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A 8-14 évesek harmada nem érti, hogyan lehetett kordbban
mobiltelefon nélkiil élni. A egyik legnagyobb kézosségi oldal (MySpace)
110 millio felhaszndlojdaval foldiink 11. legnépesebb orszdga lehetne.
Minden nyolcadik amerikai hdazassdg netes taldlkozds eredménye.

mashogy ismerkediink, jutunk informacidhoz, vasarolunk vagy beszélgetiink,

mint akar par évvel ezel6tt. A kihivas abban rejlik, hogy manapsag a valtozasok
egyre gyorsabbak, nem nemzedékeket ativelve kumulalédnak minéségi ugrassa: egy
ember6ltényi alatt akar tobb 0j élethez kell alkalmazkodni. Ez az alkalmazkodas nem
konnyii, aki nem sziiletett bele a digitalis korszakba, mindig ,bevandorl6” marad
(Prensky, 2001). Kissé bizonytalankodva mozog az 1ij vilagban, mindig marad egy kis
»akcentusa” (példaul kinyomtatja az e-mailjeit). Ezzel szemben a gyerekek mar digitalis
bennsziilottek: szdmukra a levél automatikusan az e-mailt jelenti, a lexikon a Wikipediat,
a Google pedig nem egyike a keresGszoftvereknek, hanem a keresés szinonimaja (a ’to
google’ = "guglizni’ igét 2006-ban vezették fel az Oxford English Dictionarybe).

Az amerikai szakirodalom a ’90-es évek elején sziiletett nemzedéket a digitalis gene-
racio (1) elnevezéssel illeti. Digitalis, vagyis a modern, digitalis technologia és média
(videojaték, iPod, videokamera, mobiltelefon, szamitogép, internet, digitalis fényképezo-
gép...) altal koriilvéve feln6tt nemzedék. A tévé megjelenése 6ta a média az egyik legje-
lentdsebb szocializacids agenssé valt, az internet elterjedésével ez tovabb erdsodott, de
tartalma jelentGsen valtozott: ma a médiahasznalat mar nem a tévé el6tt iilo, kiiiresedett
tekintetli, passziv fogyasztot jelenti, hanem mind a tartalmat, mind a format aktivan
kontrollalé felhasznalot, aki barmikor szerepet valt: olvasobol ird lesz, kozonségbdl sze-
repld, zenehallgatobol kiado. A mai gyerekek szamara az internet nem (csak) tomegkom-
munikdacid, anndl sokkal tobb: a személyes kommunikacié eszkdze, az dSnmegvaldsitas
terepe, megnyilvanulasi lehetéség. Szamukra a technologia gyors, mindenhol elérhetd,
személyre szabhato (perszonalizalhato), multifunkcionalis és interaktiv. Ennek kdvetkez-
tében az j nemzedék gondolkodasmoédja, jovordl alkotott elképzelései, tarsadalommal
kapcsolatos attitiidjei (egyes kutatok szerint még az agyi felépitése is) jelentosen kiilon-
bozik az el6z6 generacioétol. Az optimista gondolkodok szerint az 0j generacid fiigget-
lenebb, érzelmileg nyitottabb, 0jitobb, tarsadalmilag elkotelezettebb, mint az elézd
(Tapscott, 2001). A pesszimistak az elmaganyosodastol, elgépiesedéstdl, a felszinesség-
t6l védenék meg a gyerekeket. A valdosag, mint minden mas esetben is, nyilvan a két
véglet kozott van. A mai gyerekek bizonyos szempontbol pontosan olyanok, mint sziile-
ik, nagysziileik: szeretnek jatszani, baratkozni, beszélgetni, 0j dolgokat 1étrehozni, meg-
ismerni a vilagot... A mdd azonban, ahogy ezt teszik, jelentésen megvaltozott.

