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NEW MEDIA AND FUTURE OF VOCATIONAL EDUCATION
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Oz
Teknolojik gelismeleri sadece elektronik sistemlerin doniistimii olarak gormek dogru bir yaklasim degildir. Ciinkii doniisen
her elektronik sistem ve medya onu kullananlar1 da dontistiirmektedir. McLuhan'in inlii deklarasyonuna dayanarak, jenerasyonlar
arasindaki farklar aslinda insanlarin gercegi okuma bigimlerini doniistiiren teknolojilerden ve medyalardan kaynaklanmaktadir. Bu
calismada yeni medyalarin Y ve Z kusag) tizerindeki etkilerinden yola ¢ikarak gelecekte mesleki egitimlerde yeni medyanin yaratacagi
firsatlar ve yeni kullanim alanlar1 ortaya koyulacaktir.
Anahtar Kelimeler: Teknolojik Gelismeler, Yeni Medya, Nesnelerin Interneti, Mesleki Egitim, Yeni Firsatlar.

Abstract
Technological developments is not only transformation of the electronic systems. Because, when electronic systems and media
transform they also transform their users. According to McLuhan’s famous “the media is the message” decleration, differences between
the generations due to fact that Technologies and media are transforming people’s reading of reality. Based on the impact new media on
the Y and Z generations, this study will be presented that in the near future new media will create opportunities and new application
areas in vocational education.
Keywords: Technological Developments, New Media, Internet of Things, Vocational Education, New Opportunities.

1. Giris

Ulkelerin gelismesinde ve kalkinmasinda mesleki ve teknik egitim alan kalifiye insan kaynaginm
nitelikleri kuskusuz biiytik ¢lciide onemlidir. Yetistirilen kalifiye insan kaynaginin basaris1 genel olarak
ekonomik basarmnin temellerinden biri olarak kabul edilir (Yoriik, Dikici ve Uysal, 2002: 303). Gelismis
tilkelere bakildiginda, mesleki egitimde bireylerin teknolojik becerilere sahip olmalar1 gerektigi konusuna
¢ok uzun yillar 6nce odaklandiklar: goriilmektedir. Degisen kosullara uyum saglayabilen, sorun giderebilen,
cevresi ile iletisim kurabilen, takim calismas: yapabilen, mesleginin gerektirdigi temel bilgi ve becerilere
sahip, yetismis mesleki ve teknik insan giicti, kalkinmanun itici giictidiir (Yagcizeybek, 2006). Bu nedenle
mesleki egitimle yetistirilen insan kaynagmin ozellikle giintimiiz kosullar1 degerlendirildiginde teknoloji
pratikleri iceren bir egitim ortamiyla yetismeleri biiyitk 6nem tagimaktadir. Teknolojik uygulama deneyimi
veya gerekliligi 6zellikle cagimizda kurumsal agidan hayati bir konudur. Ciinkii giinlitk hayatlarinin biytik
bir alanini kaplayan ve teknolojiyi bir uzuv olarak kabul eden Y ve Z kusag1 (Baudrillard, 2010; Yanik, 2016)
kurumlarin insan kaynaklar: yonetimini ve tiim galisma bigimlerini degistirecek bir giicle ve hizla sahneye
cgikmaktadar.

Mesleki ve teknik egitim ozellikle gelismekte olan {ilkeler icinde kalkinmanin hizlandirilmasi,
istthdamin artirilmas1 ve tilkenin rekabet giiciiniin yiikseltiimesi yontinden kritik 6neme sahiptir.
Dolayisiyla, teknolojik c¢aga uyum saglayabilmek icin mesleki ve teknik egitime gereken Onemin
gosterilmesine ihtiyac vardir (Sezgin, 1999:195-196). Teknolojik gelismeler toplumlarin ekonomik, politik ve
kiiltiirel yapilarinda actigr hizly, siirekli ve ¢ok yonlii degisme siirecini, gelismislik dtizeyleri ne olursa olsun,
derinden etkilemektedir. Dolayisiyla mesleki ve teknik egitim de dogas: geregi teknolojik gelismelere birebir
bagl oldugundan bu gelismeler 15181nda egitim yapisini, miifredatin1 ve uygulama tabanli egitim siireclerini
stirekli giincellemesi gerekmektedir. Ekonomik ve teknolojik gelismenin temel noktas1 olan nitelikli insan
kaynaginin yetistirilme zorunlulugu, mesleki ve teknik egitim sistemine biiyiik gorevler ve sorumluluklar
yiiklemektedir (Yoriik, Dikici ve Uysal, 2002: 303-304). Fakat teknolojik gelismeleri sadece endiistriyel
gelismeler olarak ele alip yeni bir teknolojik makineyle ilgili egitim verilmesi veya eski sistemin revizyonu
olarak dustiniilmemeli. Giintimiizde endiistriyel teknolojinin c¢ok otesinde ozellikle egitimin sunum
sekillerini degistirecek medya teknolojileri ve yazilimlarmi kapsayan yeni medya adi altinda teknolojik
gelismelere odaklanmak gerekmektedir.

