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1. GIRIiS

Mobil cihazlar giindelik insan hayatinin ayrilmaz bir par¢asidir (Ka-
raaslan & Budak, 2012; Kreyenhagen, 2018). Mobil cihazlar; tasinabilir
olduklari, kullanictya esneklik sagladiklari, zaman ve mekéan bagimsiz
calisma imkan1 sunduklar1 i¢in artik giinimiizde hayatimizin ayrilmaz
bir parcasi olmustur. Mobil cihazlar araciligiyla (6r. cep telefonu, diziis-
tu bilgisayar, tablet vb.) gerceklestirilen 6grenme siireci “mobil 6grenme”
olarak tanimlanmaktadir (O’Malley vd., 2003). Mobil teknolojilerin yeni
yeni yayginlagmaya basladig1 donemlerde bir cihaz araciligiyla 6gretim
iceriginin sunumu mobil 6grenme olarak tanimlanirken (Quinn, 2000),
artik glinimiiz teknolojik gelismeleriyle beraber sadece igerigin sunumu
degil, birden ¢ok duyu organina hitap eden, ¢ift yonlii etkilesim ve iletisi-
min miimkiin oldugu daha karmasik bir siire¢ halini almistir.

Mobil 6grenme alani, giiniimiiz mobil iletisim ve cihaz teknolojileri-
nin gelisimlerine paralel bir ivme igerisinde gelisim gostermektedir. Diji-
tal teknolojilerin gelismesiyle beraber mobil 6grenme alaninda yeni cihaz-
lar, yeni program ve uygulamalar ortaya ¢ikmaktadir. Mobil 6grenmede,
mobil teknolojilerin herhangi bir zamanda, herhangi bir yerde 6grenim
amagcli kullanimi s6z konusudur (Wang, Wiesemes & Gibbons, 2012). Mo-
bil 6grenme, geleneksel 6gretim faaliyetlerini destekleme amagh uygula-
nabilecegi gibi uzaktan bir dgretim siirecinin yiiriitiimiiniin saglanmasi
amacityla da uygulanabilir (Kuyumcu, 2022).

1.1. Mobil Teknolojiler ve Uzaktan Egitim Sistemleri

Mobil tabanli uzaktan 6grenme faaliyetleri ¢ercevesinde akilli mobil
cihazlar araciligtyla sanal siniflara baglanti gergeklestirilebilmekte, esza-
manli (senkron) ve es-zamansiz (asenkron) 6grenim siiregleri ytriitiilebil-
mektedir. Sanal siniflar, eszamanli 6gretim faaliyetlerinin gergeklestiri-
lebildigi, igerisinde video ses paylasiminin yaninda, dokuman paylasimi,
ekran paylagimi, beyaz tahta, sohbet bolimii, katilimei listesi gibi temel
modiilleri barindiran web tabanli ortamlardir. Giiniimiiz sanal simif or-
tamlari, etkilesimli ortamlardir. Bu ortamlar, farkli platformda calisabi-
lecek sekilde tasarlanmaktadir. Ornegin bir sanal sinif yazilimi hem PC
masalistii bilgisayar ortaminda hem Mac bilgisayar ortaminda hem And-
roid hem de iOS isletim sistemine sahip mobil platformlarda ¢alisabilecek
sekilde farkli versiyonlarla piyasaya siiriilebilmektedir. Ogretim kurum-
lar1 ise sanal sinif yazilimi tercihlerinde; maliyet, kurulum kolaylig1, alt-
yap1 gereksinimi, dlgeklenebilme, teknik destek gibi kriterleri géz oniine
almaktadirlar.

Ogrenciler, 6gretim kurumlarinin kendilerine sundugu Adobe Con-
nect, Blackboard Collaborate, BigBlueButton, Google Meet, Microsoft
Teams, Zoom, Skype, Webex, Jitsi gibi eszamanli konferans yazilimla-
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rinin mobil uygulamalar1 tizerinden canli derslerini takip edebilmekte,
gerektiginde mobil cihazlarinin kamera ve mikrofonlar1 araciligiyla derse
aktif katilim gostererek etkilesime girebilmektedirler. Eszamanli uzaktan
egitim sisteminin se¢imi, kurumlardaki karar verici mekanizmalar tara-
findan belirmemektedir. Giiniimiizde onlarca eszamanli 6grenme ortami
bulunmaktadir. Bunlarin bir¢cogu iicretli iken (Adobe Connect, Blackbo-
ard, Wiziq, Microsoft Teams, Webex), bazilar1 ise {icretsiz olarak dgretim
kurumlarinin kullanimina sunulmus durumdadirlar (Or: BigBlueButton,
Jitsi). Ayrica bazi eszamanli konferans uygulamalari ise belirli bir kullani-
c1 say1sinin iizerindeki hesap talepleri i¢in ilave iicret talep edebilmektedir
(Or: Google Meet, Microsoft Teams). Baz1 eszamanli konferans yazilimla-
r1 Tablo-1’de sunulmustur.