ﬁ digitalis technologia elterjedése kézzelfoghato tarsadalmi valtozasokat hozott: ma

A magyar internetgeneracio6

Magyarorszagon masfél milliora tehetd a 14 év alatti gyerekek szama (KSH, 2006).
Ezek a gyerekek mar azutan sziilettek, hogy az internet, kilépve egy sziik kor szamara
elérhetd elefantcsonttoronybdl, a grafikus bongészok megjelenésével szélesebb réteg sza-
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mara is elérhetové valt. A legutobbi évekig kevés tanulmany sziiletett nalunk e témaban,
az internet hasznalataval, tdrsadalmi hatasaival foglalkoz6 felmérések is jorészt a 16 éven
feliiliekre koncentraltak. A kivételek egyike az a kutatas, mely az Informatikai és Hirkoz-
1ési Minisztérium megrendelésére késziilt (D&T Marketing, 2003), és ami a gyerekek
informacios tarsadalom fejlesztésében jatszott szerepét vizsgalta. A kutatas tobbek kozott
a fiatalok informacids tarsadalommal kapcsolatos véleményére, attitlidjeire kérdezett ra,
valamint felmérte a technologiai eszkdzok hasznalataval kapcsolatos ismereteiket. Néhany
az eredményeik koziil: a 8-14 évesek szamara az internet nyujtotta elényok (foként a
szorakozas) domindnsak, semmilyen potencidlis veszélyt nem kapcsolnak hasznalatdhoz.
A 14-20 évesek mar arnyaltabban 1atjak a kérdést. A felmérés ramutat az iskola szerepére
is: a gyerekek altalaban ott kezdik az internethasznalatot. ,,Az iskolai internetezés egyfaj-
ta kozosségi élményt jelent a gyerekek szamara, azonban az otthonival Gsszevetve ezt
kevésbé ¢élik meg szabadnak és korlatlannak. Az internet oktatasba és tanulasba valo bevo-
nasa a gyerekek szamara nem kozponti kérdés: a nagyobbak dnként felhasznaljak készii-
léshez, a kisebbeknél ez kevésbé jellemzd.” (D&T Marketing, 2003).

Az utdbbi idében azonban egyre-madsra sziiletnek a gyerekek internethasznalatat tag-
laloé kutatasok. A feltamadt érdeklédés egyik f6 oka, hogy a piac raeszmélt, ,,a jovo
generacioja a ma fogyasztdja” is egyben, igy e vizsgalatok leginkabb a fogyasztasi szo-
kasokra koncentralnak. Az NRC 2007-ben eldszor elvégzett, majd 2008-ban megismételt
kutatasa (VMRKkids) 2500 tizenot évesnél fiatalabb gyereket kérdezett médiahasznalata-
rol. Az eredmények szerint az internetezést viszonylag koran, mar 10 éves kor alatt
elkezdik a gyerekek. A tinédzserek hatoda naponta tobb mint 6t orat tolt a gép elott.
Legalapvetébb tevékenységiik a jaték: a 6 éves vagy ennél fiatalabb internetez6 gyerekek
80 szazaléka, a 7-10 évesek 97 szazaléka jatszik a neten. Az életkor ndvekedésével aztan
egyre nd az interneten latogatott tartalmak, igénybe vett szolgaltatasok aranya. A 10 év
felettiek 77 szazaléka latogat kozosségi oldalakat, kétharmaduk szokott chatelni, egyti-
zediik blogot olvas, 5 szazalékuk pedig ir is. Az iskoldsok tanulasra, iskolai feladatok
megoldasara is haszndljak a netet: a 7-10 évesek 32, a 11-14 évesek 63 szazaléka hasz-
nalja ilyesmire is a vilaghalot.

A Szonda Ipsos 8—14 évesek kommunikacios és fogyasztdi, valamint életmodbeli szoka-
sait vizsgalta (Kid.comm). A kutatasban részt vevé 2000 tanuld egytizede nem szivesen
megy olyan helyre, ahol nincsen internetkapcsolat. Sziileik nem nagyon korlatozzak
nethasznalatukat: a 11-14 évesek 79 szézaléka foleg egyediil internetezik. Erdekes, hogy
az ot leglatogatottabb weboldal egyike sem kifejezetten gyerekeknek kitalalt site.