* Bu galisma 3. Ulusal Meslek Yiiksekokullar: Sosyal ve Teknik Bilimler Kongresi'nde (MESTEK 2016) 6zet olarak sunulmustur.
** Ars.Gor., Ege Universitesi [letisim Fakiiltesi, aydemirmustafad@gmail.com
ek Ogr. Gor., Hitit Universitesi Omer Derindere Meslek Yiiksekokuly, ebrucesur@gmail.com
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Yeni medyalar elektronik ve dijital teknolojilerin 6tesinde iletisimin ve etkilesimin iki yonli ve
simetrik bir sekilde gerceklesebilmesini saglayan bir medya anlayist ve bu anlayisi miimkiin kilan teknolojik
yapidir (Yamik, 2015). Guniimiizde acik (open), uzaktan (distance), karma (blended), zenginlestirilmis
(augmented) ve mobil egitim modellerini miimkiin kilan teknolojik gelismeler yeni medyalarla ¢ok daha
Otesini sunabilecek gtice erisebilecektir. Yeni medyalar bilgisayar ve internet altyapisinda olusturulmus web
platformlari, sosyal ag yapilari, MMORPG tiirevi oyun yapilari, semantik web sistemleri, zenginlestirilmis
(augmented) icerik treticileri, giyilebilir teknolojiler, sensorlerle zenginlestirilmis nesnelerin interneti adi
altinda (IoT) gelistirilmis araglar, bulut bilisim ve ¢ok daha 6tesinin diistiniilmiis oldugu (Miiller, 2010) bir
medya havuzunu ifade etmektedir. Yeni medyalar ge¢miste miimkiin olmayan ve biiyiik maliyetler
gerektiren egitim iletisimini gergeklestiren, bu yolla stirdiiriilebilir ve hayat boyu egitimi miimkiin kilan, her
yerde ve her zaman igeriklere ulasmayi saglayan, egitim stirecindeki pratiklerin maliyetsiz sanal bicimlerini
sunan ve ¢ok daha otesini ortaya koyabilecek olan biiytik bir firsat olarak goriilmelidir. Hali hazirda is
diinyasinin yeni tiyeleri olan Y kusag1 ve yakin gelecekte dahil olacak Z kusaginin teknik tistiinliikleri ve
arka plandaki erdemlerinin ortaya cikarilabilmesi ve etkinlestirilmesi icin oncelikle mesleki egitim
yapilarinin bu firsatlar1 gorebilmesi, yeniden tanimlamasi ve revize ederek egitim sistemine entegre etmesi
gerekmektedir.

2. Mesleki Egitim ve Kusaklar

Mesleki egitimin tarihine genel olarak bakildiginda bir meslekle ilgili bilgi ve becerilerin ustadan
¢iraga aktarilmast yoniinde oldugu goriilmektedir. Ge¢misi aslinda ¢ok eskilere dayanan mesleki egitim
(Yortik, Dikici ve Uysal, 2002: 303-304) toplumsal yasam icin zorunlu olan bir meslekle ilgili gereken bilgi,
beceri ve uygulama yeteneklerinin kazandirilmasi ve bireyi zihinsel, duygusal, sosyal, ekonomik ve kisisel
yonleriyle dengeli bigcimde gelistirme stireci (Alkan, Dogan ve Sezgin, 1998) olarak tanimlanabilir. Mesleki
ve teknik egitim sistemi sektore yonelik insan kaynag yetistirdigi gibi 6grencileri yiiksekogretime hazirlama
gorevleri de {iistlenebilmektedir. Boylece 6grencilerine hem uygulama pratikleri kazandirmakta hem de
pratiklerin 6ziindeki miithendislige ve kuramsal yapiya hakim olacaklar1 yiiksekogretim yolunu agmaktadir.
Mesleki egitim sistemi sektoriin ihtiya¢ duydugu teknoloji metotlarm bilen, kullanan, gelistiren ve bu
gelismelere son derece hizli sekilde ayak uydurabilen insan kaynagi yetistirirken giintimiiz kosullarini,
¢aga damga vuran teknolojik gelismeleri, kosul ve gelismelerle doniisen kusaklar: ve kusaklar arasindaki
farklar1 da dikkate almak zorundadur.

Alkan vd. (1998)'nin vurguladig: iizere zihinsel, duygusal, sosyal, ekonomik ve kisisel bir gelisim
stirecinde ortamin 6zellikleri ve 6grenen kisinin kusak ¢zellikleri kesinlikle g6z ardi edilemez. Teknolojik
gelismelerin ¢ok hizli yasandig1 giintimiizde ozellikle gelismis tilkeler, yeni nesli geleneksel &gretim
yontemleri ile degil teknolojiyle harmanlanmis metotlarla, deneyerek, yaparak ve maliyetsiz tekrarlamalari
destekleyen 6grenme yontemleriyle egitmeye calismakta ve bu politikay: 6n plana ¢ikarmaktadir. Gelismis
tilkelerin tizerinde dikkatle durdugu bu egitimsel doniistimiin temelindeki giidii aslinda yeni kusaklarm
eski yontemlere gosterdigi direncin artmasi ve maliyete deger kalifiye ¢iktilarin alinamamasidir (Goztas ve
Yanik, 2016). Bireyin o6ziindeki duygusal, norolojik, sosyal ve fonksiyonel parcalar ile egitimin 6ziindeki
parcalarin uyumlu calisabilmesi i¢in dinamik bir yap:r olan kusaklar ve temel ozellikleri siirekli analiz
edilmeli ve gerekli dontistimler tamamlanmalidir. Bu calismada yeni medya firsatlarinin ¢ne ¢ikarilmasinin
temel nedeni aslinda Y ve Z kusagimin yeni 6grenim pratikleri ve bununla ilgili yeni medyalara dayanan
firsatlarin etkinlestirilmesi gerekliligidir.