Tablo 1. Eszamanli Konferans Yazilimlar

ig?ferans Yazilimi Tirt Uretici Firma Ucret Durumu
Adobe Connect PC ve mobil tabanli | Adobe Ucretli
Zoom PC ve mobil tabanh Zoom Video Com. Kurumsal .. .
Inc. kullanimda ticretli
BigBlueButton Web tabanlt BigBlueButton Inc. | Ucretsiz
Jitsi Web tabanli 8x8 Inc. Ucretsiz
. PC, mobil ve web . Kurumsal
Microsoft Teams tabanl Microsoft kullanimda ticretli
PC, mobil ve web Kurumsal
Google Meet tabanli Google kullanimda ticretli
Blackboard Web ve mobil Blackboard Inc. Ucretli
tabanl

Web tabanli eszamanli 6grenme ortamlar1 (sanal sinif yazilimlari) bir
sunucu iizerinden c¢alistirilabildigi gibi bulut izerinden de kurulum gerek-
meksizin kullanilabilmektedirler. Eger bir 6gretim kurumu, 6lgekleme ve
kontroliin tamamen kendisinde olmasini istiyorsa kendi sunuculari {izeri-
ne kurulum yaparak eszamanli 6grenme ortamlarini hizmete agabilirler.
Bu durumda, yazilim altyapisi, ag altyapisi (internet), donanim (server,
server odasi, kabinler, sogutma sistemleri, gii¢c kaynagi sistemleri) ve tiim
bu yazilim ve donanim {irlinlerinin kurulum, y6netim ve islerligini siir-
diirecek teknik bir ekip yani insan giicline ihtiyac¢ vardir. Eger bulut uy-
gulama bi¢imi secilirse, yazilim, donanim gibi giderler en diisiik diizeye
inerek, az bir iggiicliyle bulut {izerinden hizmet ve uygulama yiiriitimi
saglanabilmektedir (Ornegin Google Classroom + Meet, Adobe Connect).

Gilinlimiiz web tabanli eszamanli sanal sinif uygulamalarinda kamera
ve ses paylagimina (mikrofon) ilave olarak; belge gosterimi (metin belgesi,
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pdf, slayt vb.), ekran paylasimi, uygulama paylasimi, dosya ytikleme / in-
dirme paneli, anlik anket-6l¢ek uygulamast, kisa sinav (quiz) uygulamasi,
beyaz tahta, ara (mola) odalari, grup odalari, tartisma boliimleri, mesaj-
lasma boliimleri gibi ¢ok farkli modiiller bulunmaktadir. Bu modiillerin
bir¢ogu standart olarak sistem igerisinde yiiklii iken, baz1 modiiller ise op-
siyonlu sekilde sonradan sistem yoneticileri tarafindan manuel olarak et-
kinlestirilebilmektedir. Giliniimiiz geleneksel web tabanli ¢cevrimigi esza-
manli sanal siniflarinda 6grenme siireci genel itibariyle; 6gretim elemanin
canli dersi baglatmasi, 6grencilerin derse eszamanli katilim gostermeleri,
sunu ya da ekran paylasimi iizerinden canli dersin yiiritiilmesi, gerek-
li goriiliirse dersin kaydedilmesi ve canli derse katilamayan 6grencilerin
daha sonradan bu kayitlar1 asenkron olarak izlemesi seklindedir. Sanal
siniflarda 6gretim eleman1 gerekli goriirse hem kamerasi araciligiyla vi-
deo goriintiisiinii hem de mikrofonu araciligiyla sesini iletebilmektedir.
Dilerse de kamera video goriintiisii agmadan yalnizca sesli iletisim kurma
imkan1 da vardir.

Karsilikl ¢ift yonlii ses ve goriintii iletisimin kuruldugu konferans
uygulamalarinda, sanal sinifta agilan kamera sayisina da paralel olarak
veri aktarimi artmaktadir. Sadece ders sorumlusunun kamera ve mikrofo-
nun ag¢ik oldugu bir sanal sinif ortami ile hem kamera hem mikrofon hem
ekran paylasimi hem de ortamda bulunan 6grencilerin kamera ve mikro-
fonlarinin acik oldugu sanal sinif ortamlarinda daha yiiksek bant genis-
ligine sahip internet baglantisina gereksinim duyulabilmektedir. Internet
baglantisinin yetersiz kaldig1 durumlarda ise ses ve goriintii kesilmeleri,
baglantida kopmalar yasanabilmekte dolayisiyla 6grenme siireci olumsuz
sekilde etkilenebilmektedir.

Giliniimiiz giincel sosyal ag ve konferans uygulamalarinin bir saatlik
ortalama veri tiiketimleri olarak Tablo-1’de yer almaktadir. Sosyal ag ya
da sanal sinifta eszamanli bulunan kisi sayisi, o an etkin olarak etkilesim
teknolojilerinin sayisi (kamera, mikrofon vb.) bu veri miktarint mutlaka
etkilemektedir. Tablo-1’deki veriler yogun bir kullanim durumunda ortaya
cikmakta olan veri miktarini gostermektedir.

Tablo 1. Sosyal Ag ve Sanal Sinif Konferans Sistemlerinin 1 Saatte Ortalama
Veri Kullanimlar:

Sosyal Ag ve Sanal Sinif Konferans Sistemi | Ortalama 1 Saatte Kullanilan Veri
(1000MB=1GB.)

