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Ozet. Bilgisayar destekli egitimde bilgi ve deneyim icerigine erismeye c¢alisirken temel
noktalarda aksamalar oldugu distiniilmektedir. Temel sorunsal, teknoloji ile karsilagan
Ogrencinin, bu etkilesim siirecini baska bir aract olmadan saglikli bir sekilde
tamamlayamamasidir. Glindemdeki uygulamalarda, teknoloji, etkilesimi kolaylastirict bir rol
iistlenmekten 6te temel ve tek arag roliindedir. Cesitli arastirmalar etkilesime destek olacak
sekilde bir aracinin varligimi Onemli bir gereklilik olarak onermektedir. Bu c¢alisma,
teknolojiyi temel ara¢ olarak gérmek yerine, etkilesimin saglikli ve eksiksiz yiirlimesini
saglayacak bir kolaylastiric1 olarak ele almayi tercih etmektedir. Teknolojik etkilesimden
kolaylastirict olarak bahsedildiginde ise sosyal medya ve o&zellikle Facebook giindeme
gelmektedir. Giliniimiizde hala en aktif kullanici sayisi bu platformda bulunmaktadir. Calisma
Facebook’un bir etkilesim platformu olarak; paylasma, begeni, bildirim, sayfa-grup
yapilanmalari, yorumlama, rekabet ve takip gibi temel etkilesim aksiyonlari araciligiyla
sundugu hazir platformu, bilgisayar destekli egitimde sagladigi avantajlar agisindan
tarigmaktadir. Bu tartisgmay1 yiriitmek adina, alanda yapilan g¢esitli teorik ve saha
caligmalarina ait detaylar incelenmekte ve One siirilen goriisler iizerinden platformun

avantajlarina dair unsurlar saptanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Egitim, Facebook, Katilimc1 Tasarim, Ortik Bilgi,
Uygulama Topluluklari, Yerlesik Ogrenme.

1 GIRIS

Giiniimiizde yogunlukla, Endiistri 4.0, nesnelerin interneti, bilgi toplumu, yiiksek teknoloji
tretimi ihtiyact gibi kavramlar tartisilmaktadir. Sosyal medya bu kavramlarin varlik
strebilmeleri icin insanlar arasi etkilesim unsurunu karsilayan hakim kanal olarak
islemektedir. Sosyal medya araglarinin sagladigi birgok bilgi ve deneyim paylasim 6zelligi,
insan-makine, insan-insan ve Kkitlesel etkilesimde isleri kolaylastirmaktadir. Bu etkilesim
platformlar1 temel olarak; paylasma, begeni, bildirim, sayfa-grup yapilanmalari, yorumlama,
rekabet, anlik tepki ve takip gibi temel aksiyonlari kullanicilarina servis etmektedir. Bu
ozellikler sayesinde oturdugumuz yerden kitalararasi bilgi ve deneyim alisverisine girmek,
begendigimiz bir iirlin ve hizmet satin almak, agik kaynakli birgok bilgiye ulasarak kendimizi
gelistirmek miimkiindiir.

Bu noktada bahsedildigi gibi, sosyal medya kanallar1 kurulan etkilesimin bel kemigi olarak
varlik gostermektedir. Facebook, Twitter, Instagram, Pinterest, Whatsapp, Linkedin, Snapchat
ve benzeri bircok hakim kanal, giinliik iletisim ve bilgiye erisim ihtiyacimizin, gesitli
etkilesim siireclerimizin biiyiik bir kismini karsilamaktadir. Adi gegen sosyal medya
araglarmin ¢ogu, Facebook’un ana yapilanmasi altinda islev goren diger kanallar olarak, aymi
ekip tarafindan yonetilmektedir. Bu durumun yarattig1 tekellesme ve temel aksiyonlardaki
aynilagsma konular1 bir baska tartigmanin 6zneleri olarak degerlendirilebilir.