Y ve ozellikle Z kusag1 kusaklar haritas1 (Goztas ve Yanik, 2016) igindeki diger kusaklardan daha
keskin bigimde ayrismaktadir. Teknolojinin icine dogmus olmasa da 1980 ve 2000 yillar1 arasinda dogan ve
teknolojik gelismelere kolaylikla adapte olabilen Y kusagini ve tamamen internet ve mobil teknolojilerinin
yogun kullanildig1 donemde yani 2001 ve sonrasinda dogan Z kusagin 6nceki kusaklardan ayirmak dogru
olacaktir. Ciinkii bu iki kusagin giindelik hayat pratikleri ve yasadig: siiregler 6zellikle teknolojiye entegre
bicimde oldugu icin kurdugu iletisim ve gerceklestirdigi fonksiyonel beceriler teknolojik bicimden yogun
olarak etkilenmistir. Geleneksel 6gretim yontemleriyle degil daha 6grenci odakli ve teknoloji kullaniminin
yogun oldugu yontemlerle gerceklestirilen dgretimle motive olacagl ve mesleki anlamda daha fazla
donamma sahip olacag1 on plana ¢gtkmaktadir. Iginde bulundugumuz zamana bakildiginda mesleki egitim

alan 6grencilerin yaslari itibariyle Z kusaginda yer aldig: goriilmektedir.
Tablo 1. Kosullar, Kusaklar ve Genel Karakteristikler

BABY BOOMERS
KUSAGI
1946-1964

SESSIZ KUSAK
1925-1945

X KUSAGI Y KUSAGI Z KUSAGI

SARTLAR 1965-1979 1980-2000 2000-2020
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Sosuk Sava Sosyal Tleri Teknoloji,
Savas. Ekonomik Kﬁregselle megxlle Calkantilar, Teknoloji, Internet Sahiplik
ZAMANIN ONE Krivzli,r ve Yokluk Asirt Reliabet Ekonomik Kriz, Bilgisayarlasma, Orani, Yeni
CIKAN SARTLARI . . $v o Issizlik ve Internet, Medyalar,
Donemi Yogun Uretim, . . A
Géreceli Rofah Teknolojiye Postmodernizm Yenilikgilik,
Merhaba Dénemi Postmodernizm
Calismak Basarinin
;. Yasamak icin ve Kaliteli Yasam
CALISMA HAYATI Caligmak Caligmak Iin Calismak, Sadik | <Alismak Yasamin Deneyiminin
Yasamaktir, Yasamak, Isyerine Bir Parcasidir,
ANLAYISI Isyerine Adanmu Sadik Fakat Firsatlara Is Degisimine Yatkin Aracidir,
24 $ Acgik soests Sadik Degil Sik is
Degisikligi Yapar
OTORITE Otoriteyi Sorgulayan
Otoriteye Bagh Otoriteye Sadik Otoriteye Saygili ve Dontistiirmek Otoriteyle Catisan
ANLAYISI :
Isteyen
Sorgulayic,
O\({fgll(lll;ii;a Yaratici, Inovatif,
ONE CIKAN | Hirsly, kaygili ve Stipheci, Uyumlu . R Coklu s Yapabilen,
PSIKOLOJIK risklerden Eg:ﬁczjiiblil; ve Kontrollii, Sevg ele.z.rl D111'§uk, Yenilikgi, Interaktif
OZELLIKLER kacinan » SAng Rekabetci ZgUvent, ve Yiiksek Paylasim
Yarismayi Seven, Giidiisii Hakim
Sosyal ve Takimla
Caligabilen
MOTIVASYON Devamlilik ve . . Maddiyat ve Esneklik, Itibar ve Esneklik, Degisen Iy
< . Takdir ve Kariyer . . Tanimlari, Ozel
KAYNAGI Takdir Kariyer Kariyer L .
Girisim, Sosyal Statii
OZET HAYAT KURALLARA GORE DEGISIR KURALLAR HAYATLARA GORE DEGISIR

Kaynak: Goztas ve Yamik (2016)