Facebook 480MB. (Casserly, 2022)
Instagram 600MB. (Casserly, 2022)
Youtube 1.6GB. (Lopez-Vito, 2020)

Microsoft Teams 2.7GB. (Griffith, 2022)
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Google Meet (HD) 2.6GB. (Fauzia, 2021)
Zoom (HD) 2.4GB. (Abbott, 2021)
Blackboard 1.6GB. (Quora, 2022)
BigBlueButton 0.9GB. (BigBlueButton, 2022)

Tablo-1’de goriildiigii lizere bazi konferans uygulamalar1 saatte ~2.7
gigabayt (GB) veri tiiketimi gergeklestirebilmektedir. Bu veri tiiketimi
miktar1 o an sanal sinifta bulunan kisi sayisi, kamerasi ve / veya mikrofo-
nu eszamanli olarak acik olan kisi sayisi, goriintii kalitesinin SD ya da HD
olmasi durumlarina gore degiskenlik gosterebilmektedir. Yiiksekdgretim-
de ortalama 14 haftalik 2’ser saatlik bir ders i¢in yaklasik 75.6 gigabayt
veri tiiketimi gerceklestirilecektir. Wi-fi (kablosuz ag) ya da sabit inter-
net erisimi miimkiin olmayan ya da kisith olan dgrenciler i¢in hiicresel
ag lizerinden (EDGE, 3G, 4G, LTE) bu miktarda veri tiiketimi oldukca
maddi yiik getirebilir. Peki 6grenciler web tabanli eszamanli 6grenme or-
tamlarinda, egitmenlerinin yiizlerini video kamera vasitasiyla gormeleri
gerekli midir? Egitmenlerinin sadece seslerini duymalar1 yeterli olur mu?
Usta (2015) dgrencilerin ne kadar ¢cok duyu organina hitap edilirse, 6g-
retimin etkililiginin ve verimliliginin o oranda arttigini, dolayisiyla da
o6grenmenin daha kalic1 ve hizli olabildigini belirtmektedir. Kokog (2019)
ise 0gretim elemaninin video kamera goriintiisiiniin oldugu ders video-
larinin 6grenci performansini olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir.
Sanal sinif ortamlarinda, 6grencinin farkli duyularia hitap eden birgok
modiil bulunmaktadir. Egitmenler, kameralarini agip, ayni anda bir sunu
ya da ekran paylasimi yapip hem de mikrofonlarini agarak gorsel ve isitsel
bir sanal sinif ortami saglayabilmektedir. Gedera (2014) sanal sinif orta-
minda hem goriintiilii kamera hem de ayn1 anda sesli iletisim kurulmasi-
nin, 6grencinin 6grenme topluluguna ait olma hissini kuvvetlendirdigini,
doyumlarini olumlu yonde etkiledigini, karsilikli geribildirimler saglaya-
bildikleri i¢in sorunlar1 daha kolay netlestirebildiklerini belirtmektedir.

Gliniimiizde, 6gretim amacl gelistirilmis olan tim sanal sinif yazi-
limlar1 temel ses ve goriintii modiillerini barindirmaktadir. Son zaman-
larda ise goriintii modiiliiniin olmadigi, yalnizca sesli iletisimin miimkiin
oldugu sosyal ortamlar da gelistirilmektedir. Bu ortamlar {izerinden teo-
rik yani kuramsal igerige sahip dersler yiiriitiilebilecegi diisiiniilmektedir.
Bu ortamlar, ses tabanli eszamanli mobil iletisim imkani sunmaktadirlar.
Bu uygulamalara 6rnek olarak, Wavve, Riffr, Spoon, Twitter Spaces (test
asamasinda) gosterilebilir. Bu uygulamalardan biri de 2020 yili May1s
ayinda programlanmaya baslanan ve 2021 yili basi itibariyle mobil uy-
gulama marketlerinde kullanicilara sunulan Clubhouse isimli ses tabanl
eszamanli sosyal mobil uygulamasidir.
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1.2. Clubhouse Uygulamasi

Clubhouse, Alpha Exploration Co. Firmasi tarafindan gelistirilen ses-
li iletisime dayali mobil sosyal ag uygulamasidir. Strielkowski (2021)’e
gore Clubhouse uygulamasi, ekrana bakmadan kullanilabilen ilk sosyal
ag uygulamasidir. Clubhouse, kullanicilarin her tiirlii konuyu sesli iletisim
yoluyla ele aldiklar1 alanlar olusturmasina ve onlarin birbirine baglama-
sina izin veren bir sosyal agdir. Baydili ve Batur (2022) Clubhouse ile
ilgili yaptiklar1 ¢aligmada, bu uygulamay1 bireylerin en ¢ok sohbet etmek
amaclh kullandiklarini, ikinci sirada ise sosyallesme, firsat yakalama, me-
rak, kisisel gelisim ve son sirada yalnizlig1 gidermek amaciyla kullanmay1
tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Uygulama, 2022 y1l1 Kasim ay1 itibariyle yalnizca mobil cihazlar tize-
rinde calismaktadir. Uygulamanin iireticisi, insanlarin giindelik iglerini
yiiriitiirken, iletisim kurabilmelerinin 6nemini vurgulamakta, istenildigi
anda, istenildigi yerden iletisim kurabilmeyi sosyal anlamda 6nemsedik-
lerini belirtmektedirler. Uygulamanin gelistirilme ilkeleri arasinda, insan-
larin eglenebilmeleri, 6grenebilmeleri, anlamli baglantilar kurabilmeleri
ve diinyanin her yerinden bagka insanlarla deneyimlerini paylasabilmele-
rini saglamak amaciyla tasarlandigi belirtilmektedir. Uygulama iizerinde
odalar mevcut olup, kullanict dilerse kendi odasini olugturabilmekte, di-
lerse bagkalarinin olusturdugu odalara katilim saglayarak sohbetlere, tar-
tismalara ve hikaye anlatimlarina eszamanli olarak ortak olabilmektedir
(Clubhouse, 2022). Diinya ¢apinda popiilerligi hizla artmakta olan Clu-
bhouse uygulamasini 2021 y1l1 Subat itibariyle haftalik yaklasik 10 milyon
kisi cihazina yiiklemistir (Rodriguez, 2021). COVID-19 pandemi siirecin-
de insanlarin sosyal iletisim kurma ihtiyactyla uygulamay1 kullanan kul-
lanict sayist hizla artig gostererek degerini 100 milyon dolardan 1 milyar
dolara ¢ikartmistir (Solis, 2021). 1 saatlik Clubhouse kullanimi yaklagik
100mb veri harcamaktadir (Skutelis, 2021). Clubhouse uygulamasinin iOS
cihaz lizerindeki ¢esitli ekran goriintimleri Sekil-1’de yer almaktadir.



