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1 Absztrakt

Napjainkra a szamitogépes eszkdzok az élet minden teriiletén ott vannak sokféle formaban, igy a tanulasban is
segitik mar a gyerekeket. Az egyiittmiikodésen alapulo kozos tanulas és a szocialis kompetenciadk fejlesztésének
igénye nyoman a modern tanuldst segité rendszerek mar idobeli és térbeli tavolsagoktol fliggetleniil timogatjak a
hasznaloikat. Az ilyen rendszereket 6sszefoglalé néven CSCL-nek (Computer-supported collaborative learning,
szamitogéppel segitett kollaborativ tanulds) nevezziik.

Fontos kérdés a CSCL rendszerek esetében, hogy a feliileti kialakitdsaban és belsé logikajaban mennyire segitik
az egylttmiikodést a résztvevd felhasznalok, jelen esetben tanulok kozott. A rendszerek elkészitésekor egyrészrol
figyelembe kell venni az életkori sajatossagokbol adodo korlatokat. Masrészrdl az oktatési céloknak is teljesiilnie
kell, a feliilet kialakitasa e célnak megfelelden kell torténnie konstruktiv, tehat leirhaté és megismételhetd modon.

A hasznalhatosag (mas néven szoftver-ergondmia) modszerei segitenek ilyen feliiletek kialakitasaban,
legfoképpen a felhasznalok, vagyis a tanulok bevonasaval a fejlesztési folyamatba. Szintén lehetéséget biztositanak
arra, hogy a feliiletek ne csak tamogassak, hanem kifejezetten batoritsak a felhasznalok kozotti interakciot és
kollaboraciot. A haszndlhatosag eszkozeivel azt is jobban megérthetjiik, hogy azokban az alkalmazéasokban, ahol az
egylttmiikodés jol miikddik (kiilondsen egyes szamitogépes jatékokban €s a kozosségi médiaban) mitdl mitkddik
jol, illetve hogyan lehet az ott athatdé eredményeket oktatasi helyzetbe helyezni.

El6adasom bevezetd részében bemutatom a CSCL fogalmat, illetve néhany példan keresztiil illusztralom, hogy
kiilonb6zd kontextusokban, klasszikus szamitogépes felhasznaloi feliileteken, és Gjszerti, kézzelfoghat6, mobil
feliileteken milyen megvaldsitasok vannak, illetve ezek mennyiben és hogyan timogatjak a felhasznalok kozti
egylttmikodeést, kitérve néhany bevalt gyakorlatra €s tervezési hibara. A masodik részben kifejtem, hogy a
hasznalhatosag eszk6zei hogyan keriiltek felhasznalasra, illetve mennyiben felelnek meg a szoftver-ergondmiai
kereteknek. Ezen beliil arra is kitérek, hogy a hasznalhatosag eszkozei hogyan segithetnek az ilyen feliiletek

kialakitasaban.

2 Bevezeto

A szamitogéppel segitett tanulast biztosit6 rendszerek (CSCL - Computer-supported collaborative learning)
hatékonysdga mind a tanitdsi, mind a tanulasi eredményességben nemcsak a megvalositott oktatasi modszertanbdl
eredeztethetd, kozrejatszik benne a rendszerben 1év6 szoftver, hardver és egyéb elemek megfeleld tervezése. A
tervezési szempontok koziil kiemelkedik a hasznalhatosag, mas néven szoftver-ergondmia szerepe, amely az
emberi tényezével, a hasznalat nehézségével foglalkozik. Ebben a tanulmanyban néhany példan keresztiil
bemutatasra keriilnek e két teriilet kapcsolataval foglalkoz6 kutatasok. Féként arra keressiik a valaszt, hogy a

CSCL rendszerek egy fontos céljat, az egyiittmiikodést miben befolydsolja a rendszer hasznalhatosaga.