Turkiye’de 1980 sonrasi olarak ifade edilen Y kusagi bilgisayarlarin ve GSM teknolojilerinin
dogdugu, teknoloji dostu, bireysel, rahat ve kiiresellesmeye baslayan diinyanin ¢ocuklaridir (Senbir, 2004:
25). Teknoloji, bilgisayarlasma ve internetin dogusu ve gelisiminin yani sira postmodernizmin yiikselisi de
bu dénem kusagi, davranis bicimlerini ve felsefi anlayislarini biiytik oranda dontstiirmiistiir. Y kusagina
iliskin olarak ilk akla gelen ozellikleri teknolojiye olan yatkinliklaridir. Teknoloji becerilerini yaratict bir
sekilde sahip olduklar1 gorevleri ilerletmek ve sonuglar elde etmek igin kullanirlar. Giinlik islerinin
diinyada olumlu bir degisime katki yapmasini gérmek onlar igin son derece énemlidir (Behrstock-Sherratt,
Coggshall, 2010). Egitim acisindan durumu ele alan Ulker (2013) Y kusagimn teknoloji becerilerinden ve
medya okumalarindan ileri gelen 6zellikleri nedeniyle elektronik egitime yatkin oldugunu belirtmistir.
Bilgiyi zaman ve mekandan bagimsiz olarak talep eden bu kusak ayni zamanda bilgi sunum kanallarinin
etkilesimli olmasiru talep etmektedir. Dolayisiyla iletisim kanalinda aninda soru sorup bunlarin cevaplarin
alma istegi hakimdir. Teknoloji destekli egitim yontemleriyle bilgi ve pratik elde etmek isteyen bu kusak
bilginin farkli alternatiflerini gérmek ve bunlar arasinda secimler yapmak istemektedir. Akis teorisinde
(Csikszentmihalyi, Rathunde ve Whalen, 1993) vurgulandig: iizere birey akis icerisinde otonomi diizeyi
kadar igerik tizerinde hakim olmakta ve ancak o diizeyde icerigi sorgulayabilmektedir. Otoriteyi sorgulayan
ve dontstirmek isteyen bir otonomi diizeyine sahip bu kusak aym 6zelligi icerik ve yontem tizerinde de
gostermek istemektedir. Teknoloji destekli egitimin en biiyiik nimeti olan ¢oklu secenekler diinyas: kisiyi
belirli bir seyi se¢meye zorladig1 andan itibaren akis1 da baslatmis olur. Z kusagi kadar olmasa da Y kusag:
sosyallesme siireglerini yogun olarak internete baglanan araglar tizerinde gerceklestirirler. Siirekli ¢evrimici
olma durumu nedeniyle sosyal akistan etkilenme diizeyleri yiiksektir. Yani orgiin ortamlarda bireysel
ozelliklerini 6ne ¢ikarmaya calisan ve 6zne olma miicadelesi veren kisi sosyal aglar {izerinde ayn1 davranigi
gostermeyip sosyal akisla uyum icinde olmay: tercih etmekte ve miicadele davranisi (challenge) ©ne
cikmaktadir. Yeni medyalar tizerinde tzellikle sosyal medyaya gore tutum ve davrans gelistiren Y kusagi
postmodernizmin de etkisiyle ¢ok uzun doénemli planlar kurmadigi gibi uzun doénemli ve stirekli
motivasyonlarda yaratamamaktadir. Bundan dolay1 gerek egitim ve gerekse is hayatinda modiiler veya
proje odakl: parcalarla belirli stireler iginde egitim goriirler. Yani miifredat veya isi bir biitiin olarak degil bir
parca olarak sunup cesitli frekanslarla degistirmek yoluyla uzun dénemli motivasyon sorunu ¢oziilmeye
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calisiilmaktadir. Y kusaginin one ¢ikan ozelliklerini sorgulayici, yenilikci, odaklanma seviyeleri diistik,
ozgtivenli, yarismayi seven, sosyal ve takimla calisabilen olarak soyleyebiliriz.

2000°1i yillarda dogan, hizl1 6grenen ve gelisim gosteren, teknolojiyle i¢ ice kisilerden olusan gruba Z
kusagi denmektedir. Ileri teknoloji, internet sahiplik orani, siirekli gevrimigi durum, yeni medyalar,
yenilik¢ilik ve neo-postmodernizm Z kusaginin hayata dair biitiin algisini ve felsefesini birinci dereceden
dontistiirmektedir. Teknolojiyle i¢ ice biiytiyen bu bireyler, bilginin ve zamanin hizina ¢ok kolay adapte
olabilmeleriyle dikkat cekmektedir (Yavuz, 2014). Z kusagl, diinya zevklerine diuiskiin, teknolojiyi hizli
sekilde kavrayan, islerini kisa siirede ve titiz bigimde yerine getiren davrams ozellikleriyle dikkat
¢ekmektedir (Williams, 2010: 12). Z kusaginin egitim ve is hayat: ile ilgili en 6nemli ve ayirt edici 6zelligi
egitim veya isi kendini gerceklestirmenin bir yolu olarak gérmektedir. Bu nedenle Y kusag: gibi sadece
icerik cesitliligi degil egitim modelleri tizerinde de aktif ve belirleyici olmak istemektedir. Egitimi ve isi
basarinin ve kaliteli yasam deneyiminin parcasi olarak goren bu kusakla ilgili diger 6nemli ayirt edici faktor
ise yalnizca doniistiirticii degil otoriteyle catisan bir anlayisa sahiptir. Z kusaginin 6ne ¢ikan 6zelliklerini ise
yaraticy, inovatif, coklu is yapabilen, yenilikgi, interaktif ve yiiksek paylasim giidiisii olarak sdyleyebiliriz.

Kusak o6zelliklerine bakildiginda Y ve Z kusagmin ortak olarak kaliteli ve etkin bir egitim sistemini
arzuladigl net sekilde goriilmektedir. TUIK verilerine gore (TUIK, 2016) harcanilabilir gelir grafiginde
egitime ayrilan biitgenin biiyiik bir paya sahip olmasi tesadiif degildir. Aslinda tilkemizdeki egitim
kurumlar1 bu durumdan haberdar olarak gesitli revizyonlar veya yepyeni modeller 6nererek kusaklarin
ozelliklerine uygun bir egitim sistemi i¢in ¢alismalar yapmaktadir. Hayat biciminden kopuk olmayan ve
hatta entegre olan acik, uzaktan ve karma modellerle egitimi hayatin bir parcasi kilma calismalar1 veya
cabalar1 gortilmektedir. Yeni medyalar bu cabalari hem etkinlik olarak hem de daha az maliyetle
gerceklestirmenin formiillerini ve firsatlarini sunmaktadir. Gergek zamanl ve gercek zamanli olmayan farkl
iletisim metotlarini tek bir platform tizerinde birlestiren iletisim sistemleri ve 6grenme ortamlar: (Yazici,
2015) yeni medyalarla daha gelismis bir bicim ve etkiye sahip olabilmektedir. Ctinkii yeni medyalarla
yaratilan bilgi toplumunda bilgi yalnizca fonksiyonel bir meta degil “her tiirlti tiretimin esas gticti” olmustur
(Lyotard, 1990: 11-12).

