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Miizecilik koleksiyon olusturma, koleksiyon yoOnetimi, sergi tasarimi, tanitim, uzaktan ve yiiz yiize egitim
stireclerinde farkli ve yenilik¢i yaklasimlara sahne olmaktadir. Cagin gereklikleri dogrultusunda miize
koleksiyonlar: dijital ortama aktarilmakta, koleksiyon bilgileri mikro galeri, web sitesi ve sanal miize
uygulamalariyla izleyiciye sunulmaktadir. Miize izleyiciye ayrintili bilgi saglama, yakin ve uzak gevresiyle
iletisim kurma ve teknoloji kullaniminda izleyiciye deneyim kazandirma amaglariyla kullanilan teknolojiler, bilgi
isletim sistemleri vb. miizeye erisimi de kolaylagtirmaktadir. Miizede teknoloji kullanimi, miizede farkli hedef
kitlelere hitap eden ilgi odaklari olusturarak izleyici gesitliligi saglamayi amaglar. Miizenin erisilebilirligini
artirarak fiziksel sinirlarimin digina ¢ikabilmesini 6n goriir, arsiv bakimindan giiglenmesini saglar ve izleyici
katilimini en {ist seviyeye tagir. Miizede teknoloji kullaniminin eglenceli ve kolay erisilebilir bi¢imleri arasinda
miizeye iliskin dijital oyunlar, miize i¢i bilgi sistemleri, sergilemeyi zenginlestiren dijital platformlar vb. yer
almaktadir. Koleksiyon bilgisine dogrudan ya da dolayl1 yollardan erisim saglayan bu uygulamalar ayn1 zamanda
¢ocuk ve genglere miizede baglamsal Ogrenme siireclerinde eslik eden donanimli rehberlerdir. Miize
teknolojilerinin sadece miize koleksiyonuyla ve temalariyla degil, aym1 zamanda Ogretim programlariyla
iligskilendirilmesi, bu uygulamalarin tamamina {icretsiz olarak erisilmesi, 6gretmenler tarafindan ilgili konularin
islenecegi siiregte miize ziyareti 6ncesinde, sonrasinda ve belirli araliklarla giincellenerek kullanilmasi dnemlidir.
Arastirmalar miizelerde kullanilan dijital sergileme, oyun ve sunumlarin farkli yas gruplarindaki ziyaretgilerin
miizeye erisimini kolaylastirdigini ve hizlandirdigin1 saptamustir. Ote yandan Aralik 2019 itibariyla tiim diinyay1
kiiresel capta etkileyen COVID19 salgin1 miizelerin izleyicileriyle fiziksel ortamlarin 6tesinde dijital platformlarda
bulusmasini gerektirmis; koleksiyonlarini ve etkinliklerini sanal ortamlarda miize izleyicisine sunmak durumunda
kaldiklar1 bir donemi beraberinde getirerek, izleyicinin miizeye dijital katilimini da gerekli kilmigtir. Bu ¢calismada
kiiltiirel, dogal ve teknolojik miras1 tanitmak, siirdiiriilebilir hale getirmek ve dijital 6grenme ortamlarina tagimay1
hedefleyen miizelerin dijital caligmalarindan 6rnekleri igermektedir.
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Giris

Dijital devrimin etkisiyle miizecilik 1990’dan itibaren Sergi tasarimi, tanitim, uzaktan ve yiiz yilize egitim
stireclerinde farkli ve yenilik¢i yaklasimlara sahne olmustur. Miizelerin geleneksel islevleri dogrultusunda
olusturulan koleksiyonlar dijital ortamlara aktarilmig, miizedeki sunumlarda paylasilamayan koleksiyon bilgisi
(envanter ve miize arsivi vb.) bilgi mikro galeri, web sitesi ve sanal miize uygulamalariyla izleyiciye sunulmaya
baglanmustir. Bollo (2011:31) izleyiciye ayrintili bilgi saglama, iletisim kurma ve teknoloji kullaniminda deneyim
kazandirma amaglartyla kullanilan miize teknolojilerinin, bilgi isletim sistemlerinin ve bu sistemler igin kullanilan
cihazlarm yayginlagmasiyla genis bir uygulama alan1 kazandigini vurgulamaktadir. Glindelik ¢alisma ve yonetisim
planlarini toplumun talep ve ihtiyaclarina gore sekillendiren ¢agdas miizeler genis uygulama alani bulan miize
teknolojilerini farkli amaglari yerine getirmek i¢in kullanmaktadir. Bilgi ve deneyim kazandirmanin disinda sadece
bilgi toplayan, bunu isleyen ve aktaran kurumlar olmakla kalmayan miizeler, sergi igeriklerine ve amaglarina gore
kimi zaman Oncelikle ziyaretciyi eglendirmeyi amaclamaktadir. Dodge (2016), miizelerde ziyaretci gelistirme
araclar1 arasinda yer alan etkilesim uygulamalarin, dijital oyun ve etkilesimli sergi sunumlarinin ¢agdas miizecilik
uygulamalari arasinda gosterildigi gibi ayn1 zamanda miizenin koleksiyonunu verimli bigimde yonetmek ve miize
egitimi yapmak i¢in de aktif olarak kullanildigini vurgulamaktadir (Dodge, 2016). Cagdas miize teknolojilerinin
farkli hedef kitlelere hitap eden ilgi odaklar1 olusturarak izleyici ¢esitliligi saglamak amactyla kullanildiklar:
sOylenebilir. Bu yaklagimlardan hareketle Bollo (2011:33) miizelerin teknolojiyi kullanma amaglarini asagidaki
sekilde 6zetlemektedir:

1. Geleneksel iletisim modellerini gelistirmek ve ¢esitlendirmek
Sosyal altyapilari genisleme ve yeni bir sosyal grup olusturmak
Ziyaret deneyimini yogunlagtirmak
Ziyaret¢inin konugma ve dinleme becerisini geligtirmek
Katilimi giiclendirmek, miizede icerik ve fikir paylagimini saglamak
Koleksiyona (gizli kalmis, gériinmeyen miras) erisimi kolaylagtirmak