Egitimde Arastirma ve Degerlendirmeler - 99

Talk with Meet their No photos,
friends friends just have fur

chubhouse

B wost end gils

“RAOY -

Sekil-1. Clubhouse Uygulamasi Cesitli Ekran Goériintiileri

Clubhouse uygulamasinda odalar olusturulabilmektedir. Her bir oda-
ya azami 5000 kisi giris yapabilmektedir. Bu odalar, egitsel bir sanal sinif
yazilimindaki sanal siniflar gibi degerlendirilebilir. Her bir odada modera-
tor/moderatdrler, konugsmaci (spiker) ve dinleyiciler (listener) bulunmak-
tadir. Yeni bir oda olusturan kullanici, o odanin dogal moderatdrii olmak-
tadir. Moderator, odaya kullanici ekleyebilmekte, s6z hakk: verebilmekte,
so0z hakk: alabilmekte ve gerekli durumlarda kullaniciy1 odadan ¢ikarta-
bilme yetkilerine sahiptir. Konusmaci, sanal sinif ortaminda dersi anlatan
egitmen olarak diistiniilebilir. Konugsmacilar, mikrofonlarini agma yetkisi
olan, sesli olarak konusma hakkina sahip kisilerdir. Clubhouse uygulama-
sinda, oday1 baglatan ve o odaya ilk katilan kisi varsayilan olarak konugma
hakk1 olan kisidir. Spikerler ise web tabanli eszamanli 6grenme ortam-
larindaki 6gretmenler olarak diisliniilebilir. Dinleyiciler ise mikrofon ve
konusma hakki olmayan, odaya sonradan dahil olmus olan kimselerdir.
Bu kisiler ise web tabanli eszamanli 6grenme ortamlarindaki 6grenciler
olarak diistintilebilir. Ancak, dinleyiciler s6z alma, sohbete katilma hakk1
vardir. Bu kisilere konusma hakki moderatorler tarafindan verilebilmekte-
dir. Moderator, ayni anda birden ¢ok kisiye konusma hakki verebilir. Oda
icinde gerceklestirilen sesli sohbetler istenirse kayit altina alinabilmekte
ve sonradan tekrar dinleme imkan1 vardir.

Clubhouse uygulamasi i¢cinde anlik sohbet konusmalar1 yazili olarak
anlik metin dokiim o6zelligi de mevcuttur. Boylece 6zellikle 6zel gereksi-
nimli bireyler i¢in (6r. isitme engelli) yazili olarak oda sohbetlerini takip et-
mesi miimkiindiir. Ornek bir canli konusma odas1 Sekil-2’de yer almaktadir.
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Sekil-2. Clubhouse Canli Oda Ekran Gériintiileri

Glinlimiiz yagam sartlar1 ve teknolojik imkanlar1 dinamik bir yapr ice-
risinde siirekli olarak bir gelisim igerisindedir. Yeni teknolojiler, yeni yazi-
limlar, uygulamalar gelistirilmekte ve bu gelismeler de egitim-6gretim sii-
reclerini etkilemektedir. Pandemi, savas, i¢ karisiklik, sel, deprem gibi afet
durumlarinda egitimin siirekliliginin saglanmasi amaciyla gelistirilen tek-
nolojiler kullanilmakta ya da duruma gore 6zellestirilerek dgretim siirecle-
rine dahil edilmektedirler. Egitsel baglamda kullanilabilecek, iicretsiz sanal
sinif sayisinin azligi, mobil internet paketlerinin maliyetlerinin yiiksekligi,
eszamanli sistem altyapilarinin kurulum, dagitim, isgiicii ve maliyetleri ne-
deniyle Clubhouse uygulamasinin incelenmesi gerekliligi ortaya ¢ikmuistir.
Bu dogrultuda Clubhouse uygulamasinin bilinirliginin ortaya konmasi ve
egitsel baglamda kullanimina iliskin bir model 6nerisi sunulmasi amaglan-
migtir. Alanyazinda Clubhouse uygulamasini ele alan aragtirma sayisi yeter-
sizdir (Baydili & Batur, 2022). Bu kitap boliimii sayesinde, ses tabanli esza-
manli 6grenme ortamlari ile ilgili alanyazina katk1 sunulmasi ve ses tabanli
eszamanli sosyal mobil 6grenme ortami kullanmay1 diisiinen uygulayicilara
yonelik uygulama modeli sunulmasi hedeflenmistir.
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2. YONTEM

Bu calismada tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, bir 6r-
neklem grubu {izerinde yapilan aragtirmalar iizerinden evren genelindeki
durumun ortaya konmasini saglayan arastirmalardir (Creswell, 2014).