Kusaklar konusuna mesleki egitim penceresinden baktigimizda aslinda giintimtizde modiiler egitim
adi altinda yapilan galismalar daha anlamli ve degerli goriilmektedir. Egitim programinin esnekligi, sunum
esnekligi izlenecek yollarin esnekligi gibi 6zellikleriyle modiiler egitim (Balci, 1992) 6zellikle yeni medya
destekli uygulamalarla faydalarin1 maksimize edebilmektedir. Simiilasyon, gosterme ve rol yaptirma gibi
farkli ogretim yontemleri (Solomon, 1993) vyeni medyalar araciigiyla biitiinlesik  olarak
gerceklesebilmektedir. Bunun yani sira yaparak, izleyerek, diisiinerek ve hissederek grenme gibi (Unsiir,
1998) 6grenme stillerinin hepsini destekleyebilecek bir teknoloji sinif icindeki heterojen dgrenme stillerinin
hepsine destek yaratabilecektir.

3. Yeni Medyalar ve Mesleki Egitimde Etkinlestirdigi Firsatlar

Guntimtizdeki sosyal medya, bulut bilisim, nesnelerin interneti ve big data gibi gelismelerin ttimii
yeni medya sistemleri tizerinde sekillenmektedir. Yeni medyalar, teknolojik gelismelerin verdigi cesaretle,
sinirsiz yetenek ve kapasitenin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Manovich, 2003). Yeni medya konusu aslinda
baska hicbir kavramda olmadig kadar yogun bir tartismaya agik haldedir. Manovich’e (2003) dayal
tanimlamalar genel olarak kabul gorse de kavram tizerinde agirlig1 olan bazi saygin yazarlar (Rogers, 1983;
Beniger, 1986; Jenkins, 2006; Dijk, 2006; Lister, Dovey, Giddings, Grant ve Kelly, 2009) ortaya koyduklar:
yeni medya tanimlariyla Manovich'in tanimiyla catismaktadir. Bu nedenle kavram tizerinde oturmus net bir
tanim olmadigindan yeni medyalarin bahsedilen tiim niteliklerini sunan bir tipoloji kavram hakkinda daha
net bir izlenim yaratacaktir (Yanik, 2015).

Yeni medya aslinda bugtinlerde bahsedilen fakat gelecekte etkileri daha net olarak goriilecek olan bazi
kavramlar: da kapsamakta ve kendi evreni iginde etkilemektedir. Bu ¢alismada vurgulanacak olan bulut
bilisim, nesnelerin interneti, giyilebilir teknolojiler, MMORPG tiirevi oyunlar ve biiyiik veri gibi gelismeler
dogrudan yeni medyalar tizerinden ulasilabilmekte ve/veya yeni medyalardan akan verilerle
beslenmektedir. Glintimiizde basta Giiney Kore, A.B.D., Japonya, Kanada, Irlanda, Hindistan, Almanya gibi
tilkeler egitim iceriklerini desteleyen ve 6grencilerine ¢oklu sanal uygulama pratikleri sunan yeni medyalar1
sistemlerine entegre etmeye calismaktadir. Ozellikle Giiney Kore, Japonya ve Hindistan oyun ve gorev
temelli egitim anlayist icinde MMORPG tabanli oyun sistemleriyle ilgili sayisiz icerikler tiretmistir. Bu
calismada da vurgulanacak olan temel nokta yeni medyalarin erdemleri 1s1§1inda yeni teknolojilerin ortaya
koydugu firsatlar1 tanimlamak ve diinyadaki érneklerini sunarak genel bir bakis agis1 olusturmaktir.

Yeni medyalarin egitim sistemine olan etkilerini bugiinlerde 6zellikle internet, mobil bilgisayarlar,
akilli telefonlar, sosyal medya ve bulut bilisim gibi teknolojik araclar ve hizmetler {izerinde gormekteyiz.
Aslinda yeni medyalarin gelecekte mesleki egitim sistemi tizerinde daha dominant ve yonlendirici bir etkiye
sahip olacagini soyleyebiliriz. Clinkii Y ve Z kusaginin egitim ve meslek secimini kendini gerceklestirmenin
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bir yolu olarak gérmesi ve yeni medyalara dayal: bir hayat yasamalar1 nedeniyle gelecekte bir¢ok sirket daha
fazla yeni medya destekli egitim icerikleri ortaya koyacaklardir. Diinyanin saygin sirketlerinden olan Intel,
IBM, Samsung, BMW, Google’in yani sira tilkemizin lider kuruluslarindan olan Turkcell kendi online
platformlar1 tizerinde gesitli egitimsel icerikler yaratmakta ve genglerle bu igerikler tizerinden etkilesim
kurmaktadir. Miiller'in (2010) sundugu tabloya dayanarak gelecekte mesleki egitimle ilgili ¢ok biiyiik

firsatlarin olacagi net olarak goriilmektedir.
Tablo 2. Yeni Medya Kavramsal Tipolojisi

Kavram
Ag baglantili (Networkable): Yeni medya bircok ag yapisiyla biittinlesebilen ve

Kaynak

yakinsamay1 miimkiin kilar.