7. Dijital ve gercek toplumlar inga etmek
Web ile yeni dijital araglar miize ile izleyici arasinda kendiliginden ve daha yakin iliskiler kurulmasina yardimci
olmakta; formal ve informal yollarla izleyiciyle iletisimi gelistiren miize blog, sosyal ag, sanal ve gorsel miize
uygulamalar1 gibi unsurlarla izleyicinin dikkatini stirekli kilmaktadir. Dijital platformlar1 aktif kullanmak bir
miizeye yeni miize topluluklari kazandirmakta ve “dijital topluluklar” (digital natives) olarak adlandirilan yeni
miize toplumunu anlamasini kolaylastirmaktadir. Dijital topluluklar, sadece dijital platformlar1 yakindan izleyen
geng ziyaretcileri degil, cocuklari ve yetigkinleri de igeren farkli yas gruplarmi kapsamaktadir (Bollo, 2010:34).

o0k wn

Miizede Dijital Teknolojilerin Egitim Amaciyla Kullanimi
Marins’in “etkilesimsellik kullanim1 ile 6grenmeyi etkin bir bi¢imde saglayan ve ziyaretgilere deneyimler
kazandiran uygulamalar” olarak tanimladigi miize teknolojileri, sergi konusu dahilinde farkliliklar gdstermektedir
(Marins, 2010:3). Serginin yapilacagi mekanlar, sergi icerikleri, nesne 6zellikleri, miizenin misyonu, vizyonu ve
hedef kitlesine gore kullanim bigimi ve siiresi degisen bu teknolojiler, kablosuz ag uygulamalari, internet secenegi
ve geri bildirim olanaklar1 ile bilgi toplumunun ihtiyaglarina cevap vermeyi amaclar (Russo vd. 2008:24). Ote
yandan miizelerin dijital oyunlar ve etkilesim sistemlerinin yani sira dijital medyay1 ve gevrim i¢i hizmetleri
kullanarak ziyaret¢i arastirmalart ve izleme calismalari yaptiklari ve markalagsma siireglerini bu araglarla
yonettikleri de izlenmektedir. Dodge (2016), Louvre Miizesi, British Miizesi, Metropolitan Sanat Miizesi gibi pek
¢ok miizenin marka degerlerini korumak, izleyici sayisini artirmak ve miizeye merak uyandirmak amaciyla
koleksiyonlarini dijital platformlarda izleyicilerle paylastiklarini; elektronik oyunlar araciligiyla miize 6ncesi ve
miize sonrasi siireglerde ¢ocuk ve genglere yonelik tanitim ve pazarlama calismalar1 yaptiklarini vurgulamaktadir.
Louvre Miizesi’nin web sayfasi geleneksel miize islevlerini temsil eden igeriginin yani sira, miizeye iliskin uzaktan
ayrintil egitim verebilecek sekilde tasarlanmistir. Ornegin sitede yer alan “Sanati Ogrenmek” baghkl ara yiiz
sayfasina girildiginde Sanatin birlesenlerine iliskin ayrintili bilgi alinmakta, ara yilizdeki videolarla farkli sanatsal
igeriklere ve ilgili miize eserlerine erisilmektedir. Ayni baglikta “Sanatta izleyicinin Yeri” ve “Heykele Bakis
Agcilar1” alt bagliklarinda, {i¢ boyutlu bir sanat eserinin nasil izlenmesi gerektigine iligkin ipuglar1 da verilmektedir.
Miize web sayfasinda Ogretmenlere ve egiticilere yonelik, okul programlarindaki ama¢ ve kazanimlari
karsilayabilecek miize turlari, bilgi dokiimanlari, videolar ve erisilebilir miize egitim materyali paylasilmaktadir.
British Miizesi web sitesi araciligiyla miizeye sanal ulasimi saglamakta, sergi ve etkinlik videolarin1 ve sergi
duyurularint paylasmaktadir. Miize, internet sitesindeki egitim boliimiinde okul programlariyla iliskilendirilecek
miize egitimi ornekleri sunulmakta, aileler ve yetiskinler i¢in miizede egitim alternatiflerine yer verilmektedir.
Miizenin internet sitesinden erisilebilen etkilesimli egitim etkinligi “100 Nesne ile Tarih Egitimi” adli ¢alisma,
miize koleksiyonundan segilen 100 nesnenin ayrintili envanter bilgisi, kullanim sekli, 6gretim programlarindaki
iinite ve konu karsiliklari, nesneye iliskin film ve videolar, sinif i¢i etkinlik 6nerileri ve nesnenin diger nesneler ile
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olan baglantisini igermektedir. Etkilesimli eser sunumlar1 gibi farkli iletisim tasarimi uygulamalari, 6zellikle
kiigiik yastaki bireylerin oyun yoluyla 6grenmesine olanak vermekte; miizeye gelmeden 6nce miizenin internet
sitesindeki veya miizeye gelince ii¢ boyutlu sine-gdsterim ve video-gosterim sayesinde miizenin hem tanitimina
katki saglanmakta hem de ziyaretcilerin 6n bilgi edinerek 6grenmeye daha istekli olmalaria ve dgrendiklerinin
akilda kaliciligina katki yapilabilmektedir. Clinkii “teknolojik araglar 6grencileri yiiksek seviyeli aktif 6grenmenin
icine sokarak 6grenmeyi daha da kolaylagtirir. Bilgiye daha hizli ulasabildiklerinden ve bu bilgiyle bir¢ok sey
yapmalarini saglayan yazilimlar kullanabildiklerinden, elestirel diisiinmelerine, konular1 analiz etmelerine ve
uygulama yapmalarina olanak saglarlar (Silberman, 2016, 114). Teknolojik arag kullanimi miize sergilerinde
koleksiyon diizenlemelerinin 6tesinde hem fiziksel hem de kurgusal planlamalar hazirlanmasini zorunlu kilmistir.