Egy Sagvari Bence vezetésével elvégzett kutatas (Fanta Trendriport, 2008) a tinédzse-
reket vette gorcso ala, és azt allapitotta meg, hogy ezen a teriileten nincs elmaradasunk a
legfejlettebb orszagokhoz képest, a 14—17 évesek 94 szdzaléka netezd, kétharmaduk
naponta hasznalja. Legjellemzdbb aktivitasnak a zeneletoltés és -hallgatas, a filmletoltés
és -nézés, a ,,vicces tartalmak”, a jaték, a csetelés, az online radidhallgatas, a tarskeresés,
illetve a blogok olvasasa és irdsa szamitanak. Lathato, hogy a fiatalok ma még foképp
tartalmak ,,fogyasztasara” és kommunikaciora hasznaljak a webet, de az amerikai trendet
kovetve mar nalunk is megjelentek azok a csoportok, amelyek onkifejezési modként,
kreativan hasznaljak a technologiat: képeket, videokat, filmeket alkotnak, blogot irnak.

Hogyan gondolkodik a digitalis generacié?

Hazankkal ellentétben a nemzetk6zi szakirodalomban mar terjedelmes anyag gylt
Ossze a digitalis nemzedékkel foglalkozé tanulmanyokbdl. A konkrét témavalasztasokbol
jol kiolvashatok a felndtt tarsadalom félelmei: agresszivvé tesz-e a videojaték; maga-
nyossd, clidegenedetté valnak-e a sokat internetezok; negativan hatnak-e a virtualis
kozosségek a valodi kapesolatokra; szétdaraboljak-e az identitast a virtualis vilag nyuj-
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totta szereplehetéségek; mennyire vannak biztonsdgban a gyerekek a neten, hogyan
hatnak rajuk a nem gyerekeknek valo tartalmak. A jelen cikkben nincs lehetdség a fenti
kérdések megvalaszolasara (a kutatdsi teriiletek Osszefoglalojat lasd: Ujhelyi, 2007),
ehelyiitt a témakornek azt a részletét emelném ki, mely legszorosabb kapcsolatban van a
pedagdgiaval: azon elképzeléseket és eredményeket foglalom 6ssze, amelyek a korosz-
taly gondolkodasat, informacidéfeldolgozasi modjait, tanulasi stilusat targyaljak. Ezzel
kapcsolatban viszonylag nagy az egyetértés a szakértok kozott (példaul Frand, 2000;
Oblinger és Oblinger, 2005; Pereira és Carvalho, 2007). Szerintiik ezek a fiatalok:
Vizualis kommunikacidban jok, ki tudjak fejezni magukat képekben, és jol olvassak
azokat. Kivaloéan képesek a képeket, a szoveget és a hangot dsszekapcsolni, széveges
irastudasuk kevésbé fejlett, szamukra a szo-
veg leginkabb a kép illusztracioja.
Informéciofeldolgozasuk nem a linedris utat
kdoveti, inkabb parhuzamossag jellemzi. A web

Mivel a gyerekek minden ldtha-
10 RIilso segitség nélkiil boldogul-

nak az internettel, sokan feltéte-
lezik, hogy tokéletesen értenek
hozzad, példdaul kivdaloan képesek
informdciohoz jutni. Pedig t6bb
hiba, hidwnyossdg jellemzi oket:
nagyon kevés idot szentelnek a
taldlatok elolvasdsdnak, kevés
informdcio alapjdan dontenek;
leginkdbb 6ssze-vissza
klikkelnek; szinte soha nem
haszndljdk a részletes keresés
Junkciot, beérik a legegyszeriib-
bel; egydltaldn nem vizsgdljdk a
fellelt sz6veg hihetdségét, pontos-
sdgdait, relevancidjct,; nincs kere-
sési stratégidjuk, nem kulcssza-
vakat, hanem gyakran egész
kerdeéseket irnak be, amire
nagyon sok irrelevdans taldlat
érkezik.

hipertextualis felépitése segiti, hogy tudasukat
teljesen egyéni modon strukturaljak.

Gyorsan képesek valtani a kiillonbdzo akti-
vitasok kozott, vagy képesek azokat egyszer-
re kezelni (’multitasking’).

Azonnalisag jellemzi 6ket: azonnali vala-
szokat, az informaciohoz vald azonnali hoz-
zaférést, azonnali jutalmat vagy visszajelzést
varnak, nem jol viselik a késlekedést. A
gyorsasagot gyakran tobbre becsiilik a pon-
tossagnal.

Kockazatvallalok, kisérletez6 kedviek,
nem olvasnak hasznalati utasitast, nincs tiirel-
miik azt végigragni, rogton kiprobalnak min-
dent, proba-szerencse uton jonnek ra a dol-
gokra. Jelszavuk: ,,csinalni jobb, mint tudni”.