Dijital (Digital): Yeni medyada tiim igerik dijital olarak akmaktadir.

Interaktif (Interactive): Yeni medya ag yapisiyla yakinsamay: destekleyen ok
yonlii kanallara sahip olmasi nedeniyle interaktiftir.

Neuman, 1991; Manovich, 2003;
Schorr, Schenk ve Campbell,
2003; Flew, 2008; DeFleur,
Everette ve Melvin, 2010

Yakinsamay1 destekleyen (Convergence): Yeni medya bir¢ok dijital ara¢ ve
medyay1 birbirine baglayan ve yakinsayan dev bir sistemdir.

Manovich, 2003; Schorr, Schenk
ve Campbell, 2003

Cok katmanli bir yapidadir (multi-layered)

Dijck, 2013

Medyalar iistii bir medyadir (Hiper-media): Yeni medya tiim sistemleri dontistiiren

Manovich, 2003; Dimmick,
Chen ve Li, 2004; Vela, Martinez

medyalar iistii bir medyadir. ve Reyes, 2012

Herhangi bir cihaz iizerinden ulasilabilir (Accessible on any-digital device): Yeni
medya sistemindeki her cihaz ve igerik farkli cihaz ve aglar yoluyla ulasilabilir. Bu
yetenek yakinsama yeteneginden ileri gelmektedir.

Istenilen anda ulagilabilir (On-demand access and Real-time ): Yeni medya
sistemindeki her cihaza ve igerige, yine yakinsama ozelligi dolayisiyla, istenilen
anda ve gercek zamanda ulagilabilmektedir.

Yalnizca fiziksel ag baglantisina dayali olmayan (Not-only physical ): Yeni medya
yalmzca fiziksel ag baglantilariyla degil fiziksel olamayan baglanti modelleriyle

Schivinski ve Dabrowski, 2014

(Cloud, DLNA, NFC, Bluetooth, Uydu vs..) de ulasilabilir olmas1 onu diger Yanuk, 2014
medyalardan ayirmaktadir.

Coklu iligkiler modelini destekler (Many-to-many relationship): Yeni medyalar

kisiler arasi iletisimdeki “one-to-one” ve kitle iletisim araglarindaki “one-to-many” Crosbie, 2002

yapisindaki iligkilerin 6tesinde “many-to-many” yapisinda ¢oklu iliskiler modelini
destekleyen bir yapidadir.

Icerigin yaratic1 ve igbirligiyle yaratilmas1 (Collaborative and creative
participation of contributors): Yeni medyalarda icerik tiiketicileri tarafindan
olusturulmakta ve gelistirilmektedir.

Sinir1 olmayan bir 6zellige sahip (Unrestricted - not standardized): Yeni medyada
hem sistem hem de igerik kontrolsiiz (unregulated) bir yapidadir ve kolaylikla
manipiile edilebilir.

Schivinski ve Dabrowski, 2014;
Croteau ve Hoynes, 2003

DeFleur, vd. 2010; Croteau ve
Hoynes, 2003; Rafaeli, 1988

Kaynak: Yanik, 2015

Miiller'in sundugu tabloda ¢ok uzun projeksiyonlu bir gelecek 6ngoriisii olusturulabilir. Fakat bu
calismada suanda etkin olan ve yakin gelecekte cok daha aktif olacak teknolojik gelismelerden sosyal aglar,
MMORPG oyunlar, nesnelerin interneti ve bulut bilisim ele alinacak ve firsatlar1 vurgulanacaktir.