Bu kanallarin milyarlarca insandan olusan toplam aktif iiye sayis1 s6z konusu edildiginde; bu
kitlesel etkilesim giicli tartismanin odagma girmektedir. Gunlmizde milyarlarca aktif
kullanicist bulunan bu sistemlerin sundugu {iist diizey kullanict deneyimi olanaklar1 belirli
etkilesim aligkanliklar1 yaratmaktadir. Etkilesim konusunda kullanicilarin deneyimledigi ve
kullanmaya alistiklar1 aksiyonlar, bilgisayar destekli egitim sistemleri igin degerli ve hazir bir
altyap1 sunmaktadir. Ozellikle Facebook, basl basina bir ana cat1 olusturarak, bahsi gegen
tim bu degerli aksiyonlar1 tek basina barindirmaktadir. Bu noktada Facebook teknolojik bir
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aract platform olarak degerlendirilmekte ve egitim igeriklerinin aktarildigi kanal olarak
hizmet vermesi miimkiin gériinmektedir.

2 METODOLOJI

Gergeklestirilen aragtirmalar, 6zellikle gelismekte olan iilkelerde, Facebook denildigi zaman
kavramin internetin kendisi ile es deger tutuldugunu gostermektedir (Mirani, 2015).
Kullanicilar genel olarak internet kullandiklarinin farkinda olmadan tim etkilesim
ihtiyaglarint Facebook araciligi ile gérmektedir. Galpaya aragtirma sirketinin yonelttigi
sorulara kullanicilar; “internet kullanmiyorum, kullanmayr bilmiyorum ama Facebook
kullaniyorum” seklinde yamit vermektedir (Mirani, 2015). Mirani’nin (2015) Galpaya
aragtirma girketinin verilerini aktardigi arastirmada dikkati ¢eken bir diger nokta ise yaygin
mobil operatér aglarmin Facebook kullanimina 6zel hat tarifeleri ¢ikartmalart ve bu tarifeleri
digerlerine gore daha ucuza satmalaridir. Benzeri bir sekilde ortasinda biiyiik bir “F” harfi
bulunan, Facebook kullanimina 06zel telefon modelleri de bu hat operatdrlerinin
magazalarinda satilmaktadir.

Benzeri bir bagka arastirma da yakin zamanda Tirkiye’de yiiriitiilmiistir (Durna & Durna,
2015). Tezcan ve Nehir Durna’nin yiiriittiigii bu arastirma, Galpaya’nin arastirmasinda elde
edilen alt1 ¢izili sonug olan, kullanicilarin interneti Facebook olarak algilamalart ile ilgili
benzer bir bulguya yer vermektedir (Durna & Durna, 2015; Mirani, 2015:117).
Gergeklestirilen etnografik saha c¢alismasinda, goriisme yapilan kullanicilarin, Facebook’u
giindelik yasantilarin kesintisiz bir devami olarak algiladiklar1 g6zlenmistir. Hatta
kullanicilar, Facebook’taki etkilesimlerini birbirleri ile yiiz yiize geldikleri anlardan ayirt
etmemektedir. Arastirmacilar bu durumu hem bir c¢esit “kayit defteri” olgusu olarak
nitelemekte hem de kurulan iletisimin giindelik yasam ile olan benzerligini vurgulamaktadir
(Durna & Durna, 2015).

Diinyanin farkli noktalarinda gergeklestirilen benzeri aragtirmalar, Facebook’un ana catisi
altinda yer alan diger sosyal medya etkilesim kanallar: ile birlikte internetin kendisi olma
yolundaki durumunu gdstermektedir. Hatta giincel yayinlarda bu durum “Facebook iyi
kullanici deneyimi sunarak interneti yemekte” seklinde benzeri ifadeler ile tarif edilmektedir
(Fulton, 2016). Bu durumu destekleyecek bir baska nokta, kurumun Oncilik ettigi
“internet.org” yapilanmasidir. Bu yapilanmaya diinyadan birgok teknoloji sirketi, girisimci ve
kar giitmeyen organizasyon destek vermektedir. Proje ile diinyanin internete sahip olmayan
Ucte ikilik béltimine internet hizmeti ulastirilmaya ¢alisilmaktadir. Facebook’a gore; internete
erisim saglayan her on kisiden birinin hayati 6nemli oranda degismekte ve iyilesmektedir
(Facebook, 2015). Boyle bir 6ngoru dahilinde, egitimde teknolojik yapilanma ve yeni medya
okuryazarligi da blyiik 6nem kazanmaktadir.