3 CSCL rendszerek

A CSCL, mint kutatasi teriilet azt vizsgalja, hogy a tanulok szamitogépek segitségével hogy tudnak kdzosen
tanulni (MCMANUS, M. M. (1997). Computer supported collaborative learning. SIGGROUP Bull., 18, 7-9.)
(STAHL, G., KOSCHMANN, T., & SUTHERS, D. (2006). Computer-supported collaborative learning: An historical
perspective. R. K. Sawyer (Ed.), (pp. 409-426). Cambridge, UK: Cambridge University Press.). A tanulas e
formajaban a résztvevok egymassal megosztjak a tanulasi folyamat elemeit illetve kozdsen hozzak 1étre azokat
valamilyen tamogato technologia, jellemzOen szamitogépes rendszer segitségével. A szamitogép ez esetben
nemcsak passziv, informacidszolgaltatd résztvevdje a tanulasi folyamatnak, hanem aktivan részt vesz, a tanulok
koz6s munkdja a szdmitogéppel torténd interakcid soran jon létre, igy a szamitogeép befolyasolja mind a résztvevod
tanulok viselkedését, mind a végeredményt. A teriilet legnagyobb kihivdsa pont ebben rejlik, a szamitogeép
bevonasaval a tanulok egymas kozti kommunikacidjaban hogyan moédosul a kzos munka, a rendszer miben tudja
azt tamogatni.

A CSCL rendszerek kialakitastol fliggden tobbféle csoportba sorolhatoak, egyrészrél beszélhetiink szinkron és
aszinkron rendszerekrdl, attol fliiggden, hogy az egylittmiikodés egy idében vagy 1dotdl fliggetleniil torténik.
Masrészrol beszélhetiink valltol-vallig vagy tavoli egylittmiikodésrol attdl fliggden, hogy a rendszerben dolgozdk
egy szamitogépnél vagy kiilon szamitogépnél, esetleg egymastol tavol helyezkednek el.

A CSCL rendszerek kdz¢é minden olyan eszkdz besorolhato, amelyek valamilyen formdban tdmogatjak a k6zos
tanulast, tehat ide tartozhatnak mobil vagy webes alkalmazasok is az interakcio tipusatol és a feliilet
megvalositasatol fliggetleniil.

Bar a CSCL rendszerek sokszinlisége az alkalmazasuk soran eldonyos (sokféle helyzetre valaszthato rendszer),

viszont az elemzésiik soran nehézséget is jelent az értékeléshez megfeleld kozos alap megtalalasa.

4  Hasznalhatésag

A hasznalhatésag definicioja az (ISO (2000). I1SO 9241-11: Ergonomic requirements for office work with visual
display terminals (VDTSs) -- Part 9: Requirements for non-keyboard input devices.)-ben talalhato: ,,3.1
Hasznadlhatosag: Annak mértéke, ahogy a terméket meghatarozott felhaszndlok, meghatarozott célokért, hatdsosan,
hatékonyan és elégedetten hasznaljak egy adott kornyezetben.” A definiciobdl kdvetkezden nem készithetd olyan
rendszer, amely minden tanulési helyzetben, minden tanulonél és minden koriilmény (példaul otthoni vagy
osztalytermi) kozott azonos eredményt biztosit. Ugyancsak a definicié alapjan azt is mondhatjuk, hogy egy tanulast
segitd rendszernél nemcsak a hatdsossag szamit (tehat a tanulé mennyiben teljesitette a kitliz6tt kompetencia vagy
tudas célt), hanem az is, hogy ezt milyen hatékonysaggal (mennyi eréforras raforditasaval) és mekkora
elégedettséggel végezte.

A CSCL rendszerek esetében jol meghatarozhat6 a hasznalhatosag definicidjanak megfeleld kontextus elemet,
ami alapjan az ilyen rendszerek vizsgalhatok a hasznalhatosag altalanos keretei és modszerei segitségével.

A hasznalhatosag fenti megfogalmazasa a szabvany nevébdl adodoan is elsésorban szoftverre vonatkozik,

azonban bizonyos rendszerek esetében (példaul mobil) a szoftver és a hardver komponens egymastol nem vagy



kevésbé elvalaszthatd, ezért a csak hardverrel foglalkozé ergondmiai résszel egylitt lehet kezelni, amikor egy teljes
rendszer hasznalhatosagarol beszéliink.

A hasznalhat6sag egy gyakorlatias megkdzelitését irja le (NIELSEN, J. (1994). Usability engineering ([Updated
ed.].). San Francisco Calif.: Morgan Kaufmann Publishers.), megmutatva, hogyan alkalmazhatok a teriilet

modszerei egy tetszéleges termék elemzésére.