3.1. Sosyal Aglar: Tiryakioglu ve Erzurum (2011) sosyal aglari, iletisimin ve sosyal iliskilerin
kurulabildigi, kisilerin, fikirleri, etkinlikleri ve ilgi alanlar1 gibi kisisel bilgilerini kendi aglarryla paylasma
imkani sunan bir ¢evrimici servis olarak tanimlamistir. Sosyal aglar bireyin sosyal cevresini olusturmada
secici olabilecegi bir ortam saglar (Boyd ve Ellison, 2007). Y ve Z kusaginin artik sosyallesme faaliyetlerinin
temelini olusturan sosyal aglar hemen hemen her tiirlti konu tizerinde yarattig1 farkli platformlarla bireye
online bir etki alari tanumaktadir. Alisveris, moda, sanat, spor gibi konularin yam sira egitim konusu da
sosyal aglarin en ¢ok yogunlastigi alanlardan biridir. Ozellikle yabanci dil, bilgisayar, yazilim, matematik
gibi dersler tizerine bir¢ok sosyal medya platformu bulunmaktadir. Bu aglar tizerinde birey bilgi diizeyini
bir miicadele ortam: icinde (challenge) sunarak social status adi altinda riitbeler ve dereceler elde
etmektedir. Yani birey bilgisini paylasirken karsiliginda sosyal agin ortaya koydugu degeri satin almaktadir.
Sosyal aglar tizerine kurulu egitim ortamlar1 veya platformlari, sahip oldugu 6zellikler ile 6greten-6grenci
arasindaki etkilesimi kolaylastirmakta, icerik paylasimina olanak vermekte ve ¢ok daha 6nemlisi isbirligi
(collaborative) ile 6grenme imkani saglamaktadir. Sosyal aglar tizerindeki isbirlik¢i 6grenme firsati ile
egitimin nesnesi halindeki 6grencilerin aktif olabilecegi ortamlar tasarlanmakta, becerilerini ortaya
koyabilecekleri motivasyonlar yaratilabilmekte (Smith, 2009), maliyetsiz tekrarli pratiklerle ¢6zme becerileri
gelistirilmekte, arastirma ve sorgulama davranislari pekistirilmekte ve miicadele ortamlar: yaratilarak
(challenge) saglikli bir egitsel akis (Cszikzsentmihalyi vd., 1993) yasamaktadirlar. Smith (2009)
ginimiizdeki sosyal medya aglarinin 6zelliklerine dikkat ¢ekerek egitim kurumlarinin giintimiiziin yeni
toplumsal hareket merkezi olan sosyal ag diinyasina entegre olmalar1 gerektigini vurgulamaktadar.
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3.2. MMORPG ve 3D Oyunlar: Egitimde teknoloji entegrasyonlari icerisinde en dnemli adim egitsel
bilgisayar oyunlarimin egitim ortamlarma entegrasyonudur. Bilgisayar oyunlari bireyin goniillii olarak
oynadigl, eglenceli, gercek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis
eglence ortamlaridir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bilgisayar oyunlar: bireylere eglence amach vakit
gecirtirken kendileri igin 6nemli olan bilgileri 6grenebilecekleri ortamlar sunarlar. Bilgisayar oyunlarinin bu
ozelliginden dolay1 egitim ortamlarinda kullanimui giinden giine artan bir egilim gostermektedir. Demirel,
Seferoglu ve Yagci (2003) egitsel bilgisayar oyunlarimi oyun formatim1 kullanarak ogrencilerin ders
konularin1 6grenmesini saglayan ya da problem c¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak
tanimlamuslardir. Oyunlar ilk giktigindan beri potansiyel egitim araglari olarak diistiniilmiistiir. Zamanla
devasa bir sektore doniisen oyunlarin faydali oldugu konusunda ¢ogunluk hem fikir olsa da, oyunlarin
egitim ortamlarina entegrasyonu konusunda net bir durum sz konusu degildir (Torrente vd., 2009).

Egenfeldt- Nielsen (2008) egitsel bilgisayar oyunlarindaki degisimi 6grenme kuramlarindaki degisim
paralelinde inceleyerek egitsel bilgisayar oyunlarini 3 nesil olarak ayirmistir. Birinci nesil oyunlardaki bakis
agisi davramsgt 6grenme kuramlarina karsilik gelmektedir. Ikinci nesil oyunlar bilissel ve yapilandirici
yaklasimi temel almistir. Ogrenciyi merkeze alan bu bakis agisinda o6grenenlerin gecmis bilgilerinin,
diistincelerinin ve semalarimin farklilik gosterdigi diisiiniilmektedir. Ugtincii nesilde ise odaklanma egitsel
bilgisayar oyunlar: tizerine degil de egitsel bilgisayar oyunlarinin egitsel kullanimlarinin genisletilmesi
tizerinedir. Burada anahtar rol dogru sorularla dogru yere gotiirmeyi kolaylastiran sosyal baglam
saglamadir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin entegrasyonu siirecinde en ¢ok temel alinan yaklasim problem
tabanli 6grenme olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu 6grenme yaklasiminda dgrenciler, arastirarak ve isbirligi
icerisinde problemlere ¢6ziim iiretmeye caligirlar. Ogrenciler siirecte aktif rol oynayarak ¢oziim bulmaya
calisirken, 6gretmen de rehber roliinii iistlenir. Gros’a (2007) gore dijital oyunlar 6grenen merkezli, rekabeti
artiran, isbirlikci, sorumluk saglayan ve problem ¢ozme stratejilerini gelistiren niteliktedirler.

3.3. Nesnelerin Interneti: Nesnelerin Internetinin (Internet of Things - IoT), birbirinden farkli
vurgulari iceren bir¢ok tanumi vardir. IoT genel olarak, nesneler, hayvanlar veya insanlara ait verileri, bir ag
tizerinden insan-insan veya insan-bilgisayar etkilesimi gerekmeksizin, otomatik olarak aktarma kabiliyetinin
verildigi bir senaryo olarak tanimlanabilir. IoT, sanal olarak her seyin, bir veya daha fazla kiigiik bilgisayar
veya akilli sensorle dolu oldugu, hepsinin internete veri akist gonderdigi bir diinyadir. IoT {i¢ ana
bilesenden olusur. Bunlar algilayici reseptdr ve sensorler, iletici ag ve uzak isleyici merkezi islem birimidir.
Nesne, internet destekli ve sensorlii bir yapidadir fakat {izerinde verileri isleyecek bir islemci genellikle
bulunmaz. Veri analizi uzaktaki bulut adi verilen bir islem merkezinde gergeklesir. Nesnelerin diger
nesnelerle etkilesim halinde olmalarna ornek olarak, fabrikalarin tiretim hatlarinda olusan sorunlara
otomatik olarak yanit vermeleri, bebeklerin ates derecelerinin ebeveynlerinin cep telefonlarina veri olarak
bildirilmesi, kalp atisim1 dlgen giyilebilir teknolojilerin hastaneler tarafindan takip edilebilmesi, otellerin
misafirlerinin tercihlerine gore oda sicakligini ve aydinlatmalar: ayarlayabilmeleri gibi ¢oztimler verilebilir
(egitimdeteknoloji.com).