Egitim, koleksiyon ydnetimi ve koruma gibi durumlar1 da kapsayan bu tip planlamalar yapilirken miize tiiriini,
serginin amacini ve hedef kitlesini géz oniinde bulundurmak 6nemlidir. Ornegin, Strasbourg Tarih Miizesi
Strasbourg sehir tarihi konulu sergilerinde yiiksek ¢6ziiniirliiklii projeksiyon, kiosk ve hologram agirlikli sergileme
bigimini benimsemektedir. Sergileme sistemlerinde teknolojiden siklikla faydalanan bu miize askeri cihazlardan
yagli boya eserlere, madeni paralardan, bina maketlerine kadar pek ¢ok eseri biinyesinde barindirmaktadir. Miizede
kullanilan hologramlarin en 6nemli 6zelligi hedef kitleye bagli olarak tercih edilen anlatim bigimidir. Sehir tarihine
yonelik olaylar anlatilirken ¢ocuklar i¢in hazirlanan anlatimlarda kimi zaman bir hayali karakter kullanilmakta ve
dis sesten (hikaye anlatic1) faydalanilmaktadir. Miizede Strasbourg ile ilgili sanatsal, kiiltiirel ve tarihsel ayrintili
bilgilere yer verilen kiosklara ulasabilmektedir. British Miizesi’ndeki Samsung Dijital Kesif Merkezi’nde her hafta
sonu etkilesimli ve dijital aile etkinlikleri diizenlenmektedir. Miize dijital merkezdeki bu etkinlikleri stirekli egitim
merkezinde miize koleksiyonlariyla baglantili olarak hazirladigi ve yiiriittiigii calismalariyla iliskilendirmektedir.
Miizede 2009-2011 yillar1 arasinda Aztek Hiikiimdart Moctezuma’ya iligkin mozaik maskeler konulu bir dizi
egitim etkinligi gerceklestirilmigtir. Latin Amerika Aztek-Maya koleksiyonunun sergilendigi bolimde de ayni
sergiyle baglantili rehberli miize turlari, seminerler vb. egitim etkinlikleri diizenlenmektedir. Bu koleksiyondan
ilham alan Samsung Dijital Kesif Merkezi, teknoloji olanaklarini kullanarak ailelere yonelik “Kendi Mozaik
Maskeni Yarat” isimli etkinlikler diizenlemektedir. Bu etkinliklerde Maya ve Aztek tanrilarim (Tezkatlipaca,
Tlaloc ve Tonatiuh) temsil eden mozaik maskelerden yola ¢ikarak, akilli tahta ve bilgisayarlarin kullanildig: dijital
maske oturumlari hazirlanmaktadir. Arap Kérfezi’nin miizecilikte one ¢ikan iilkesi Birlesik Arap Emirlikleri’nin
Abu Dhabi Emirligindeki Louvre Abu Dhabi ve Sharjah Emirligindeki Sharjah Islam Uygarliklar1 Miizesi’nde
boélgenin en biiyiik dijital kronolojisi kullanilmaktadir. Louvre Abu Dhabi sikke ve taki koleksiyonunu dijital bir
kronolojiyle ayrintili dénem, malzeme ve deger bilgisi esliginde paylasmaktadir. Islam Uygarliklar1 Miizesi ise
Islam cografyasindaki dnemli mimari, Sosyo-ekonomik ve sanatsal gelismeleri miizedeki nesnelerin gorselleriyle
baglantili bicimde paylasarak kronolojiye yerlestirmistir. Her iki miizedeki bu uygulamalar egitim etkinliklerinde
aktif olarak kullanilmaktadir. Dijital miize teknolojileri arasinda gosterilen ve son yillarda sik¢a kullanilan
unsurlardan biri de miize koleksiyonlarindan hareketle ya da 6gretim programlariyla iliskilendirilerek gelistirilen
ve farkli temalardaki 6grenim alanlariyla baglantili olan 6gretici ve eglenceli dijital oyunlardir (Gee, 2009:67;
Beale, 2014:12). Londra Bilim Miizesi, bilimin farkli temalarinda gelistirdigi elektronik oyunlar1 web sayfasinda
paylagmaktadir. Miize, miize 6ncesi ve miize sonrasinda kullanilmak iizere dijital oyunlar gelistirmistir. Dijital
Atik Malzemeler Oyunu (Wasted), atik malzemelerin doniigiimiine, siniflandirilmasina ve yenilenebilir halde
kullanimina odaklanmaktadir. Oyun, miizenin atik malzeme ve geri doniisiim temali boliimiiyle iligkili olarak
gelistirilmistir ve atik malzemelerin nasil siniflandirilacagma iligkin karar verme siireciyle ve uygulamasiyla
iligkilidir. Miize, bu oyunu miize ziyareti Oncesi smuf i¢i etkinligi olarak  Onermektedir
(http://www.sciencemuseum.org.uk/online_science/games/wasted). Yine miize tarafindan tasarlanan Saglam
Araglar Oyunu (Rugged Rovers), uzay ve uzay tasitlar1 temal sergi ve 6gretim programu ile iliskilendirilen ve
ogrencilerin bilgisayar ortaminda bir uzay tasit1 tasarlayip ilgili link {izerinden yayinlayabildikleri bir oyundur
(Miizede web sayfasinda bu oyunlar diginda, transmission, ouch, futurecade, rizk, launchball, ID-fit, photo-ops,
grain strain, team plastic gibi web lizerinden miize 6ncesinde ve sonrasinda oynanabilen koleksiyon temelli
oyunlar bulunmaktadir). Dijital oyunlarin yam sira miize akilli telefonlarla birlikte ¢alisabilen ve koleksiyonla
iliskilendirilen uygulamalar gelistirmistir. Ziyaretcilerin {icretsiz olarak telefonlarma indirebildikleri bu
uygulamalar miize egitim etkinliklerinde ve serbest se¢imli 6grenme siireclerinde etkin bicimde kullanilmaktadir.
Bu uygulamalar uzay, icatlar, sinyaller, iletisim vb. temalarda hazirlanmigtir. Londra Bilim Miizesi bu oyun ve
uygulamalarin temel 6zelliklerini asagidaki sekilde siralamaktadir:

1. Oyunlar ve uygulamalar 6gretim programinda yer alan {initelerle iliskilendirilmistir.

2. Oyunlar gelistirildikten sonra dokun-yap etkinliklerinde kullanilabilecek materyal iiretilmis ve
egitim programlarinda kullanimi saglanmustir.
Oyun ve uygulamalarin tamamina {icretsiz olarak erisilmektedir.
4. Oyun ve uygulamalarin tamami 6gretmenler tarafindan ilgili {inite ve konularin islenecegi siirecte

miize ziyareti 6ncesinde ve sonrasinda kullanillmaktadir.
5. Oyun ve uygulamalar belirli araliklarla giincellenmekte ve oyun ve uygulamalara yeni 6zellikler
eklenmektedir.

6. Oyun bir uzaktan 6grenme araci olarak kullanilmaktadir.

w
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7. Oyun ve uygulamalar siirekli ve gecici sergilere gosterilen ilgiyi artimistir.

Avustralya Miizeler Birligi’ne iiye Avustralya Ulusal Denizcilik Miizesi ve Tasmania Miras1 tarafindan diinya goc
ve denizcilik tarihini yakindan ilgilendiren ve etkileyen 1800°lerdeki deniz seyahatlerini ve ticaretlerini anlatan
dijital bir oyun gelistirmislerdir. “The Voyage (Seyahat)” adli bu egitsel oyunda kullanict bir cerrahtir ve yol
boyunca gemideki miirettebatin sagligindan sorumludur. Seyahat boyunca Okyanusya ve ¢evresinde gergeklesen
deniz ticareti ag1, savaslar, kesifler vb 6nemli tarihsel siire¢ katilimli olarak izlenir. Oyunda gergeklesen olaylarla
ilgili ayrintili bilgiler verilirken ilgili bilgilerin hangi miize ve koleksiyonlarda izlenebilecegi de belirtilmektedir.
Seyahat adli oyun gelistirildikten sonra dokun-yap etkinliklerinde kullanilabilecek materyal {iretilmis ve egitim
programlarinda kullanimi saglanmistir. Oyuna iligkin bir uygulama ve kullanim paketi hazirlanmis ve bu pakete
etkilesimli 6gretim yontem ve teknikleri kullanilarak hazirlanan etkinlik &rnekleri yerlestirilmistir. Oyuna
artirtlmig gergeklik paketleri eklenmistir. Oyun temas: kapsaminda bilgi artirimi i¢in ilgili miizelerin linkleri
eklenmistir. Oyun dncesi ve sonrasinda kullanilabilecek bilgi kaynaklar1 hazirlanmis ve oyun iginde kaynak olarak
sunulmustur. Oyundaki siirece ve 6grenci bulgularina iliskin sanal kiitiiphane olusturulmus, ddevler, planlar, ders
notlari, gorevler vb. ders materyalinin oyun i¢inde depolanmasi saglanmistir. Oyun kapsaminda kullanicilarin
basarilarini gosterir bir sanal arsiv olusturulmustur. Avustralya miizelerinde konuya iligskin nesnelerin oyun iginde
isimleri ve envanter numaralariyla birlikte cevrimigi olarak kullanimi saglanmustir. Ulke igindeki biitiin okullarin
ve egitim kurumlarinin oyunu oynamasi, iletisim kurmasi ve oyuna kayit olmasit saglanmistir. Oyun araliklarla
giincellenmekte ve oyuna yeni 6zellikler eklenmektedir. Oyun bir uzaktan 6grenme araci olarak kullanilmaktadir.
Kelly (2014:46), Avustralya Denizcilik Miizesi ve Tasmania Miras1 Miizesi tarafindan ortak olarak gelistirilen
Yolculuk (The Voyage) adli egitsel dijital oyunun Avustralya egitim bakanlig: ile is birligi i¢inde hazirlandigini
ve miizelere olan ilgiyi artirmak amaciyla gelistirildigini belirtmektedir. Ogretim programlariyla iliskilendirilen
oyunun 6grenci katilimini sagladigi, uzaktan 6grenme yoluyla Avustralya denizcilik tarihini anlatan bir tarih oyunu
oldugu ve denizcilik temali miizeler ile tarih miizelerinin koleksiyonlarina yonlendirerek 6grencilerde miizeye
kars1 merak uyandirdigini ifade etmistir. British Miizesi ise, yukaridaki oyun 6rneklerinden farkli olarak elektronik
miize 6grenme portalleri hazirlamis ve temaya iliskin 6nemli konu basliklarindan olusan egit-eglen (edutainment)
temelli miize dijital uygulamalar1 hazirlanistir. Bu 6grenme portallerinden biri Antik Misir Ogrenme Portali’dir.
Portal miize koleksiyonu ile iliskilendirilerek olusturulmustur. Ingiliz 6gretim programlarinda bulunan asagidaki
konu bagliklarina iliskin dijital ortam bilgileri ve gorselleri saglamaktadir (Antik Misir’da giindelik hayat,
Cografya, Tanrilar ve Tanrigalar, Mumyalama, Firavunlar, Piramitler, Zaman, Ticaret ve Yazi). Portalin ilgili
bolimlerinde temaya iliskin bilimsel kaynaklar paylasilmakta ve miize koleksiyonu referans gosterilerek obje
ornekleri sunulmaktadir. Portal kullanicinin kendisini deneyebilecegi bilgi testleri sunmakta, konuya iliskin dijital
kaynaklara ve ilgili linklere gonderme yapmaktadir. Portale British Miizesi ana sayfasindan ve asagidaki linkten
erisim olanaklar1 bulunmaktadir (http://www.ancientegypt.co.uk/menu.html). Portalin 6ne ¢ikan 6zelligi ise dijital
bir oyun icermesidir. Antik Misir’da sayilar ve toplama — ¢ikarma islemlerinin elektronik bir egitsel oyun
iizerinden yapildig1 bir 6rnektir. Oyun kullanictya, Misirlt bir ¢iftginin giindelik yasamini iiretimini yaptig tirtinler
tizerinden ve onlara iligkin ticaret islemleri {izerinden eglenceli ve dgretici bir platform araciligiyla 6gretmektedir.
Oyunun temel &zellikleri sunlardir:
Oyun dgretim programinda yer alan {initelerle iliskilendirilmistir.
Oyuna licretsiz olarak erisilmektedir.
Oyun miizenin Antik Misir temali diger egitim paketleri ve programlartyla iliskilendirilmistir.
Oyun, Antik Misir temali bir miize dijital 6grenme platformunun pargasidir.
Oyun bir uzaktan 6grenme araci olarak kullanilmaktadir.
Oyun temast kapsaminda bilgi artirimi igin ingiltere’deki ve diinyadaki ilgili miizelerin linkleri
eklenmistir.