Bu noktada egitim yaklasimlarinda teknolojinin kullanimi konusu giindeme gelmektedir.
Gergeklestirilen arastirmalar, egitim igerikleri a¢isindan insan-bilgisayar etkilesimi esnasinda
bir araci olmadan istenilen aktarim hedeflerine tam anlamiyla saglikli bir sekilde
ulagilamadigim gostermektedir (Aytekin, 2015; Wood, 2006; Wood & Horne, 2008; Wood,
Rust & Horne, 2009).

Wood ve ekip arkadaslarinin arastirmalarinda bakilan, egitim igeriklerinin teknolojik araclara
uyarlanarak 6grencilere ne kadar aktarilabilecegidir. Gergeklestirdikleri 6ncii arastirmalarda,
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Ogrenciler egitim icerikleri ile bilgisayar ortaminda video icerik olarak karsilagmaktadir.
Egitim sonucu beklenen becerinin, 6grencinin teknolojik aktarici ile kurdugu etkilesim
marifeti sonucunda edinmesidir. Sonug olarak igeriklerin aktarimi esnasinda Ggrencilerin
bilgisayar ile kurduklar: kisisel etkilesim belirli noktalarda basariya ulagsa da ¢ogu durumda
bir araci aktarici, yani egitmenin varligi ihtiyaci saptanmigtir (Wood, 2004, 2006).

Wood ve ekip arkadaglarinin, bu arastirmalardan yola ¢ikarak ilerlettigi ¢alismalarinda, web
tabanl yeni etkilesim sistemleri denedikleri gozlemlenmektedir. ilerleyen caligmalarinda
kullandiklar1 yeni etkilesim aracilari ile 6grencilerin belirli becerileri teknolojik kanal disinda
bagka aracilar olmadan kazanabildikleri ortaya ¢ikmustir. Ancak Wood ve arkadaslarimin
ortaya koyduklari sonug; egitim i¢eriklerinin tamamen teknolojik aktaricilar ile sunulabilmesi
s6z konusu olsa da usta bir aracinin, egitmenin varliginin bilgi ve deneyim aktarim
stireclerinde ortadan kaldirilamayacagi seklindedir (Wood & Horne, 2008; Wood, Rust &
Horne, 2009).

Wood’ un aragtirmalarindan yola ¢ikarak Aytekin (2015) de benzeri bir arastirmay: katilimei
tasarim yOntemini esas alarak Mardin’de yiriitmiistiir. Gergeklestirilen bu arastirmada,
egitmen, 6grenciler ve usta zanaatkarlar arasi bir katilimer tasarim projesi gergeklestirilmis,
bilgi ve deneyim gegisliligi gdzlenmistir. Ortiik bilgi (Polanyi, 1958, 1966) igeriklerinin
ortaya c¢ikartilmasinin hedeflendigi bu siiregte, Facebook basli bagina uygulama topluluklari
(Lave & Wenger, 1991) arasi etkilesimin kuruldugu ve yiiriitiildiigii platform olarak yerini
almistir. Elde edilen bulgular neticesinde, arastirmada kullanilan yontemler ve teknolojinin
aracilik ettigi etkilesimin basarili oldugu goriilmektedir. Boylelikle calismada uygulama
topluluklar1 arasinda yeni etkilesim deneyimi Oneren kapsaml ve siirdiiriilebilir bir egitim
modeli ortaya konmaktadir.

Incelenen arastirmalardan ve gerceklestirilen katilimer tasarim yontemi (Blomberg, J. L. &
Henderson, Austin, 1990; Merritt & Stolterman, 2012; Sanoff, 2006; Smith & Kjersgaard,
2014) temelli etnografik saha projesinden edinilen deneyim ile Facebook’un egitim
iceriklerinin aktarilmasi konusunda teknolojik aract olarak kullanilabilecek tam donanimli bir
platform oldugu diistiniilmektedir:

Facebook™un egitim igeriklerinin aktarilmasi, bilgi ve deneyim etkilesiminin tam donanimli
bir sekilde kurulmasi siirecinde etkin rol oynayabilmesinin temel nedeni, kullanicilarina
sundugu kolay erisim ve etkilesim segenekleri olarak zetlenebilmektedir.