2.1. Calisma Grubu

Calismanin &rneklemini Usak Universitesinde 6grenimlerini gercek-
lestirmekte olan ve goniillii olarak arastirmaya katilmay1 kabul eden kar-
ma 425 dgrenci olusturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araclari

Calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelisti-
rilen “sosyal ag farkindalik anketi” uygulanmustir. Tlgili ¢alismada anket
secilmesinin nedeni hizli veri toplama, pratik ve ekonomik oldugu i¢indir.
flgili anketin ilk boliimiinde dgrencilerden demografik bilgileri talep edi-
lirken, anketin ikinci boliimiinde ise 6grencilerin hangi sosyal ag uygu-
lamalarin1 bilgilerini anket iizerinde isaretlemeleri talep edilmistir. lgili
anket, 2022-2023 6gretim yil1 giiz donemi baslangicinda dgrencilere gev-
rimigi olarak (internet yoluyla) tek bir sefer kesitsel olarak uygulanmaistir.

2.3. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde Arastirmada Oncelikle betimsel analizler ya-
pilmistir. Betimsel analizler neticesinde puan yiizde, ortalama, frekans,
standart sapma gibi degerler hesaplanmistir. Ogrencilerin Clubhouse uy-
gulamasina iliskin farkindalik durumlarinin cinsiyete gore farklilasma
durumu da ele alinarak raporlastirilmistir. Analizlerde SPSS istatistik
programi1 kullanilmistir.

3. BULGULAR ve ONERILEN MODEL

Calismanin bu boliimiinde sosyal ag bilinirlik anketinden elde edilen
analiz sonuglar1 ele alinmis ve elde edilen bulgular 1s181inda Clubhouse
mobil uygulamasinin kullanimina yonelik bir uygulama model 6nerisi su-
nulmustur.

3.1. Ogrencilere liskin Betimsel Bulgular

Arastirmaya katilan 425 6grenci dagilimina iligkin betimsel bulgular
Tablo-2’de sunulmustur.
Tablo 2. Ankete Katilan Ogrencilere Iliskin Bulgular

Cinsiyet f %
Kadin 227 5342
Erkek 198 46.58

Toplam 425 %100
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Arastirmaya katilan 425 oOgrenciden 9%46.58°1 erkek (N:198) ve
%53.42’si ise kadin (N:227) 6grenciden olugsmaktadir.

3.2. Ogrencilerin Sosyal Ag Farkindalik Anketi Bulgular

425 dgrenciye sosyal aglardan hangilerini bildikleri sorusu yoneltil-
mistir. Ogrencilerden elde edilen veriler Tablo-3’te sunulmustur.

Tablo 3. Sosyal Ag Farkindalik Anketine Iliskin Betimsel Bulgular

Sosyal Ag Cinsiyet f % N %
Kadin 224 53.58

Whatsapp 418 98.35
Erkek 194 46.42
Kadin 221 52.87

Instagram 418 98.35
Erkek 197 47.13
Kadm 222 53.49

Youtube 415 97.64
Erkek 193 46.51
Kadmn 212 53.40

Facebook 397 93.41
Erkek 185 46.60
Kadin 202 53.01

Telegram 381 89.64
Erkek 179 46.99
Kadin 199 54.37

Snapchat 366 86.11
Erkek 167 45.63
Kadm 62 43.97

Clubhouse 141 33.17
Erkek 79 56.03

Ogrencilere uygulanan sosyal ag farkindalik anketi sonucunda elde
edilen bulgular incelendiginde yiiksekogretim &grencileri arasinda en
yiiksek bilinirlige sahip sosyal ag uygulamalarinin Whatsapp (%98.35) ve
Instagram (%98.35) oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bu uygulamalari sira-
styla, Youtube (%97.64), Facebook (%93.41), Telegram (%89.64), Snapchat
(%86.11) ve son sirada Clubhouse (%33.17) oraninda bilindigi bulgulari-
na ulagilmistir. Clubhouse uygulamasi goriildiigiine gore yiiksekdgretim
ogrencileri arasinda en az bilinirlige sahip sosyal ag uygulamasi oldugu
sOylenebilir.

Clubhouse uygulamasina iliskin olarak 425 6grenciden 141’inin far-
kindalig1 vardir. 141 6grencinin %43.97°si (N:62) kadin ve %56.03’1i (N:79)
erkek 0grencilerden olugmaktadir. Erkek 6grencilerin Clubhouse’a iligkin
farkindalik diizeylerinin kadin 6grencilere gore daha yiiksek oldugu ifade
edilebilir. Goriildiigii tizere Clubhouse uygulamasina iligkin 6grencilerin
farkindalik diizeyleri diger sosyal ag uygulamalarina gore daha az oldugu
sOylenebilir.
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3.4. Uygulama Modeli Onerisi

Clubhouse uygulamasina iliskin hali hazirda farkindalik diizeyi diger
uygulamalara gore diisiik olsa da bu uygulamanin 6zellikle egitsel bag-
lamda kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Kitap boliimiiniin bu kisminda
Clubhouse uygulamasinin egitsel baglamda kullanimina iliskin bir uygu-
lama Onerisi sunulmustur.