IoT daha ¢ok tiretim, tip ve ulasim gibi alanlarda yogun olarak kullanilmaktadir. Teknolojinin
dontistiirdiigi paradigmalar tabii ki egitim {izerinde de etkili olmus, IoT egitim sektoriinti de hedef alan
cozlimler tiretmeye baglamistir. Mobil cihazlarin yayginlagsmas: egitim kurumlarimin, dgrencilerin davranis
ve etkinliklerini yorumlayabilmeleri igin verileri toplama firsatlar1 yaratmistir. Dogru bir sekilde
kullanildiginda, bu veriler bireysel farkliliklar ve 6grenme tarzlarini hedefleyen kisisellestirilmis 6grenmede
olumlu sonug vermektedir. Egitim planlayicilarinin ve egitim kurumlarmin artik mobil cihazlar1 yasaklamak
yerine onlar1 birer 6grenme araci olarak gormeleri, 6grenmeyi hizlandirmak ve kalic1 hale getirmek icin daha
verimli bir sekilde kullanmalarini dogurmustur. Bununla ilgili en popiiler ve kiiresel egitimdeki en 6nemli
gelismelerden biri MOOC (Kitlesel Agik Cevrimici Kurslar) sistemidir. MOOC, web sayesinde biiyiik olcekli,
etkilesimli, katilimci ve agik erisimi amaglamaktadir. Dinyanin 6nde gelen {iiniversitelerinin en 1iyi
hocalartyla bu kurslarda ticretsiz ders vermeleri yiiksek kalitedeki egitime erisemeyenlere imkanlar
saglamaktadir. Khan Academy’nin baslattigt ve “Flipped Classroom” olarak adlandirilan hareket
nesnelerin internetinin bir yansimasidir. Coursera, Udacity ve EdX gibi 6rneklerle egitim alaninda biiytik bir
dontistim baslatacak ve egitimi kiiresel dlgekte demokratiklestirecek IoT uygulamalar: 6n planda minimum
maliyetli imkanlar yaratirken arka planda giris yapan her 6grencinin verilerini analiz ederek gelecege
yonelik proaktif ongoriiler yaratmaktadir. Egitim ile IoT iliskisinde asagidaki basliklar cok daha verimli
egitim uygulamalarinin gelistirilmesini ve cok daha 6zel firsatlarin kesfedilmesini saglayabilir.

o Artirilmis Gergeklik destekli egitsel uygulamalar,

* Smiflarda 3B yazicilarla ve robotik donanimla dijital tiretim

* Giyilebilir teknolojilerle oyun-temelli 6grenme

¢ IoT ve Sinif ve 8grenme ortamlarinin tasarimi

* Egitsel veri madenciligi
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* Holografik araytizler

* Telepresence (Telebulunma)

* QR Kod ve RFID etiketleriyle saha ¢alismalar1 ve sorgulamaya dayali 6grenme

* Giyilebilir teknolojiler yardimiyla dokunsal ve kinestetik 6grenme

* Sanal Asistanlar ile bireysel 6grenme

* Eszamanli harmanlanmis 6grenme etkinlikleri

IoT sistemi tizerindeki veriler daha fazla bireysellestirilmis 6grenme yaklasimini miimkiin kilarak
egitime katki saglayabilir; okulu terk etme ve devamsizliklar1 engelleyebilir ve egitimcilerin miifredati
ogrencilerin ihtiyag ve tercihlerine gore diizenlemelerini saglayabilir. Ayrica sistem tizerinde derslerin video
ile kayit altina alinmasi ve ogrencilerden alinan geribildirim verileri, egitimcilerin de zayif ve kuvvetli
yonlerini fark etmelerini ve kisisel gelismelerini planlamalarini saglayabilir.

4. Sonug

Mesleki egitimin yalnizca bilgi birikimine degil becerilerin gelisimine dayali olmasi ¢ok daha tistiin
yontemlerin kullanimini gerektirmektedir. Uygulamaya dayali egitimdeki zaman ve mekan kosulu ve
uygulamalardaki tekrarlama siireclerinin maliyeti mesleki egitimin ¢6zmeye calistig1 problemlerin basinda
gelmektedir. Yeni medyalar yaratti1 teknolojik ve sanal ¢oztimlerle bu problemleri minimize edecek bir gii¢
olarak karsimiza cikmaktadir. Simiilasyon ve 3 boyutlu gorsel uygulamalarla mesleki uygulamalarda
tekrarlama maliyetlerini ortadan kaldirabilir, MMORPG ile simiilasyonun sosyal ortamda smmanmasmi
saglayabilir ve gercek ortama yakin bir sosyal ortam yaratilabilir, uzaktan ve acik egitim sisteminin agir
altyap1 maliyetleri IoT ve bulut bilisim gibi hizmetlerle minimize edilebilir.

Sonug olarak, kusak o6zelliklerine dayanan gelecege dair davranigsal problemler mesleki egitimin
temel problemleriyle birlestiginde klasik yontemlerle ¢oziilemeyecek bir boyuta ulasacaktir. Daha esnek bir
sistem ve egitimde otonomi bekleyen kusaklara bunlar1 maliyet etkin sekilde sunabilecek altyapilar
bulunmali ve bu altyapilarin sunacag: firsatlar ongoriilmelidir. Yeni medyalar tizerine odaklanan bu
calismada kavramin semsiyesi altindaki onlarca teknoloji unsurundan birkagc: aciklanarak diger firsatlarin da
kesfedilmesi icin bir pencere acilmistir.
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