“Facebook kullamicilarina, anlik olarak etkilesim halinde olma, begenme, oy verme,
paylasma, dikkat ¢ekme, arastirma yapma, teshir etme gibi ¢ok fazla sayida etkilesim
aksiyonu sunmaktadir. Tiim bu kendini ifade edebilme ve icerige miidahale edebilme
aksiyonlart kullanicilart aymi zamanda paylasilan ortak icerigin iizerinde hakimiyetleri
bulunan birer icerik yazarina doniistiirmektedir. Dolayisi ile pasif bir iletisim bigiminden éte
aktif bir bilgi ve deneyim paylasimi gerceklesmektedir. Ayni siireci ve aksiyonlar biitiiniiniin
sundugu olanaklari egitim tarafina ¢ektiginizde elde edilen sonuglar olduk¢a etkileyicidir:

Osrencilerin yeni bilgileri deneyimleme siireclerinin hizi ve elde ettikleri yeni bilgiler ile
girdikleri etkilesim ortaminin olanaklar, yiiksek oranda tatmin edici, etkili ve siirdiiriilebilir
bir deneyim yasamalarina olanak saglamaktadr” (Aytekin, 2016).

Deneyimlenen bu arastirma siiregleri, Facebook’un temel bir platform olarak teknolojik
egitim aracisi olabilme becerisini dogrulamig goriinmektedir. Bu nedenle, Facebook’un
biitiinsel etkilesim becerilerinin, bahsi gecen galigmalarda deneyimlenen bilimsel ydntem
yaklasimlar1 ve kuramsal bilgilerle eslenebilmesi, bu tartiymanin temel aldigi hedeftir.
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Boylelikle platformun egitim alanindaki hareket becerilerinin biitiinliigiiniin gelistirilebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu temel hedef ile kurulacak olan uygulama ve etkilesim yapisinin; zaman
ve mekandan bagimsiz, ¢esitli fiziksel ve kurumsal kisitlardan uzak, siirdiiriilebilir bir egitim-
icerik yapisini kolaylikla sunabilecegi 6n gortlmektedir.

Bahsi gecen kisitlar kimi zaman cografyanin elverigsizligi nedeni ile egitim igerik ve
aracilarindan uzak kalinmasi gibi basit bir fiziksel nedene dayanabilmektedir. Kimi zaman ise
¢ogunlukla Bourdieu’niin (Bourdieu & Passeron, 1977; Swartz, 2011) elestirdigi sekliyle;
tiniversite, sosyal topluluklar, kiiltiirel iktidarlar ve benzeri kurumlarin hegemonyasi seklinde
de olabilmektedir. Bu nedenlerle, sosyal medyanin sundugu katilimei tasarim ve demokratik
iiretim yapilarinin avantajlari, bilgi ve deneyim aktarimi agisindan 6nemsenmektedir.

Facebook’un Temel Ozellikleri Eslenecek Kavramlar

Kullanici Deneyimi ve Temel Etkilegim Yapis1 | Katilimei Tasarim Yon., Kullanici Deneyimi (UX)

Begeni, Paylagim, Yorum Yapma, Anket Diiz. Oyunlastirma (Gamification)

Aqik, Kapali, Gizli Grup ve Sayfa Olus. Yapist | Uygulama Topluluklari ve Yerlesik Ogrenme (CoP)
Zaman Tineli, Duvar Yapisi, Zaman Kullammi | Ortiik Bilgi Aktarimi (Tacit Knowledge)

Milyarlarca Farkli Demografik Ozelligi Olan | Kullanici Aragtirmalar1 — HCI, VR, AR, Ul vh. —
Kullanic1 ve Anlik Etkilesim, Eszamanli | Reklam Arastirmalari, PR Arastirmalari, Medya Satin
Olgiim, Degerlendirme, Raporlama Alma vb.