7. Oyunun bir parcasi oldugu portal belirli araliklarla giincellenmektedir.

British Museum’da resmi web sitesi yoluyla da ¢ocuklara egitim vermektedir. Sitelerindeki Geng Kasifler
ad1 verilen ayr1 bir boliimde, ¢ocuklarin gevrimi¢i uygulamalarla diinya kiiltiirlerini tanimalar1 ve bu kiiltiirler
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglanmaktadir. Bu béliimde, Zaman Kasifi ad1 verilen bir oyun ile cocuklara gegmis
donemler ile ilgili bilgiler, eglenceli sekillerde aktarilmaktadir. Dort béliimden bu oyun g¢ocuklarin Antik Mistr,
Eski Roma, Aztekler zamani Meksika’st ve Imparatorluk dénemi Cin’ine sanal geziler diizenlemeleri ve
buralardaki bulmacalari, saglanan ipuglari ile ¢cozmeleri vasitastyla puan toplamalari iizerine kuruludur. Kiiglik mii
biiyiik mii adli oyunda ise ziyaretcilerden 6nce, kendi boylarini belirlemeleri, daha sonra da miize biinyesinde
bulunan ii¢ adet eserin boyunu tahmin etmeleri istenmektedir. Biiylik kaz1 adl1 oyunda ise, ziyaretgilerden kazi
alani icerisine saklanmis egyalari, kazi yapma haklar1 bitmeden bulmalar1 istenmektedir. Parca parga oyunu ise,
miize biinyesinden bir eserin pargalara ayrilmis seklinden dogru seklin ¢ikarilmasinin istendigi bir puzzle oyunu
seklinde hazirlanmistir (Britishmuseum.org,2020)
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Louvre Miizesi’nde ise Louvre Cocuklara Anlatiyor isimli bir egitsel oyun boliimii bulunmaktadir. Bu
boliime girildiginde bizi Flash tabaninda olusturulmus bir ¢izgi animasyon karsilamaktadir. Bu animasyonda 19.
yiizyilda yasamis olan bir Fransiz sanat¢isi olan Dominique Vivant'in ¢alisma odasi ve kendisinin karikatiirize
edilmis halleri bulunmaktadir. Bu c¢alisma odasinda Louvre Miizesi'nde bulunan eserlerin karikatiir halindeki
sembolleri bulunmakta ve bu sembollere tiklanarak, semboliin belirttigi eser hakkinda gocuklar i¢in ¢izgi film
seklinde hazirlanmig videolara ulagilmaktadir. Bu boliimiin gocuklar igin tasarlanmig olup boliim igerisinde egitici
bilgilerin, eglenceli bir sekilde sunulmaktadir (http://www.louvre.fr/le-louvre-raconte-aux-enfants#tabs).
ABD’deki Penn Miizesi, zengin koleksiyonunu izleyicilerin ziyaretine her an agabilmek amaciyla ¢evrim ici
uygulamalar1 giindeme getiren ve egitime Oncelik veren miizelerden biridir. Cevrim i¢i ortam i¢in hazirladig
“Glinliik Kaz1 (Daily Dig)” isimli atolye calismas1 web sayfasi iizerinden erisim saglanan ve her giin izleyicisine
miize koleksiyonundan bir nesneyi ayrmtili ve eglenceli bicimde d6grenmeyi olanakli kilan bir uygulamadir. Bu
uygulamanin amaci, izleyicilerin koleksiyondan bir nesne igin {i¢ dakikalik bir kesfe ¢ikmasini saglamaktir.
Arkeologlar, antropologlar, konservatorler, arsivciler ve diger miize uzmanlarinin bakis agilarini ve nesneleri
tarihi, kiiltiirel ve sanatsal baglamlarini gozler Oniine sermektir (https://www.penn.museum/events/adult-
programs/the-daily-dig). Tate Modern Sanatlar Miizesi’nin web sitesinde bulunan ¢evrimi¢i egitim kaynaklari,
eglenceli, bellegi ve sanatsal beceriyi gelistirici ¢evrimici sunum ve oyunlari icermektedir. Bu béliimde bulunan
cevrimigi egitim kaynaklart hakkinda Damien Hirst’iin olusturdugu bir yerlestirme olan eczane adli eseri,
ziyaretciler tarafindan 360 derece panorama teknigi ile detayli bir sekilde gézlemlenebilmekte ve yapilan eser ile
ilgili bilgi alinabilmektedir. Wondermind adli bir oyun, video ve blog sisteminde ise, insan beyninin ¢aligma
sistemi, beynin sanat ve bilim ile olan iliskisi, online oyunlar, videolar ve bloglarla agiklanmaktadir
(http://www.tate.org.uk/). Tate Modern Sanatlar Miizesi’nin Spin art game adli flash uygulamasinda ise ¢ocuklar,
donen bir tuvale ¢esitli boya kalemlerini ve tiim renkleri kullanarak ¢izimler yapabilmekte, bu sayede renkleri
tanimalar1 ve drettikleri eserleri internet iizerinden, ziyaretgilerle paylasabilmeleri saglanmaktadir. Web Quests
adli uygulamada ise, ingiltere’deki dokuz ulusal miizenin koleksiyonlari, interaktif 6grenme kaynaklar1 vasitastyla
ziyaretcilere sunulmakta, uygulama biinyesinde ayrica Ingiliz dili, cografya, tarih, vatandaslik, sanat ve tasarim,
bilim, miizik ve matematik gibi konularda s6z konusu miizelerin koleksiyonlarindaki eserler ve sunumlar
kullanilarak bilgi verilmektedir (http:/kids.tate.org.uk/games/spin/). Liiksemburg Kent Tarihi Miizesi
ziyaretcilerin iki farkli oyun secenegi sunmaktadir. {lk oyun ayn1 zamanda miize disinda Liiksemburg Tarihi Kent
Merkezi olarak bilinen Pfaffenthal Bolgesi’'nde oyun iginde sanal bir tur gergeklestirmenizi olanakli hale
getirmektedir. Sanal tur, 1867 yilinda Pfaffenthal Bolgesi hakkinda ayrintili gorsel ve yazili bilgi sunmaktadir.
Eski tarihi binalar, kafeler, magazalar, hastaneler vb. alanlarda gezmenin keyfini ve merakini ziyaretciye
yasatmaktadir. Miizenin sundugu diger oyun ise, ¢ocuk ve genglere bu turla baglantili olabilecek bir karakter
yaratma oyunudur. Second Life adli bu oyunda oyuncu tarihi ve fantastik karakterler olusturarak ¢evrimigi bir
diinyaya giris yapabilmektedir (http://mhvl.lu/en/news/pfaffenthal-1867-visite-virtuelle/). Londra Kent Miizesi,
Biiyiik Yangin (The Great Fire) sergisi i¢in Minecraft ile is birligi yaparak cocuk ve genglerin miizeye ilgisini
artirmak amaciyla Minecraft-Biiyiik Yangin Oyununu gelistirmistir. The Great Fire of London in Minecraft adli
oyun Minecraft kullanim prensiplerine sadik kalarak biiyiilk yangmi bilgisayar ortamina tagimig hem oyunun
takipgilerine yerni bir gdrsel sunmus hem de miizenin ve olaymn tanittmint  saglamistir
(https://iwww.museumoflondon.org.uk/discover/great-fire-1666). Tate Modern Sanatlar Miizesi, yetigkinler igin
bilgisayar ve akilli telefonlardan erisim sagladigi “Trumps, Hide and Seek” adli oyun ile miize koleksiyonuna
iliklin ara-bul aktiviteleri sunmus, miize i¢inde ve disinda bilgi toplama olanaklar1 vererek karsilikli obje degis
tokusuna dayanan renkli ve hareketli bir oyun tasarlamistir. Ayn1 zamanda strateji gelistirilebilen bir iskambil
kagidi oyunu gibi oynanabilme dzelligine sahip olan bu yazilim i¢in miize, belili zamanlarda turnuvalar da
diizenleyerek izleyici toplamistir (http://hideandseek.net/projects/tate-trumps/). Metropolitan Sanat Miizesi’nin
2012 yilinda gelistirdigi mobil oyun “Murder at the Met (Met’deki cinayet)” akilli telefonlara ve tablet
bilgisayarlara indirilebilen bir cinayet ¢dzme, strateji oyunudur. Miize oyunu ABD’de islenmis 6nemli
cinayetlerden yola ¢ikarak kurgulamis ve ziyaretgileri miize koridorlarinda heyecanli bir kesif yolculuguna
¢ikarmay1 bagarmistir. Oyun, miize binasinin ve koleksiyonun tanitimi konusunda sira dig1 bir 6grenme deneyimi
sunmaktadir (https://metmystery.oncell.com/pages/). Smithsonian Enstitiisii’niin 2008 — 2010 yillar1 arasinda
miizelerde yer alan koleksiyonlardan hareketle gelistirdigi “Ghosts of Chance” ali oyun 3000’den fazla kisi
tarafindan oynanan bir ¢esit hurda toplama ve zaman degisimini belgeleme oyunudur. Oyunun hala erisim
saglanabilen online ve modiil versiyonlar1 bulunmaktadir. Oyun ABD’deki Smithsonian Enstitiisii koleksiyonuna
erisim ve  koleksiyon  bilgisine erisim  sagladigi  i¢in  egitim amaciyla  kullanilmaktadir
(http://www.ghostsofachance.com/).
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Miizede Dijital Teknolojilerin Ziyaret¢i Deneyimine Etkisi