5 Egyiittmiikédést tamogatod rendszerek

A kollaboracid pozitiv hatassal van a tanulok fejlédésére, és segiti a k6zos tanulast akar paros, akar kiscsoportos
tanulasrol beszéliink (WooD, D., & O’MALLEY, C. (1996). Collaborative learning between peers. Educational
Psychology in Practice, 11(4), 4-9.), ennek keretében kiilondsen fontosak a tarsas kompetenciak elsajatitasaban.
Erre a pozitiv hatasra épitenek a (N. KOLLAR K. (2004) Feladatvégzés csoportban, versengés és egyiittmiikodés.
Pszichologia pedagogusoknak, 324-349 Budapest, Osiris Kiado)-ban bemutatott kooperativ munkaszervezési
formak, a mozaik és a puzzle modszerek. Azonban arra is felhivja a figyelmet, hogy a sikeres egyiittmiikodés csak
bizonyos feltételek esetében teljesiil.

A valltol-vallig egyiittmiikodés (a tanulok egyszerre dolgoznak egy szamitogéppel) tapasztalatairdl ir
(BENFORD, S., BEDERSON, B. B., \AAKESSON, K., BAYON, V., DRUIN, A., HANSSON, P., HOURCADE, J. P., (2000).
Designing storytelling technologies to encouraging collaboration between young children. Proceedings of the
SIGCHI conference on Human factors in computing systems, CHI ‘00 (pp. 556-563). New York, NY, USA).
Véleményiik szerint nem elégséges az egylittmiikodés tamogatasa, ugyanakkor a kényszeritést alkalmazo
modszerek (példaul a tevékenységek kotelezd 6sszehangolasa) sem vezet célra, hiszen mindkettd bar segitheti az
egyének fejlodését, de nem kielégitd az egyilittmiikddés hatékony 1étrejottéhez. Jobb mddszer a kozos munka
batoritasa a megfeleld hasznalhatosagi design alkalmazéasaval. Ebbe beletartozik egyrészrol a tevékenység
megfeleld tervezése, a kozos hasznalat ne funkcionalitasban nyujtson tobbet, hanem a kdzdsen elérhetd
eredményben. Masrészrol az alkalmazas is legyen megfelelden felkészitve a kozos munkahoz, fontos hogy az
egylttmiik6do tanulok egyforma kénnyen tudjak hasznalni azt.

A természetes interakciok hasznalata fontos a hatékony egyliittmiikodés megvaldsulasahoz (Scott, S. D.,
Shoemaker, Garth B. D., Inkpen, K. M. (2000). Towards Seamless Support of Natural Collaborative Interactions.
Morgan Kaufmann Publishers.). A hasznalhatosag szempontjabol ezt ugy értelmezhetjiik, hogy egyrészrdl a
rendszer hasznalta interakcioknak meg kell felelnie vagy a szamitdgépen kiviil hasznalt interakcidknak vagy mas, a
tanulok altal ismert rendszerekben hasznalt interakcioknak, illetleg a rendszer hasznalata minimalis er6feszitéssel
legyen megtanulhat6. Ugyancsak ebb6l a tanulmany irja le azt a megfigyelést, hogy a megfelelden megtervezett
k6z0s eszkdzhasznalat ndveli a tanulok kozti verbalis interakciot, vagyis noveli az egylittmiikodést.

A gyerekek szamara késziilt oktatasi rendszerek egy fontos velejardja, hogy mennyire timogatjak az interakci6
kozosségi funkcidit. (MITRA, S. (2003), Minimally invasive education: a progress report on the “hole-in-the-wall”
experiments. In British Journal of Educational Technology, 34: 367-371.) kutatasaban ramutat, hogy a megfeleld

kontextus és kulturalis kdzeg hasznalata €s tamogatasa még nem kielégité minden esetben.



6 CSCL rendszerek és hasznalhatésag

A CSCL rendszerek atfogo és mélységi hasznalhatosagi elemzésére kevés példa talalhatéd a szakirodalomban,
pedig az el6z6 pontok alapjan lathatjuk, hogy szamitogépes eszkozok megfeleld tervezésével javithato a
kooperacié hatékonysaga.