Clubhouse biinyesinde gecici ya da kalic1 sohbet odalar1 olusturula-
bilmekte ve “club” olarak adlandirilan ve insanlarin iiye olabildigi iiye
birlikleri olusturulabilmektedir. Halihazirda giiniimiizde kullanilan sanal
sinif uygulamalar1 ¢ift tarafli ses ve goriintii trafiginin oldugu uygulama-
lardir. Clubhouse {izerinde de yalnizca sesli iletisim miimkiindiir. Bu sa-
yede data (veri) trafigi daha azdir ve kullanicinin siirekli olarak ekrana
bakmasini gerektirmez. Bu yoniiyle 6zellikle teorik (kuramsal) agirlikli
derslerin bu uygulama {izerinden yiiriitimii i¢cin uygun olacag ifade edi-
lebilir. Uygulamali dersler i¢in ise, gosterip yaptirma, simiilasyon, sunu
izleme gibi durumlar Clubhouse iizerinde miimkiin degildir. Ciinkii uygu-
lama iizerinde ses iletimi haricinde resim, video vb. paylasimi yapilama-
makla beraber, sesli iletisime ilave olarak yazili (text) mesaj seklinde hem
sohbet odalari igcerisinde hem de 6zel mesaj seklinde iletisim miimkiindiir.
Teorik bir dersin uzaktan egitim yoluyla yiiriitiimii i¢in Clubhouse uy-
gulamasi ¢ok elverisli oldugu diistiniilmektedir. Hali hazirda uygulama
iizerinde yabanci dil 6grenme odalari, din, bilim, felsefe, edebiyat, tarih
ve kiiltlir dersleri gibi uygulama gerektirmeyen, ¢ift ya da tek yonli sesli
iletisim yoluyla verilebilecek egitim oda ve kuliipleri mevcuttur. Clubhou-
se lizerindeki sohbet odalari, web tabanli konferans uygulamalarinin sa-
nal siniflarina benzetilebilir. Tek fark, bu tiir konferans uygulamalarinda
birden ¢ok duyu organina hitap eden modiiller mevcut iken, Clubhouse
iizerinde yalnizca isitme organina hitap eder bir mantikla ¢caligmaktadir.

Veri tiiketimi bakimindan Clubhouse uygulamasi ele alindiginda
bir saatlik dinleme odasinda yaklasik 100MB civari veri tiiketimi vardir
(Skutelis, 2021). Microsoft Teams tizerinde HD yiiksek ¢oziiniirliiklii bir
konferans odasinda benzer bir etkilesimde yaklasik 2.7GB (~2700MB)
(Griffith, 2022) veri kullanilirken, Google Meet iizerinden benzer bir et-
kilesimde saatte yaklasik 2.6GB (~2600MB) (Fauzia, 2021) ver kullanil-
makta ve Zoom {iizerinden benzer bir goriintiili etkilesim ortaminda ise
yaklasik 2.4GB (~2400MB) (Abbott, 2021) veri kullanilmaktadir. Bu kon-
ferans uygulamalarinin kullanirken gereksinim duyulan veri miktar ile
Clubhouse uygulamasi kiyaslandiginda oldukga diisiik bir veri tiiketimine
sahip oldugu sdylenebilir.

Ders 6gretim elemani tarafindan Clubhouse iizerinde ders ismiyle
kuliip ya da sohbet odasi1 olusturulabilir. Sohbet odalar1 tiim herkese acik
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(anonim) olarak acilabilecegi gibi yalnizca belirli bir arkadas grubuna ya
da 6gretim elemaninin sececegi kisilerin erisiminin miimkiin olacag se-
kilde ayarlama yapilabilir. Ayrica Clubhouse biinyesinde oyun odalar1 da
mevcuttur. Bu odalarda da soru-cevap, cesaret ya da dogruluk tiirii oyun
odalar1 da mevcuttur. Sohbet odalar1 ayrica belirli bir giin tarih ve saatte
aktif olacak sekilde zamanlanabilir. Ogrencilerin internet erisimi olan ki-
sisel mobil cihazlar1 tizerinde Clubhouse isimli uygulamay1 ytiklemeleri
saglanabilir. Uygulama 2022 yih itibariyle yalnizca Android ve iOS is-
letim sistemine sahip cihazlar tizerinde ¢alismaktadir. Uygulamaya giris
yapan kullanicilarin hesap olugturmasi gerekir. Android isletim sistemine
sahip cihazlar i¢in Google Play marketten, iOS igletim sistemine sahip
mobil cihaz kullanicilar1 ise Apple App Store tizerinden ilgili uygulamay1
cihazlarina yiiklemeleri saglanabilir. Clubhouse web tabanli olarak hali-
hazirda kullanilamasa da cesitli yan uygulamalarda PC masaiistii bilgisa-
yar lizerinden kullanim1 da miimk{in olabilmektedir. Tablo-4’te ¢esitli oda
olusturma tiirleri gosterilmistir.