Bertacchini ve Morando (2011), ABD’deki miizelerde kullanilan dijital sergileme, oyun ve sunumlarin
ziyaret¢i davraniglarimi etkileme bi¢imini ele almis ve miize koleksiyonlarinin dijitallestirilmesinin farkli yas
gruplarindaki ziyaretgilerin miizeye erisimini kolaylastirdigini ve hizlandirdigmi saptamislardir. miize web
sayfalarinda ve galerilerde dijital ve etkilesimli sistemleri kullanmanin yeni miizeciligin bir geregi oldugu
bilinmektedir. Peacock ve Brownbill (2007)’e gore, hem koleksiyonu webe tasimak hem de koleksiyona iliskin
temalar: ziyaretcinin 6grenmesini saglayacak bigimde dijital platformda sunmak ziyaret¢i siirdiiriilebilirligini ve
gesitliligini saglamaktadir. Soren (2005:148) de, Kanada’daki miizelerin 2012 yilindan itibaren miizede dijital
sunum, etkilesimli miize teknolojisi ve online oyun se¢enceklerini pazarlama araci olarak kullanildigini ve miizeye
turistik baglamda popiilerlik saglayarak ziyaretci sayisini artirdigini vurgulamistir. Tiiziin, Akinci, Yildirim, ve
Sirakaya (2013:610), ilki 1961 yilinda gelistirilen ve son 50 yilda biiyiik asama kaydederek farkli tema ve igeriklere
ulasan bilgisayar oyunlarmin kullanildiklart baglam ve sartlara, kullanilma amaclarma vb. degiskenlere bagl
olarak bir takim yararlar1 ve negatif etkileri oldugunu vurgulamaktadir. Amory, Niacker, Vincent ve Adams
(1999:320)’a gore, egitim etkinliklerine baglamadan 6nce ya da etkinlik sirasinda bilgisayar oyunlari destekli bir
o0gretme yaklasimi tercih edildiginde dgrenci basarisi ve konuya iliskin farkindalik artmaktadir. Colby ve Colby
(2008:308), edebiyat dersinde yaratic1 yazma etkinliklerine giriste ve etkinliklerin degerlendirilmesinde bilgisayar
oyunlarini kullanmis, oyunlarin 6grencilerin hazir bulunusluk diizeylerini artirdigin1 ve konuyu daha ilgi ¢ekici
kildigini belirtmiglerdir. Akgiin vd. (2011: 60-61), egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan aragtirmalarin
oyun ortamlarinda 6grenmenin nasil gergeklestigini ve oyunun oyuncu iizerindeki etkilerini incelemislerdir.
Akglin vd.’ye gore, egitsel 6grenme ortami ve oyun kavramlarimi birlestiren egitsel bilgisayar oyunlari yapisi
itibariyle her ne kadar diger egitsel ortamlarin tasarim siireciyle benzerlik gosterse de oyun ortaminda etkili
ogrenmenin gergeklesebilmesi icin farkli noktalarda yogunlagilmasi gerekmekte; bu baglamda egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik gelistirilmis tasarim modellerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Hawkey (2004:12), miizede
gergeklesen 6grenmenin hem serbest se¢imli hem de rehberli — yapilandirilmis, informal, yasam boyu devam eden,
yapisalct diyaloglarla gelisen, yeni 6grenme yaklagimlarina agik, bilginin kesfedildigi ve nesnelerden 6grenmeye
olanak saglayan bir 6grenme tiirii oldugunu vurgulamaktadir. iletisimde dgrencinin pasif dinleyici durumunda
olmasini beklemek yanlistir. Bu siirecte 6grenme siirdiiriilebilir ve ilgi ¢ekici degil, sikici ve kolay unutulur bir hal
almaktadir. Miize koleksiyonundan hareketle web siteleri ya da gorsel miize sistemleri lizerinden ¢agdas bir
ogrenme yaklasimi gelistirilebilir. Dolayistyla bu siiregte farkli 6grenme elemanlarint kullanmak 6nemlidir.
Koleksiyon tasarimlarinin bigimi ve fiziki kosullarindan bagimsiz olarak miizeler web sitelerini 6grenme, tanitim,
duyuru, sergi ve tema gelistirme, is birligi vb. amaglarla kullanmaktadir. Beavis (2014: 580), dijital oyunlarin
cagdas O6grenme yaklasimlari ¢ercevesinde ¢ocuk ve genclerin dikkatini ¢ekmek ve 6grenme motivasyonlarini
artirmak tzere etkin bi¢imde kullanildiklarini ifade etmekte, yakin zamanda bu oyunlarin miizelerin de ¢agdas
miizecilik yaklagimlar1 kapsamina alindiklarini vurgulamaktadir.