Tablo 1. Facebook’un Temel Ozelliklerinin Kavramlar ile Eslestirilmesi

Tablo 1°de yer alan eslestirme, bu tartigmanin hedefledigi yaklasimi ortaya koyabilecek verileri ve kavramlari
incelemek igin tercih edilmistir. Facebook’un temel aksiyon becerileri, bagka bakis acilar1 ile farkli kavramsal
eslestirmeler ile de degerlendirilebilir. Ancak Facebook temel bir teknolojik kolaylastirict ve araci olarak
diistiniildiigiinde, bilgi ve deneyim aktarim siireglerine hizmet eden &6zelliklerinin en iyi bu eslestirme yapist ile
anlagilabilecegi diisiiniilmektedir.

3 TARTISMA

2009 yilinda “Toplumsal Paylasim Ag1 Facebook: “gériiyorum dyleyse varim!” adli bir ¢alisma yayimlanmistir
(Toprak, Yildirim ve digerleri, 2009). Bu ¢alisma, olusum sekli ile tartismada 6ne siiriilen kavramsal eslestirmenin
tam da somut 6rneklerinden biri olarak gorilmektedir. Calisma Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Kadin Caligmalart Anabilim Dali’nda, Bahar 2009 doneminde agilan “Enformasyon Teknolojileri ve Toplumsal
Cinsiyetin Yeniden Tanimlanmasi1” yiiksek lisans dersinde yiiriitiilmiistiir. Dersi alan dgrenciler ve dersin 6gretim
elemani ile gerceklestirilen, eserde “kolektif iiretim” olarak tanimlanan yontem ile iiretilmistir. Caligma dahilinde
aragtirmacilar ortak bir Facebook hesabi a¢ip, odaklandiklar1 arastirma konusu dahilinde cesitli etkilesimlerde
bulunmustur. Bu “kolektif tiretim” grubu hem ¢evirim i¢i hem de ¢evirim dis1 aktiviteleri birlikte yiirtitmiistdr.

3.1 Platformun katilime tasarim yontemi ve kullanic1 deneyimi iliskisi

Eserde tanimladiklari ¢alisma yontemi olan “kolektif iiretim”, bu tartismada da ele alinan katilimci tasarim
yontemidir (Blomberg, J. L. & Henderson, A., 1990; Carroll, 1996; Robertson & Simonsen, 2012; Sanoff, 2006;
Smith & Kjersgaard, 2014). Yéntemin ¢ikis noktasi Iskandinav cografyasidir. isbirlikgi tasarim olarak da
tanimlanan bu yontemin temel 6zelligi, stire¢ dahilinde yer alan tim taraflarin esit derecede katki saglayarak,
tasarlanan tirlinii, gerceklestirilen arastirmayi bagindan sonuna birlikte sekillendirmeleridir. Demokratik katilim ve
iretimi tesvik eden bu yontem, ozellikle etnografi temelli arastirmalar igin 6zgiin bulgular elde edilebilen bir
yaklasim olarak goriilmektedir. Yontemin Facebook gibi teknolojik platformlar ile birlikte kullanilmasi ise yeni bir
yaklasim olarak gozlemlenmektedir. Teknolojik aracilar ile birlikte hem ¢evirim i¢i hem de ¢evirim dig1 tasarim ve
aragtirmayi birlikte ylriitmek ve es zamanli sonuclar almak miimkiindiir. Boylelikle aragtirilan evrene ve pratikte
yuriitiilen ¢caligsmaya, kullanic1 deneyimi kavrami da dahil olmaktadir.

51



International Multilingual Academic Journal IMAJ
ISSN 2330-6440 Vol 3, No 3, July 2016