Tablo 4. Clubhouse Oda Olusturma Siire¢leri

Tablo-4te 1 numarayla gosterilen oda “Public” olarak adlandirilan
Clubhouse iizerindeki herkesin girebilecegi oda tiiriidiir. “Allow Replays”
boliimiiyle oda sesli dinleti tekrarlarinin daha sonradan baska kullanici-
lar tarafindan dinlenebilmesine olanak saglanir. Bu durumda canli dersi
dinleyemeyen 6grencilerin daha sonradan dersi asenkron olarak takip et-
mesine imkan saglanir. 2 numarayla gosterilen oda ise “My Friends” yani
arkadaslara 6zgii bir odadir. Bu odaya ise yalnizca arkadas olarak egitmen
tarafindan eklenenler ve onlarin arkadagslar1 girig yapabilir. 3 numarayla
gosterilen oda tiirii ise gizli odadir. Bu tiir odalara girecek kisi oday1 olus-
turan 6gretim elemani tarafindan belirlenir. Tek tek isim eklemek yoluyla
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odaya 6grenci eklemesi gerceklestirilir. 4 numarayla gdsterilen oda tiirii
ise tarih ve zaman1 O6gretim elemani tarafindan belirlenen oda tiiriidiir.
Oda konugmalarinin kayit altina alinip alinmamasi bu tiir odada segilebi-
lir. Belirtilen giin ve saatte oda aktif hale gelir. Haftalik ders programina
gore bu tiir oda olusturulabilir. Olusturulan bir oda tekrar kullanilabilir.
Clubhouse iizerinden bir dersin islenisine iliskin siire¢ Sekil-3’te yer al-
maktadir.

Egitmen tarafindan Ofrencilerin uygulamay Belirlenen gin ve saatte
Clubhouse ders odasinin yuklemesi ve Gyelik dersin uygulama

hazirlanmasi. sdrecini tamamlamasi. dzerinden ylritdlmesi.

Sekil 3. Clubhouse Ornek Uygulama Modeli

Ders 6gretim elemani sohbet odasini olusturdugunda odanin bag-
lantis1 da (link) otomatik olarak olusur ve 6gretim elemani bu baglanti-
y1 dgrencileriyle paylagabilir (6r. www.clubhouse.com/room/12345 gibi).
Ogrenciler bu baglant: {izerinden ders alanina erisim saglayabilecegi gibi
uygulama lizerinden arama yaparak da (oda gizli degil ise) erismesi miim-
kiindiir.

Ogretim eleman: tarafindan oda olusturma siireci tamamlandiktan
sonra ders amacli 6grenciler ve ders 6gretim eleman1 odada bulusur. Og-
retim elemani tarafindan sesli olarak ders anlatim1 gergeklestirilir. Es za-
manli olarak 6grencilere konugma hakki verilerek onlarin da derse ka-
tilimlar1 saglanabilir. Clubhouse biinyesinde yanki dnleme mekanizmasi
mevcuttur. Dolayistyla ayn1 anda senkron olarak birden ¢ok 6grencinin
mikrofonu agik olabilir. Ancak yine de konusmayan kisilerin mikrofonla-
rin1 kapali konumda tutmalar: tavsiye edilir. Kayit 6zelligi acik ise, tiim
konusmalar kaydedilir. Daha sonradan 6grenciler ve 6gretim elemant ta-
rafindan dersin tekrar1 dinlenebilir. Canli derslerde dilenirse altyazi 6zel-
ligi agilarak konusmalarin anlik olarak metin halinde dokiimii okunabilir.
Canli ders esnasinda 6gretim elemani tarafindan istenen dgrenciye soz
hakki verilebilir ya da s6z hakk1 geri alinabilir. Dilenirse 6grenci odadan
uzaklastirilabilir. Canl sinifta siire kisit1 yoktur. Ogrenciler dilerse el isa-
retine dokunarak soz hakki isteyebilirler. Yine 6grenciler dilerlerse bagka
ogrenci arkadaslarini sinifa alabilirler. Teorik derslerin 6gretim elemani
tarafindan betimlemelerle, sozlii olarak anlattmi miimkiindiir. Ogretim
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elemani etkilesimli bir ders ortami saglamak i¢in 6grencileri konusarak
derse dahil olmalar1 konusunda tegvik edebilir.

4. SONUC ve TARTISMA

Bu kitap boliimiinde egitsel baglamda kullanilabilecek, ticretsiz sanal
sinif sayisinin azligi, mobil internet paketlerinin maliyetlerinin yiiksekli-
g1, eszamanli sistem altyapilarinin kurulum, dagitim, isgiicli ve maliyet-
leri nedeniyle alternatif Clubhouse uygulamasinin incelenmesi gerekliligi
ortaya ¢ikmistir. Bu dogrultuda Clubhouse uygulamasina iligkin 6grenci
farkindaliginin ortaya konmasi ve egitsel baglamda kullanimina iligkin
bir model 6nerisi sunulmasi amaglanmistir.