Devaney’e (2014) gore, 6grenmenin hizla dijitallesmesi miizelerin de dijital 6grenme platformlart
olusturmasini saglamistir. Miizelerde dijital 6grenmeye iliskin ¢agdas uygulamalar asagida siralanmistir:

1. Dijital 6grenme programina karar vermek: Genglerin kullanmaktan hoslandiklar1 dijital medya/ gorsel
tasarim Urlintinii arastirmak ve uygulamak.

2. Ziyaretcinin dogrudan katilimini ve bir {irlin ortaya ¢ikarmasini saglayacak dijital medya unsurlarimi
olusturmak.

3. Miize uzmanlarina dijital medya araglarin1 6gretmek ve bu araglari aktif bigcimde kullanmalarini saglamak
(2013 y1linda Amerikan Doga Tarihi Miizesi uzmanlar1 yiyecekler ile ilgili olarak acilan bir gegici sergide
besin yetistiriciligi ve ticaretiyle iliskilendirdikleri bir Minecraft oyunu gelistirmistir. Ogrenciler sergiye
gelmeden 6nce bu oyunu oynayarak miize dncesi ¢alismalarini tamamlamistir. Miize ziyaretinin ardindan
oyuna geri donen 0grencilerin sergide edindikleri bilgileri oyuna transfer ettikleri goriilmiistiir. Oyunun
gelistirilme siireci miize uzmanlarmin dijital platformlara iligkin bilgi ve becerilerini artirmis, oyunun
oynanma siireci ise uzmanlarla ziyaretciler arasinda etkili bir sosyal iletigim saglamistir).

4. Dijital araglarin miize egitimini desteklemesini saglamak. Amerikan Doga Tarihi Miizesi’nde
gerceklestirilen ¢ogu miize egitimi atdlyesinde 3D yazicilar kullanilarak dgrencilerin model olusturma
becerilerini artirmak amaglanmaktadir.

5. Miizede dijital 6grenme unsurlarini tanitan isaretler ve kullanma kilavuzlaria yer vermek.

6. Ogretmenler, egitimciler, arastirmacilar vb. ilgi gruplari iin dijital 5grenme unsurlarini tanitan seminer,
atolye galigmalari, oturumlar vb. diizenlemek.

7. Miizede dijital 6grenmeye iliskin sertifika programlar1 hazirlamak.
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Tiirkiye Miizelerinde Teknoloji Kullanimi ve Miize Egitimi