Harom részb61 alld keretrendszert javasol a hasznalhatosagi értékelésekhez (VATRAPU, R., SUTHERS, D., &
MEDINA, R. (2008). Usability, Sociability, and Learnability: A CSCL Design Evaluation Framework (pp. 369-373).
Presented at the ICCE 2008, Taipei, Taiwan.) CSCL rendszerek esetében. A harom komponens a hasznalhatosag, a
tanulhatosag és kozosségi tényezd. Ez a rendszer a harom tényez6 (szamitdgépes eszkoz megfeleld kialakitasa,
tanulasi célok teljesiilése és kozosségi funkciok) bizonyos mértékii integraciojaban gondolkozik, példaul a
hasznalhatosag hatékonysag €s hatdsossagi részének mérésére pedagdgiai eszkozoket hasznal. Ennek megfeleléen
a hasznalhatdsag mérése részben a tanulas eredményessége alapjan, részben kérdoéivek alapjan tortént. Ezek
azonban nem alkalmasak a tovabbi hasznalhatdsagi hibak felderitésére, amire inkabb a felhasznéloi tesztek
megfelel6k (NIELSEN, J. (1994). Usability engineering ([Updated ed.].). San Francisco Calif.: Morgan Kaufmann
Publishers.). A tanulmany szintén nem beszél a CSCL rendszerek kialakitasi szempontjair6l a sziikséges tervezési
folyamatrol.

Az egylittmiikodés kozosségi tényezdjének mérésére egy masik példa (KREINS, K., KIRSCHNER, P. A., JOCHEMS,
W., & VAN BUUREN, H. (2007). Measuring perceived sociability of computer-supported collaborative learning
environments. Comput. Educ., 49, 176-192.)-ban talalhato. Itt egy egydimenzids skala segitségével vizsgaljak az
egylttmiikodés szerepét, amit dnbevallasos adatok alapjan mérnek, de nem esik sz6 arrol, hogy az eszkoz
kialakitasa mennyiben befolyasolja ezt az értéket.

A CSCL-r61 sz616 mérési modszereket és technikakat tekinti at (GRESS, C. L. Z., FIOR, M., HADWIN, A. F., &
WINNE, P. H. (2010). Measurement and assessment in computer-supported collaborative learning. Comput. Hum.
Behav., 26, 806-814.). Megallapitasai szerint bar nagyszami kérdéives vizsgalat 1étezik, de kevés az ezekbdl
elvonhat6 alap adat, ¢s az egyiittmiikodés mindségét elsdsorban a kollaboracioé utani mérések jelzik. A mérések
tobbsége szoveges informaciok alapjan késziilt kielégitd eszkdzok és metrikdk nélkiil. A hasznalhatosag
alkalmazasa itt is segitséget jelenthet, 1évén mar kidolgozott mérési rendszere van (példaul TuLLls, T., Measuring
the user experience : collecting, analyzing, and presenting usability metrics (Amsterdam; Boston: Elsevier/Morgan
Kaufmann, 2008).).

A hasznalhat6sagi elemzési modszerek vizsgalata talalhatd (TSELIOS, N., AVOURIS, N., & Kowmis, V. (2008). The
effective combination of hybrid usability methods in evaluating educational applications of ICT: Issues and
challenges. Education and Information Technologies, 13, 55-76.)-ban. Legfontosabb megallapitasa, hogy a
kiilonboz6 rendszerek, a kiilonféle elméleti alapok és megkozelitések miatt gydkeresen eltérd hasznalhatdsagi
elemzési megkozelitést igényelnek. A kiilonbozé megkozelitésekre targyalja is a hasznalhatosagi modszereket attol

fiiggben, hogy egy adott rendszernek mi a tanitasi €s tanulasi célja.



7  Esettanulmanyok

Sokféle kornyezetben talalhatdak példak a rendszer hasznalhatdsagabol kovetkezd problémakra az egész
szoftverre vonatkozoan. Ez esetekben a hasznalhatdsagi probléma nem feltétleniil a feliilet kialakitdsaban
jelentkezik, hanem a rendszer egészének rossz megtervezésében. Példaul (BENFORD, S., ROWLAND, D., FLINTHAM,
M., DROzD, A., HULL, R., REID, J., MORRISON, J., (2005). Life on the edge: supporting collaboration in location-
based experiences. Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems, CHI '05 (pp.
721-730). New York, NY, USA: ACM.)-nal egy hely alapt mobil jatéknal. Ez esetben a technologiai kontextust
nem megfelelden figyelembe vevo tervezdi dontés eredményezte a rendszer rossz hasznalhatdsagat. Szintén ide
tartozik, hogy a jaték eredményességéhez sziikséges csoportképzeés tdmogatasa nem volt megteleld.