Nyitottak, szivesen osztjadk meg tudasukat,
konnyen ismerkednek idegenekkel online,
kdnnyen nyilnak meg, talan tal gyorsan is kiad-
nak bizalmas informaciokat. Szivesen kommu-
nikalnak, dolgoznak egyiitt csoportban.

Mobilak, hozzaszoktak ahhoz, hogy bar-
mikor elérheték mobiltelefonon, akarhol
racsatlakozhatnak a netre. Az id6 és a tér
nem korlatozza dket.

A szakirodalmi konszenzust kevés empiri-
kus vizsgalat probalta eddig alatamasztani.

Ezek egyike az az ugynevezett virtualis longitudinalis kutatas, melyet az angol Joint
Information Systems Committee (JISC) és a British Library (Nicholas és mtsai, 2008)
kozosen végzett. Fiatalok és iddsebbek jellemzdit 6sszehasonlitod cikkeket, olyan korabbi
tanulmanyokat, melyek az akkori tinédzserek informacidkeresésérdl szolt, a témaval
kapcsolatos ujsagcikkeket, nagyjabol az utobbi 30 év kutatasainak eredményeit és adata-
it vetették Ossze, valamint sajat kutatisban az informacidkeresési viselkedést
loganalizissel megvizsgalva allitottak fel felhasznaléi profilokat. Eredményeik jorészt
megerdsitették a szakirodalmi elképzeléseket, de talaltak egy olyan kozkeleti elképze-
1ést, melyet az adatok cafoltak. Mivel a gyerekek minden lathat6 kiilsé segitség nélkiil
boldogulnak az internettel, sokan feltételezik, hogy tokéletesen értenek hozza, példaul

56




Ujhelyi Adrienn: Iskola 2.0

kivaloan képesek informacidhoz jutni. Pedig tobb hiba, hianyossag jellemzi 6ket: nagyon
kevés idot szentelnek a taldlatok elolvasasanak, kevés informacié alapjan dontenek; leg-
inkabb O0ssze-vissza klikkelnek; szinte soha nem hasznaljak a részletes keresés funkciot,
beérik a legegyszerlibbel; egyaltalan nem vizsgaljak a fellelt szoveg hihetdségét, pontos-
sagat, relevanciajat; nincs keresési stratégiajuk, nem kulcsszavakat, hanem gyakran
egész kérdéseket irnak be, amire nagyon sok irrelevans talalat érkezik.

Egy masik kutatas szintén ezt erdsiti meg: a Nielsen Norman Group tinédzserek kere-
sési hatékonysagat vizsgalva arra az eredményre jutott, hogy mig ebben a korcsoportban
a sikeres keresések aranya 55 szazalék, a felndtteknél ez magasabb: 66 szazalék. A rosz-
szabb teljesitményt harom tényezének tulajdonitottak: rossz olvasasi szokasoknak, nem
elég kifinomult keresési stratégianak és a tiirelmetlenségnek (Brown, 2009).

Ausztral kutatok hosszabb tavi kutatasaik elsé eredményeit kozolve arra hivjak fel a
figyelmet, hogy a generacio nem homogén, joval valtozatosabb, mint azt feltételeznénk.
A szakirodalomban szerepld sajatossagok foleg egy sziik kisebbségre jellemzok (Ken-
nedy és mtsai, 2007). Tobbségiik foként szérakozasra vagy kommunikaciora haszndlja a
netet, tulajdonképpen egyszertien felvaltva/kiegészitve a korabbi médiumokat: telefon
helyett msn-en beszélgetnek, tévénézés helyett szorfolnek, napld helyett blogot irnak.
Ezzel szemben a gyerekek egy kisebb része valédi digitalis uttérének szamit. Ok azok,
akik valoban kreativ modon hasznaljak a technologiat.