Kullanic1 deneyimi kavrami temel olarak, herhangi bir teknolojik platform, arayiliz ile karsi karsiya gelen
kullanicinin, etkilesime girdigi siirecin basindan sonuna ve siire¢ sonrasina uzayan pratik ve psikolojik deneyim
biitiinii olarak tanimlanabilir (Kumar, 2013; Rizvanoglu, 2014). Bilgi ve deneyim etkilesimi ve siirecin psikolojik
etkilerinin stirmesi agisindan, Facebook platformunun teknolojik bir egitim aracisi, kolaylastiricisi olarak sundugu
olanaklar 6nemsenmektedir. Bu nedenle, Facebook’un temel platform olarak sundugu tim bu olanaklar ve
etkilesim tasarimi, hem katilimer tasarim yapisinin siirdiiriilmesi hem de kullanici deneyiminin kendi igerigi
acisindan birlikte tartisilmaktadir. Calisma dahilinde bahsi gecen arastirmalardan elde edilen sonuglarin gosterdigi
kadariyla, Facebook’un sundugu temel deneyim biitiinii ve katilimci tasarim etkilesimlerini siirdiiriilebilir kilan
teknolojik altyapisi, temel egitim platformu olarak one siiriilen teknolojik varliini ve faydasimi 6n plana
¢ikartmaktadir.

3.2 Platformun oyunlastirma kavram ile iliskisi

En genis hali ve teknikleri ile cogunlukla pazarlama alaninda faydalanilan bu kavram, Bayraktar’in Diinya Bankas1
flerleme Raporu 2015°ten aktardigma gére; “...davramis degisikliklerine yol agabilecek giigtedir” (Bayraktar,
2015:12). Bu durumun temel nedeni, 6diil ve 6dillendirme kavramidir. Oyunlagtirma temel olarak kurumsal
stireclerin igerisine, “rekabet, kazanma, kaybetme, boliim atlama, en iyiler listesinde yer alma, en ¢ok gorevi
tamamlama, en hizli olma, sonuncu olma” ve benzeri temel oyun etkilesimlerinin eklenmesi ile topluluklarin,
calisanlarin zihinsel ve sosyal ddiiller edinmelerini saglayan rekabetci ve eglenceli bir yap1 sunmaktadir. Werbach
ve Hunter’in tanimi ile “oyunlastirma, oyun elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda
kullanilmasina” denmektedir (Werbach & Hunter, 2012). Bayraktar’in bahsi gecen raporda, Diinya Bankasi Blok
yazari Sana Rafiq’den aktardiklarina gbre (Bayraktar, 2015:12):

“Kisiler icten ice digerlerine yardimct olmayr severler, ve ayrica icten ice kazanmayr da severler. Oyunlar
gelisimin oniindeki ciddi, karmasik ve zorlu sorunlara tek basina bir ¢éziim olmasa da oyunlasma bireylerin nasil
diigtindiigiinii ve davrandigini anlamamiza ve geligim eforunu arttirmamiza yardimci olabilir...”

Oyun etkilesimine taraflar1 dahil eden bahsi gegen aksiyonlar, temelinde eglenceli bir yapt sunmaktadir. Dolayisi
ile kullanicilarin motivasyonlarini ve siireglere katilimlarini, rekabet hissi ile birlikte iist diizeyde tutmaktadir.

Bu nedenle is diinyasinin siireglerinin igerisine yedirilerek, ¢alisanlarin daha fazla motive olmalari, dolayist ile
iiretkenligin artmasi hedeflenmektedir. Pazarlama diinyas: da benzeri hedefler ile bu kavramin sundugu etkilesim
olanaklarint kullanmaktadir. Eskiden paintball parkurlarina gotiiriilen aymi sirketin rakip takimlari, teknoloji
sayesinde sosyal medya platformlart araciligi ile bilirlerine renkli toplart firlatmaktadir. Tartigmada ele alinan
duruma gore, Facebook’un temel platform olarak sundugu aksiyonlar olan; paylasim, begeni, yorum yapma, anket
olusturma, takip etme, diirtme ve benzeri etkilesim olanaklarinin basl basina oyunlastirma siiregleri igin elverisli
bir ortam yaratmasidir. Dolayis1 ile bu platform iizerine ¢ekilen her bir egitim konusu ve arastirma, kendi
oyunlagsmis dogal ortaminda gelisme ve siirdiiriilebilir bir yapiya doniisme sans1 yakalamaktadir.

Ozellikle 6grenciler ile birlikte yiiriitiilen katilimc1 tasarim ¢alismalarinda, Facebook’un sundugu bu oyunlastirma
acik yapi, ylriitilen arastirmanin veya tasarim projesinin ¢ok daha etkilesimli, eglenceli yliriitiilmesini ve
hedeflenenden ¢ok daha genis bir kitle ile bulugsmasim saglamaktadir. Ogrenciler kullamici olarak kendi
inisiyatifleri dahilinde siireci paylagsmakta, yorumlamakta ve degistirmektedir (Aytekin, 2015).