Amennyiben egy idOben szeretnék a rendszert tobben hasznalni, akkor ez az egyes egyének szamara negativan
befolyasolja a hasznalat egyszeriiségét, erre egy jo példa talalhatdo (AFRICANO, D., BERG, S., LINDBERGH, K.,
LUNDHOLM, P., NILBRINK, F., & PERSSON, A. (2004). Designing tangible interfaces for children’s collaboration.
CHI '04 extended abstracts, CHI '04 (pp. 853-868). New York, NY, USA)-ban. Utalas van arra is, hogy sajnos az
altalanosan elfogadott definiciok hianya az egylittmiikodésre és az interaktivitasra, illetve az ezeket meghatarozé
tényezOkre vonatkozo valtozok hidnyzo alapértéke ugyancsak neheziti a tervezést.

Egy tobb egeres CSCL és annak hasznalhatosagi elemzése talalhato (INFANTE, C., HIDALGO, P., NUSSBAUM, M.,
ALARCON, R., & GOTTLIEB, A. (2009). Multiple Mice based collaborative one-to-one learning. Comput. Educ., 53,
393-401.) —ban, a hasznalhatosag novelte az egyiitt tanuld csoportok koordinacidjat.

Csaladi kornyezetben is hasznosak lehetnek az ilyen rendszerek, bar hasonlé problémakkal kell szembe néznitik.
Példaul (BLEUMERS, L., & JACOBS, A. (2010). Beyond Being There: A Grounded Investigation of the Value of
Virtual Worlds for Remote Family Interaction. Journal of Virtual Words Research, 3(2).)-ban. Az itt leirt rendszer
egy virtualis vilag, ahol a k6zos interakcio folyik a nem egy helyen vagy egy idében 1évo csaladtagok kozott. A
résztvevok eltérd technikai tudassal rendelkeznek, ezért példaul a nagysziiloket a hasznalhatdsagi hibak is
akadalyoztak a rendszer hasznalataban. Szintén a hasznalhat6saghoz tartozik az talalt probléma, hogy a
csaladtagok csak kevés idOt tudtak a rendszerrel tolteni, de az nem volt elég gyors, hogy ezt megfelelden
tamogassa. Az ilyen paraméterek figyelembevétele a haszndlatosag kornyezeti tényezdjéhez tartozik.

A nem kifejezetten szamitogépen futd rendszerek koziil is kiemelkednek a kézzelfoghaté felhasznaloi
feliileteket tartalmazé tanuldst tamogat6 rendszerek. (CHIPMAN, G., DRUIN, A., BEER, D., FAILS, J. A., GUHA, M. L.,
& SIMMS, S. (2006). A case study of tangible flags: a collaborative technology to enhance field trips. Proceedings
of the 2006 conference on Interaction design and children, IDC '06 (pp. 1-8). New York, NY, USA: ACM.) leir
egy kisérletet, ahol egy ilyen rendszer segitségével terepen (osztalykirandulas alkalmaval) tdmogatott tanulds
folyik. A kialakitott eszkdzoknek tamogatnia kellett a gyerekek k6z6s munkajat. A tanulmany megallapitasa
szerint a gyerekek tobbet dolgoznak egyiitt, ha megfeleloen megtervezett eszkozoket kapnak hozza.

Egy masik, az el6z6h6z hasonld kézzelfoghato rendszer talalhaté (STANTON, D., BAYON, V., ABNETT, C., COBB,
S., & O'MALLEY, C. (2002). The effect of tangible interfaces on children's collaborative behaviour. CHI '02



extended abstracts, CHI '02 (pp. 820-821). New York, NY, USA: ACM.)-ban. Ok is felhivjak a figyelmet néhany
fontos hasznalhatdsagi alapelv sziikségességére: a felhasznalo akciok legyenek lathatok és biztositsanak azonnali
visszajelzés, ezek tamogatjak a hatékony egylittmiikodés 1étrejottét.

8 Konkluzio

Az egylittmiikodést tdmogatd tanulasi (CSCL) rendszerek hasznalhat6saga ugyanugy befolyasolja a
sikerességiiket, mint mas nem oktatasi rendszereknél is, ezért hogy az oktatasi célok jobban teljesiiljenek, a
tervezés ezen a részével is foglalkozni kell. A sikeres egyiittmiikodéshez szintén fontos a hasznalhatosag, azonban
tisztazni kell, hogy a kollaboracioé eredményességét hogyan lehet ndvelni E

r

a hasznalatosagi eszk6zok megfeleld alkalmazasaval.

A projekt az Europai Unio tamogatdsaval és az Europai Szocidlis
Alap tarsfinanszirozasaval valosul meg, a tamogatasi szerzodés szama
TAMOP 4.2.1./B-09/KMR-2010-0003.
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