Digitalis tanarok (2)

Az altalanos iskolak padjaiban mar ma is a fent jellemzett ,,digitalis” gyerekek iilnek.
Az intézményrendszer azonban sokkal lassabban valtozik, mint ahogy azt a gyorsuld id6
diktalna: ,,az intézmények szabalyrendszere, térbeli elhelyezkedése, beidegzddott algo-
ritmusai tobbnyire a klasszikus kdzpontositott, linearis gondolkodasra épiil6, tankonyv-
alapu tudéselosztas mechanizmusait tdAmogatjak™ (Bessenyei, 2009). A digitalizalodas
felé vezetd elsd 1épéseket sok iskola mar megtette: beszerezte a szamitogépeket, szoftve-
reket, digitalis tablakat. Rengeteg nagyszabast kezdeményezés kudarca mutatja azon-
ban, hogy a feladat nem redukalhat6 arra, hogyan lehet az IKT-eszkozoket hasznalni az
oktatasban (Kdrpati, 2007). Legfontosabb a szemléletvaltas: hogy az iskola, a tanarok
megértsék a valtozasok lényegét, megismerjék a didkok jellemzdit és uj igényeiket. Fel
kell ismerniiik, hogy a mai gyerekek mar nem azok, akiknek a jelenlegi oktatasi rendszert
tervezték (Prensky, 2005).

A feladat nem konnyti, tobb okbol sem. Egyrészt még nincs meg a széles korii tarsadal-
mi elfogadottsaga az 01j tudasstruktirdknak. A valtozast konnyii veszteségként megélni: a
mai fiatalok nem tudnak helyesen irni, nem olvasnak eleget, allandéan a szamitogép eldtt
iilnek, nem mozognak. Fontos felismerni azonban, hogy a régi tudasstruktira nem egysze-
rlien eltiinik, hanem részben atalakul, részben uj valtja fel azt: egy amerikai felmérés
(Wesch és mtsai, 2007) szerint egy amerikai egyetemista ugyan csak 8 konyvet olvas egy
évben, de ezen kiviil még 2300 weboldalt, és az altaluk irt 42 oldalnyi hazi feladat is kie-
gésziil 500 oldalnyi e-maillel. Nem vitas, az 01j idok 0j készségeket kovetelnek meg. De a
tanarok szamara nem az lesz a legnehezebb, hogy ezeket elsajatitsak, hanem hogy mind-
ekozben szembe kell néznilik azzal, hogy didkjaik legtobbszor lekorozik dket technikai
tudasban. A gyerekek digitalis bennsziildttként magabiztosan kezelik a technologiat, gyor-
sabb sebességhez, masfajta informaciofeldolgozashoz szoktak, mint a digitalis vilagban
kissé idegeniil mozgd, bevandorloként viselkedd tanaraik (1. tdbldazat).

Mindez azonban nem azt jelenti, hogy ezeken a teriileteken az iskola nem tud mit
nyujtani didkjainak. Az empirikus kutatasok is alatamasztottak, hogy az tgynevezett
digitalis irastudasnak vannak olyan részképességei, melynek elsajatitdsaban a gyerekek
igénylik a segitséget. Ilyen példaul az, hogy hogyan tudjak ellendrizni az informaciot,
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hogyan javithatnak keresési stratégiaikon, milyen jogi és etikai szabalyai vannak az
internethasznalatnak, hogyan védhetik meg magukat a digitalis vilagban. A tanitasi mod-
szerek megujitdsara mar rengeteg példat talalhatunk (lasd példaul Kordsne, 2006). Az
alabbiakban az egyik legérdekesebbet: a szamitogépes jatékok oktatdsi hasznositasat
szeretném bemutatni.

1. tablazat. Digitalis szakadék a tanulok és tanarok kozott (Jukes és Dosaj, 2006, 37. alapjan)

Digitalis bennsziilott tanulo Digitalis bevandorlo tanar
gyors hozzaférés az informéacidhoz, lassabb hozzaférés az informacidhoz,
tobb informacioforrasbol korlatozott szamu informacioforrasbol
parhuzamos informaciofeldolgozas, multitasking linearis informacidfeldolgozas
feldolgozasi sorrend: kép, video, hang — széveg }f;lgg lgozisi sorrend: szdveg — kép, vided,
csoportmunka egyéni munka
belsé motivacio6 a tanulasra kiilsé motivacio
azonnali jutalom elvarasa késleltetett jutalom

szamara a tanulds a tantervbe illesztett isme-
retek elsajatitasat és sztenderdizalt tesztek
kitoltését jelenti

szamdra a tanulas relevans, azonnal hasznalhato és szora-
koztato ismeretek elsajatitasat jelenti

otthonosan mozog a valddi és virtualis valésagban is csak a valosagot ismeri alaposabban