3.3 Platformun értiik bilgi aktarim siirecleri ve uygulama topluluklar ile iligkisi

Ortiik bilgi Polanyi’ye (1958, 1966) gire; “yiiksek diizeyde igsellestirilmis ve s6ze dokiilemeyen” ustalik bilgisidir.
Ortiik bilgi ve deneyim aktarimi igin Polanyi’nin popiilerlesmis drnekleri; “bisiklete binmek, piyano calmak ve
duvara ¢ivi cakmak” gibi zihinsel olarak otomatiklesmis, i¢sellesmis eylemlerdir. Bu eylemlerin nasil yapildigina
odaklanildig1 anda, eylemin o anki durumu kesintiye ugramakta ve zihin siireci tamamlayamamaktadir. Eylemi
gergeklestirmekte ustalagilmasina ragmen, ayni anda siirecin detay asamalarina odaklanilamadig igin, bilgi soze
dokiilememektedir. Dolayist ile ortiik bilgi ve deneyim g¢ogunlukla bir eylem ya da iiretim bigimi tizerindeki
ustaligin, zanaat becerisinin bilgisi olarak ele alinmaktadir.

52



International Multilingual Academic Journal IMAJ
ISSN 2330-6440 Vol 3, No 3, July 2016

Bu bilgi ve deneyim egitim igerikleri acisindan dnemsenmektedir. Ozellikle uygulamali igeriklerin bilgisinin, en iyi
ustasindan edinilebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda geleneksel atdlye ve ustalik yapilanmasinin, modern
akademi kurumu ile siirdiiriilebilir bir isbirligi igerisinde olmasi arzu edilmektedir. Ortiik bilgi ve deneyim
aktariminin en rahat sekilde aktarilabilecegi ortam olarak yerlesik 6grenme sisteminin varlig: tartigilmaktadir.

Yerlesik 6grenme sistemi, Lave ve Wenger (1991) tarafindan 6ne siiriilen; kisinin kendi kiiltiirel deneyimi ile dahil
oldugu toplulukta, kurdugu dogal ve devamlilik arz eden kisiler arasi etkilesim olarak tanimlanabilmektedir.
Boylelikle bilgi ve deneyim aktarimi bu yapin igerisinde dogal olarak paylasilmaktadir. Arastirmacilar bu
sistemin i¢inde yer alan topluluklar1 “uygulama toplulugu” olarak tanimlamaktadir. Uygulama topluluguna dahil
olan 6grenci, bulundugu toplulukta siireklilik arz eden varlig1 ve kurdugu etkilesimler neticesinde bilgi ve deneyim
aktarimina girmektedir. Boylelikle, siirec ilerledikce toplulukta paylasilan ortak bilgi iizerinde uzmanlasmaktadir
(Lave, 1993; Lave & Wenger, 1991; Wenger, 1998).

Yukarida tarif edildigi gibi, ortiik bilgi ve deneyim aktarimi ve bu aktarim saglikli bir sekilde gergeklestirilebilmesi
i¢in uygun ortamin varligi dnem arz etmektedir. Facebook bu noktada sundugu sayfa ve grup yapilanmalari, igerik
paylasim ozellikleri, temel etkilesim bilesenleri ile teknolojik bir yerlesik 6grenme deneyimi olusturmakta ve
uygulama topluluklarina ortam saglamaktadir. Bir baska deyisle, uygulama topluluklari, “ag topluluklari’na
(Brown & Duguid, 1991) dogru doniismektedir.

