatdk, hogy tartalom létrehozdk legyenek, ami a modern digitalis
kompetencia rendszerek csucsan Iévé kovetelmény (Molnar, 2014, illetve Kévari, 2020). Ennek oka,
hogy az infokommunikacio vildgaban a gyors fejlesztések kbvetkeztében az eszkdzok és alkalmazasok
gyakran hibas mdkodést is generalnak, amelyt6l azonban a rendszerek és a halézatok nem omlanak
dssze. Igy a s szabadon irhaté platformok, kdzosségi oldalak, férumok, blogok és wikik kérnyezetében
magabiztosan mozogva a tanuldk prosumerként mar a tananyag-fejlesztésben is részt vehetnek, ami
tovabb erésitheti az ismeretek bevésGdését.

A pozitiv kovetkezmények kozott szerepel a nagyobb foku 6nallésag is, mely az oniranyitott vagy
0nallo tanulds és munkavégzés jelenségével kapcsoldodik dssze. Az infokommunikaciés kérnyezetben
megjelend hibak és azok kikliszobolése is mar a tanuldsi folyamat része.

A kihivasok kozé tartozik a mar emlitett probléma, miszerint a multitasking alkalmazasa altalaban
neheziti a fékusz megtaldldsat, ezért csak indokolt esetben kell a tanitds és tanulds folyamataban
haszndlni. Faragd Bogldrka kiemeli, miszerint az infokommunikaciés eszkozokkel végzett masodlagos
tevékenység tulterheli korlatozott kognitiv kapacitdsunkat, ezaltal nem hagyva szabad er6forrast a
tananyag mélyebb feldolgozasara, igy rontva a teljesitményt (Farago, 2019).
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Fontos szerep jut az értékelésnek és visszajelzésnek. A hagyomanyos visszajelzések dinamikdja
jelentésen elmarad a kozosségi médidban megszokott feedback sztenderdektél. A lajkok, a
kommentek, a megosztdsok; a chat lizenetek és e-mailek; az okostelefonok operacids rend-szerétél
érkez6 értesitések; a gamifikdciéra épilsé alkalmazdsok fel6l érkezé dicséretek folyamata egy
megszakitatlan és feldolgozhatatlan visszajelzés dradattd all 6ssze. Az algoritmus megdicséri az
okosédra visel6jét, ha teljesitette az aznapra kijelolt mozgas mennyiségét, arra motivdlja, hogy
lehetGség szerint egyre tobb Iépést tegyen meg. A tanulas és a munkavégzés soran tudatositani kell,
hogy ezt a két szférat nem ez a dinamika jellemzi, és az azonnali, s6t allandd jutalmazdsi kényszer
nem teszi hatékonyabba a tanuldst vagy a munkat, hanem ellenkezéleg, elvonja a figyelmet és
megneheziti az elmélyedést.

Osszefoglalas

Elméleti tanulmanyunkban arra vallalkoztunk, hogy megvizsgaljuk a kozosségi média hatdsat
vizsgdljuk a tanitasi és tanulasi, illetve a munka vildganak folyamataira. A k6zosségi média térhéditasa
Ota szerzett tapasztalataink azt mutatjak, hogy az online |ét, a vizualitds, a multitasking, a csdkkend
figyelmi fokusz alkalmazkodast igényelnek az oktatas és a munka vildgainak szereplGitél. Ez az
alkalmazkodas azonban egy mer6ben Uj szemléletmddot is jelent, melyben a résztvevék nem
félhetnek mar hibazni, térekedniiik kell azonban a kreativ folyamatok kibontakoztatasara, és a
szélesebb horizonton torténé ismeretszerzés mellett az alapos ismeretek megszerzésére, és az ezekre
épll6 osszefliggések megtalalasara is. Ekdzben szem el6tt kell tartaniuk a tényt, hogy a technoldgia
kivanja diktalni az oktatds és a munkavégzés folyamatainak tempdjat, az erre adott adekvat valasz
azonban az lehet, hogy az egyének iranyitsdk a technolégiat, ami ugy érhet6 el, hogy a célnak
megfelel6en, mindig tudatosan hasznaljak.
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