Szamitégépes jaték az osztalyteremben

Kozismert tény, hogy a gyerekek az internetet leginkabb jatékra hasznaljak. Ha valamire
képesek rengeteg idot és energiat aldozni, érdemes azt megvizsgalni pedagogiai felhasznal-
hatosagat tekintve is. Szamos felmérés allitja (példaul Pereira és Carvalho, 2007; Sandford
és mtsai, 2006), hogy mind a tanarok, mind a didkok tobbsége szerint érdemes lenne a
szamitdgépes jatékokat beemelni az oktatasba. Emellett sz6lnak azon kognitiv elképzelé-
sek is, melyek azt allitjak, hogy ezeket a jatékokat mindazok a kritériumok jellemzik,
melyek a leghatékonyabb tanulashoz vezetnek (Roschelle és mtsai, 2000):

Aktiv bevonodas, belsd motivacio. A jaték onmagaban szoérakozas, a gyerek természetes
kozege; a felfedezés 6rome képes a tanulast beliilrél jovo igénnyé alakitani. Mig a hagyo-
manyos oktatds soran gyakran egyfajta tanult tehetetlenség lesz urra a gyerekeken, meg-
szokjak, hogy masok altal diktalt tempoban, mésok altal fontosnak gondolt informéaciot kell
elsajatitaniuk, addig az 0j technologia lehetdvé teszi, hogy sajat ritmusban tanulhassanak,
s6t az informacié nem készen jon, hanem aktivan kell azt keresnie, kezdeményeznie: nem
készen kapja a valaszokat, hanem még a kérdéseket is neki kell feltennie.

Gyakori interakcio és visszacsatolas. Tovabb erdsitheti az intrinzik motivaciot a haté-
konysagérzés, a versengés, az azonnali visszajelzés és az ujrajatszhatosag lehetdsége.

Csoportban valo részvétel. A csoportos jatékok megtanitanak egyiittmiikddni, kozosségi
¢lményt adhatnak, segithetnek a tanulasi nehézségekkel kiizddknek, hiszen ebben a kdzeg-
ben azok a gyerekek is jol teljesithetnek, akik hagyomanyos formakban nem erdsek.

Oktatasi célt raadasul nemcsak maga a tartalom szolgalhat, hanem a jaték strukturdja
altal megkovetelt keszségek fejlesztése is (2. tablazat).

Természetesen a jatékok iskolai felhasznalasa tobb problémat is felvet. Nehéz beilleszteni
a tantervbe, nehéz megtalalni a helyét, idejét. Tulnyomo résziik sokkal tobb id6t vesz igénybe,
mint ami az iskolaban rendelkezésre 4ll, rdadasul minél komplexebb a jaték, anndl hosszabb
felkésziilést igényel. Ez a forma nem is felel meg mindenkinek, a technologidhoz nem értok,
az otthoni géppel nem rendelkezok vagy a lanyok kevésbé preferaljak a bevezetést (Pereira
és Carvalho, 2007). Hasznalatuk tarsadalmi tdmogatottsaga sem erds, a kiilvilag gyakran csak
id8pocsékolasnak latja, nem veszi komolyan az ilyen modszereket. Es a legfontosabb ellen-
érv: oktatasi kozegben mar nem feltétleniil olyan izgalmas, motivalo a jaték.
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2. tablazat. A szamitogépes jatékok lehetséges elényei (Gros, 2003 alapjan)