Calismada bahsi gegen etnografik saha deneyimleri, ortiik bilgi ve deneyim aktarim siireglerinde Facebook’un
temel roliinii ve dnemini ortaya koymaktadir (Aytekin, 2015; Durna & Durna, 2015; Toprak, Yildirim ve digerleri,
2009). Bu noktada hedeflenen, Facebook platformunun bir egitim aracisi, bir teknolojik kolaylastirict olarak;
egitim etkilesimlerinin ve arastirmalarin performansimi arttirip, odaklarini genisletebilecegi, kurulan yapilarin
stirdiiriilebilir olabilecegi durumlar1 ve faydalarini gostermektedir. Asil amag teknolojiyi baslt basina bir egitmen
roliine atamak degil, teknolojinin hali hazirda insanlar arasi etkilesimi kolaylastiran, kisitlar1 asan, hareket
alanlarini genigleten yapisini vurgulamak ve desteklemektir.

4 SONUC

Ozetlemek gerekirse, milyarlarca aktif kullanictya sahip Facebook, farkli demografik ozellikleri bulunan
kullanicilar demektir. Bu kullanicilarin etkilesimleri ise anlik olarak takip edilmekte, eszamanli olarak
Olciimlenmekte, degerlendirilmekte ve raporlanmaktadir. Dolayisi ile elde edilen biiyiik veri, insan bilgisayar
etkilesimi temel caligma alani ile birlikte; reklam, pazarlama, neuro-bilim gibi diger arastirma disiplinleri ve
calisma alanlarini da yogun bir sekilde ilgilendirmektedir. Bu c¢aligmada hedeflenen ise bahsedildigi gibi
Facebook™un sundugu firsatlarin egitim ve arastirma olanaklar1 agisindan degerlendirilebilmesidir. Bunu saglamak
ve yaptyt somutlagtirmak adimna, bilimsel arastirma yontemleri, uygulamalar ve kavramlar tanimlanarak,
Facebook’un etkilesim becerileri ile eslenmistir. Boylelikle Facebook’tan benzeri sekilde faydalanmak isteyen
aragtirmact ve kullanict gruplan igin bir ¢ikis noktasi, kavramsal eslestirmeler ile bir cesit tarif yapilmasi
istenmektedir.

Tartisma genelinde ele alinan igerik, Oneriler ve yontem yaklasimlari, ilk kez burada tamimlandiklar: hali ile bir
araya getirilerek sunulmaktadir. Daha 6nce gergeklestirilen benzeri yaklasimlar ve Facebook’u kullanim big¢imleri
bulunmaktadir. Ancak bu ¢alismada yapilmak istenen, faydalanilabilecek kavramlar1 ve pratik bir eslestirmeyi bir
arada sunabilmektir.

Bahsedildigi gibi, egitim ag¢isindan teknolojinin tek bagma temel bir ama¢ ve hedefe donismesi arzu
edilmemektedir. Teknolojinin sireclerde kolaylastirici, araci, bir ¢bzim gibi algilanmasi ve teknoloji-egitim
arasindaki iligkinin bu bakis agisi ile siirdiiriilmesi onemsenmektedir. Teknoloji temel ara¢ ve uygulanilan
yontemin tek bileseni oldugu zaman, insan-bilgisayar etkilesimi basligindan, insan kavrami soyutlanmaktadir. Bu
soyutlama, ne kadar teknolojik olursa olsun, kurulan bilgi ve deneyim aktarimi slreclerini bir yam ile eksik
birakmaktadir.
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Facebook her gecen giin yeni bir etkilesim 6zelligi gelistirerek, platformun becerilerini genisletmektedir. Bu da
onerilen egitim etkilesiminin siirdiiriilebilir, modas1 gegmeyecek ve uygulanabilir bir yap1 olarak varligin1 devam
ettirebilecegini gostermektedir. Platformun, “ii¢ yiiz altmis derece video, sanal gerceklik, arttirillmis gerceklik,
gevirim i¢i sati, anlik makaleler ve canli yayin” gibi yeni 6zelliklerinin her biri egitim yaklagimlari ve yontemleri
acisindan yeni olanaklar barindirmaktadir. Bu 6zelliklerin, “altmis bes yas ve tizeri kullanicilar, gocuklar, zihinsel
ve fiziksel engelliler” gibi 6zel kullanici gruplarmin egitim igerikleri ile bulusturulmasi disiiniildigiinde,
gelismekte ve bilyiimekte olan platformun yeni biiyiik olanaklar sunmak tizere hali hazirda bekledigi
gorilmektedir.
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