Giiniimiiz sesli ve videolu konferans sistemleri hem ses hem de ¢ift
yonlii goriintii iletimi gerceklestirdigi icin saglikli ve sorunsuz bir senkron
deneyimi i¢in genis banda sahip hizli internet erisimine ihtiya¢ duymak-
tadir. Yapilan aragtirmalar uzaktan egitimde 6grencilerin senkron derslere
erisimde en ¢ok mobil cihazlar iizerinden erisimi tercih ettiklerini goster-
mektedir. Video konferans sistemlerinin bir¢ogu iicretli ve kurulum igin
yogun emek ve altyap1 gereksinimi vardir. Bulut tabanli video konferans
sistemleri ise kurulum gerektirmese de 6grencilerin erisimlerinde hizl
internet baglantis1 gerektirebilmektedir. Teorik derslerin uzaktan 6greti-
minde yalnizca sesli iletisimin yeterli oldugu diistiniilmektedir. Bu kitap
boliimiiniin ¢ikis noktasi olan -goriintii olmadan ders islenemez mi soru-
sunun cevabini aramaktir. Elbette 6grencilerin ne kadar ¢ok duyu organi-
na hitap edilirse o oranda daha etkilesimli bir ders deneyimi saglanacagi
yoniinde bir¢ok arastirma bulgusu mevcuttur. Ancak yalnizca sesli ileti-
sim yoluyla, goriintii transferine gerek kalmadan, daha az veri trafigi ile
cift/tek yonlii ses iletimi yoluyla bir 6grenme siireci gegirilebilir.

Bu noktada piyasaya 2020 yilinda giren ve COVID-19 pandemi siire-
cinde insanlarin evlere kapandiklar1 donemde evlerinden birbirleriyle sesli
de olsa sosyal etkilesim kurma imkan1 saglayan uygulamalardan biri Clu-
bhouse isimli eszamanli sesli mobil sosyal ag ortam1 olmustur. Clubhouse
uygulamasi insanlarin zorunlu olarak evlerine kapandiklar1 dénemlerde
onlarin sesli de olsa etkilesim ve iletisim kurmalarini saglamistir. Taninir-
lig1 yiikselen bir ivme igerisinde artan bu uygulamanin egitsel baglamda
kullanilabilecegi diisiintilmiistiir. Yalnizca sesli iletisim miimkiin oldugu
icin daha az veri transferi gerektirmesi, hizli ve kolay erisim imkani sag-
lad1g1 icin yiikselen bir trend icerisine girmistir.

Bu kitap boliimiinde de bu uygulamaya iliskin 6grenci farkindaliklari
incelenmistir. Usak Universitesinde dgrenim gormekte olan 425 dgren-
ciye cevrimici olarak -sosyal ag farkindalik anketi uygulanmistir. Elde
edilen anket verileri betimsel analiz yontemleri ile incelenmistir. Bilinen
popiiler sosyal aglar icinde en az bilinen sosyal ag uygulamalarindan biri-
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nin Clubhouse oldugu bulgusuna ulasilmistir. Yiiksekogretim 6grencileri
arasinda en yiiksek bilinirlige sahip sosyal ag uygulamalarinin Whatsapp
(%98.35), Instagram (%98.35), Youtube (%97.64), Facebook (%93.41),
Telegram (%89.64), Snapchat (%86.11) ve son sirada Clubhouse (%33.17)
oraninda bilindigi bulgularina ulagilmistir.

Teorik yani kuramsal temelde ilerleyen uzaktan egitim derslerinde
gorlintiilii iletisim yerine yalnizca sesli iletisim yoluyla 6gretimin siirdii-
rillmesi miimkiindiir. Bu sayede veri tiikketimi ciddi oranda diismekte, dii-
siik veri baglantilariyla bile kesintisiz dersin siirdiiriilmesi miimkiin hale
gelmektedir. Microsoft Teams iizerinde HD yiiksek ¢oziiniirliiklii bir kon-
ferans odasinda benzer bir etkilesimde yaklasik 2.7GB (~2700MB) (Grif-
fith, 2022) veri kullanildig1 diisiintildigiinde, internet baglant1 hizinin ya-
vas olmast durumunda ciddi olarak ses ve goriintii problemleri yaganmasi
muhtemeldir. Ancak Clubhouse uygulamasi ise yalnizca 100MB gibi bir
veri kullandig1 i¢in diislik internet baglant1 hizlarinda bile kesintisiz ola-
rak dersin siirdiiriilebilmesine imkan saglamaktadir. Bu durum, internet
erisiminin zor ya da kisitli olan bolgelerde yasayan 6grenciler i¢in uzaktan
egitimlerini kesintisiz stirdiirmelerini saglarken, kotali (limitli) internete
sahip olan 6grenciler i¢cin de olumlu bir fayda saglayacagi ongoriilmekte-
dir. Ancak bu kitap boliimiinde yapilan arastirmada, yiiksekogretim 6g-
rencileri arasinda Clubhouse uygulamasinin bilinirligi oldukca duistiktiir.
Egiticilerin ya da karar vericilerin uzaktan egitim siireclerinde ses tabanli
mobil sosyal ag uygulamalarini tercih etmeleri sayesinde bilinirlik orani-
nin artacagi sdylenebilir.

4.1. Arastirmacilara Oneriler

Bu kitap béliimiinde ele alinan Clubhouse isimli ses tabanli sosyal
ag tabanli uygulamasinin gesitli teknik ve sosyolojik ve pedagojik bakim-
dan detayli olarak incelenmesi, uygulamali deneysel desenlerle geleneksel
ya da diger sosyal ag / konferans uygulamalariyla kiyaslanmalar1 6neril-
mektedir. Arastirmacilarin bu hususlari diisiinerek daha detayli caligmalar
yapmalar1 6nerilir.
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