belsé tanulasi motivacio, jobb koncentracio, masokkal valo egyiitt-

Szocidlis készségek miikodés, egymastol valod tanulas, csoportos dontéshozatal

angol nyelvismeret, irdsbeli kompetencia, nem verbalis jelek potlasa,

Nyelvi kompetencia tiszta, logikus nyelvi kifejezés

Kreativitas képzelet fejlesztése, innovativitas

stratégiai gondolkodas, problémamegoldas, emlékezet, gyors dontés-

Kognitiv/intellektualis képességek hozds, megosztott figyelem

Motoros készségek finommotoros mozgasok: gyorsasag, pontossag, koordinacid

Felvetddik a kérdés, miért érdemes mégis felhasznalni ezeket a jatékokat az oktatas-
ban, milyen készségeket tanulhat meg igy a gyermek, amit masképp nem, vagy nehezeb-
ben tudna. Egyrészt a szamitogép hasznalatanak jobb ismerete Gnmagaban érték. A
gyerekek kozotti elsédleges digitalis szakadék (ami az internethez vald hozzaférést jelen-
ti) mar kezd eltlinni, de a masodlagos (ami a hasznalat mindségét jelzi) még jelentds. Az
iskola segithet felzarkozni a kevésbé szerencséseknek, példaul azéltal, hogy a hozzaérto-
ket digitalis mentorokka nevezi ki. Masrészt ezek az Gjitasok talan segitenek athidalni a
didk és a formalis oktatasi ¢lmény kozotti szakadékot, a tanarok lehetéséget kapnak,
hogy épitsenck a didkok informalisan megszerzett tudasara, reflektaljanak arra, 0ssze-
kossék azt a formalis oktatasban szerzett ismereteikkel. Es végiil a legfontosabb: a tech-
nologia adta lehetdségekkel konnyebb az oktatast gyakorlatiasabba, interaktivabba, sze-
mélyre szabottabba tenni.

A jové: iskola 2.0

A digitalis nemzedék megjelenése az iskolaban lehetdségeket teremt, és természetesen
nagy kihivas is egyben. Nem konnyii 6sszehangolni a fiatalok digitalis realitasat az okta-
tas mai szerepfelfogasaval, intézményrendszerével, de talan nem is lehetetlen. Késleked-
ni biztosan nem lehet: lassan mar nem is netgeneracidrdl beszélhetiink, hanem
netgeneracio 2.0-rol (Brown, 2009). A kifejezés arra utal, hogy mivel maga az internet is
valtozik (web 2.0 néven szoktak emlegetni az internetes technologiak és szolgaltatasok
masodik generaciojat, melyek legtobbje a felhasznalok kozotti egyiittmiikddést, megosz-
tast timogatja), a felhasznalok viselkedése is valtozik, vagyis az internetfelhasznalokkal
kapcsolatos korabbi tudasok rendkiviil gyorsan elavulnak. Happy endként két biztato hirt
idéznék a kozelmultbol, melyek azt mutatjak, hogyan prébal az oktatasi rendszer meg-
birkozni az el6tte allo feladattal:

A Harvard Egyetem létrehozta virtualis masat a rendkiviil népszerii Second Life cimii virtualis vilag-
ban, ahol a jatékosok részt is vehettek a CyberOne: Law in the Court of Public Opinion cimii kurzuson,
mely annyira valosaghii volt, hogy a harvardi diakoknak valddi kreditet ért. Az eléadason a hallgatok
online karakterei (az altalaban sajat magukrol mintazott avatarok) valoban ott iiltek egymas mellett a
kurzuson, hallgattak az eldadot, hozzaszoltak, megirtak a dolgozatokat (4 kurzus blogja: http.://blogs.law.
harvard.edu/cyberone/).

Uj angol altaldnos iskolai tanterv késziil. A "primary’, vagyis tizéves korig tarté (nagyjabol a magyar
also tagozatnak megfelel) osztalyokban a didkok kiilon 6rakon fogjak tanulni az internet hasznalatat, az
online kommunikaciot, a keresdk, a Wikipedia és a Twitter hasznalatat, a blogolast. Az irds-olvasassal
parhuzamosan a gépelés is a tananyag része (Pupils to study Twitter and blogs in primary schools shake-
up. The Guardian, 2009. marc. 25.)
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Jegyzet

(1) Egyéb elnevezések: y-generacid (az x-generaciot
koveté nemzedék, 1981-2001 kozott sziiletettek),
z-generacio (az y-generacio utani, vagyis a 2001 utan
sziiletettek), c-generacié (vagyis computer),
i-generacié (informécid), netgeneracid, cyberkids,
google generation, screenager, homo zappiens, Nin-
tendo generacio.

(2) A pedagogia el6tt allo, sokrétii feladatot, mely az
intézményi valtozasoktdl a tanar-didk interakciok
megvaltozasaig terjed, mar sokan megfogalmaztak. A
téma részletes attekintéséhez lasd: Komenczy, 1997;
Csapo, 2003; Karpati, 2003; Pintér, 2008.
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