Miizede teknoloji kullaniminin en yaygin bicimi Tiirkiye’deki miizelerde de sayilar1 hizla artan gorsel iletigim
tasarimi triinleridir. Eristi (2016:64) ile Cildir ve Karadeniz (2014:545) Tiirkiye’de miizelerdeki dijital {iriinlerin
stirekli ve gecici sergileri destekleyen ii¢c boyutlu gezinti teknoloji odakli tanimlar, mobil teknoloji uygulamalari,
web igerikleri ve yeni medya uygulamalari oldugunu vurgulamaktadir. Bu tasarimlarin biiyiik bolimi kullanict
odakhidir ve miize ziyaretini ilgi ¢ekici hale getirerek izleyicide serbest se¢imli ziyarete katilma istegi olusturmay1
hedeflemektedir. Miize dijital platformlarinda miizenin toplumsal islevleri baglaminda igerik olusturmaya ve
ziyaretci katiliminin saglanmasina odaklanan yeni yaklasimlar miize teknolojilerinin kullanici dostu ve kullanici
tarafindan olugturulmus igerik ozelliklerinde gelistirilmesini de saglamaktadir. Tiirkiye’de Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi (KTB)’na bagli miize ve oren yerlerinin teknolojik altyapisinin olusturulmasi igin projeler
hazirlanmaktadir. Bu projeler kapsaminda oncelikle 48 dren yeri ve miizede yeni nesil gise satis altyapilarinin, IP
kameralarin ve reklam gdsterim aglarinin kurulmasi ve modern biletleme uygulamalarinin kullanilmasi giindeme
gelmistir. Istanbul'da, Ege Bélgesi'ndeki Truva, Assos, Efes, Knidos antik kentlerinde, Antalya’da ve Gaziantep’te
¢ok sayida miize bu projelere dahil edilmistir. Bu miizelerde Tiirkiye'nin altyap1 kosullarina gére ADSL ya da 3G
teknolojileriyle internet erisimi de saglanmistir. Bu projeler, miizecilikte ¢agi yakalamak, miize ziyaretgilerine
kaliteli hizmet sunmak, miizelerin reklam ve tanitimlarini gergeklestirmek ve devletin miizelerden aldigt geliri
artirmak amactyla hayata gegirilmistir. Tiirkiye'de en yaygin miize teknolojisi dijital bilgi rehberleri ve audio
kulaklik sistemleridir. Cogu miizede bu dijital bilgi rehberleri izleyicilere hizmet vermektedir. Bilgilerin sayisal
veri haline doniistiiriilmesi ile gergeklesen dijitallestirme, cesitli elektronik araglarla 6zellikle de bilgisayar
araciligi ile saglanmaktadir. Tiirkiye’de heniiz ¢ok yaygin olmamakla birlikte bazi miizeler bu uygulamalar
(6zellikle web sitesi ve sanal (gorsel) miize uygulamalari) kullanmaktadir. Corum Arkeoloji Miizesi, Burdur
Arkeoloji Miizesi, Doga Koleji Astronomi Miizesi, Eskisehir Bilim, Sanat ve Kiiltiir Parki’ndaki Bilim Deney
Merkezi, Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi, Gaziantep Zeugma Miizesi, Kahramanmaras Miizesi, Kaman Miizesi,
MTA Tabiat Tarihi Miizesi, Konya Miizesi, Galata Mevlevihanesi Miizesi vb.'nde ¢esitli etkivizyon sistemi
kurulumlari, canli tablo uygulamalari, 3 boyutlu bilgi sistemleri, katmanli hologramlar, sanal uygulamalar,
dokunmatik ekranlar, dijital kitaplar, tematik simiilasyonlar ve sanal atdlyeler (sanal seramik ve heykel atolyeleri
vb) ile etkilesimli miize deneyimleri sunulmaktadir (http://reo-tek.com). 2012 yilinda mevcut miizeleri ¢agdas
miizecilik anlayis1 dogrultusunda yenilemek amaciyla 16 miizenin yenileme ¢alismalarina baslamis; 34 yeni
miizede ise, uygulama ve proje ¢alismalar: stirdiirmiistiir (Afyon Karahisar Arkeoloji Miizesi, Adana Arkeoloji
Miizesi, Bitlis Ahlat Miize - Karsilama Merkezi, Canakkale Troya Miizesi, Denizli Arkeoloji Miizesi, Hatay
Arkeoloji Miizesi, Kayseri Arkeoloji Miizesi, Konya Arkeoloji ve Etnografya Miizesi, Manisa Arkeoloji Miizesi,
Fethiye Arkeoloji Miizesi, Sanli Urfa Arkeoloji Miizesi, Haleplibahce Mozaik Miizesi ve Arkeopark, Usak
Arkeoloji Miizesi, Van - Urartu Miizesi vb.) (Tiirkiye'nin Miizeleri, 2013). Anadolu Medeniyetleri Miizesi de
dijital miize teknolojilerine yer veren miizeler arasindadir. Bununla birlikte bazi miizeler koleksiyonlar: dijital
envanter sistemlerine kaydederek belgeleme islevlerini ¢agdas hale getirirken, ayn1 zamanda sergi tasarimini
zenginlestirecek ve izleyici ziyaret kalitesini artiracak dijital uygulamalari da hizmete sunmustur. Ozel miizeler de
dijitallesme siireclerine ayak uydurmakta; koleksiyonlarindan ve gegici sergilerinden hareketle dijital sergiler
hazirlamakta; ¢esitli sosyal medya organlarinda miize hesaplar1 agmakta, canli yayinlar, webinarlar vb. etkinlikler
diizenlemektedir. Google Arts & Culture platformunda yer alan miize sayis1 artmaktadir. Pera Miizesi, Istanbul
Modern, Masumiyet Miizesi, Rezan Has Miizesi, Sabanc1 Miizesi, Sadberk Hanim Miizesi, Elgiz Miizesi, Borusan
Istanbul ve Salt Galeri gibi drnekler Tiirkiye’den sanat ve miize calismalarim sergiler, koleksiyonlar ve cesitli
etkinlikler araciligiyla uluslararasi platforma tasimaktadir. Google Arts & Culture biinyesinde agilan ¢evrim igi
sergiler izleyiciye miizeyi zaman ve mekan kavramindan bagimsiz olarak erisilebilir hale getirmistir. Pera Miizesi,
Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk baghkli bir artirilmig gergeklik ¢alismasini izleyicilerle bulusturmustur.
Ressamin, Kaplumbaga Terbiyecisi isimli tablosu sanal gergeklik araciligiyla deneyime agilmigtir. Osman Hamdi
Bey’in Diinyasina Yolculuk baslikli sanal gergeklik projesi kapsaminda izleyiciler sanat¢inin ¢aligma alanini
ziyaret ederek, kitaplarindan resim malzemelerine masa aksesuarlarindan arkeolojik kazi aletlerine ve kisisel
esyalarma kadar birgok detay1 yakindan incelmekte; Kaplumbaga Terbiyecisi tablosunun igine girerek sanatgi ile
gbz goze gelebilmektedir. Rezan Has Miizesi 3 boyutlu arkeolojik eser koleksiyonunu g¢evrim i¢i ortamda
ziyaretgiyle bulusturmaktadir. Sabanci Miizesi sergilerini dijital platformda miizenin web sayfasinda agarak
erigilebilirligi artirmay1 amaglamaktadir.

Tartisma ve Sonu¢

Miizelerin teknolojiyi etkin bicimde kullanmalar1 ve dijital yetkinliklerini artirmalar1 gerekliligi kiiresel COVID-
19 salginiyla birlikte kiiltiirel miras alaninda gergeklestirilen tartismalarin merkezine yerlesmistir. Aralik 2019°dan
itibaren diinyanin giindemine oturan salgin siirecinde miizelerin dijital platformlar1 hizla kullanmaya basladiklar
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izlenmektedir. Bu siirecte diinyada ve Tiirkiye’de sanal miizelerin izleyici sayilarinda ciddi bir artis yasanmustir.
British Miizesi, Metropolitan Sanat Miizesi, Louvre Miizesi, Hermitage Miizesi gibi diinyaca {inlii miizeler dijital
platformlarda koleksiyonlarini izleyiciyle bulusturma konusunda biiyiik bir rekabete girmis; sanal miizelerini
giincelleyerek ziyarete agmislardir. Miizelerin sanal sergiler ve turlar disinda salgin siirecinde salginin
arkeolojisini yapmak ve tarihini yazmak {izerine farkli ¢alismalar1 da dikkat ¢ekmistir. Almanya’daki miizeler
salgina iligkin fotograf ve afis, pankart, duyuru, attk malzeme vb. somut materyali derleyerek arsiv
olugturmaktadir. Avusturya Miizeleri Korona Koleksiyon Projesi isimli bir dijital arsiv olusturarak miize
izleyicisinin karantina giinlerinde ev hayatinin belgelemesini saglayacak projeyi baslatmistir. Avrupa’daki bircok
miize (Berlin Alman Tarih Miizesi, Cologne Kent Miizesi gibi) koleksiyonlarinda ¢aglar boyu yasanan salginlarla
ilgili gorsel ve yazili malzemeleri dijital platformlarda izleyiciyle bulusturmustur. Google Arts & Culture
platformuna tiyeligi olmayan miizeler platforma katilarak Google lizerinden diinya genelinde izleyici kazanmis ve
¢evrim i¢i sergilerini paylagma sans1 bulmuglardir (Network of European Museum Organizations Report, 2020).
Salgin siiresince miizeler izleyicileriyle dijital platformlar1 kullanarak yakin iliskiler kurmaya calismakta ve
insanlarin salgin siiresince psikolojik baglamda sanat ve kiiltiir destegi almalarini saglayacak calismalar
yapmaktadir. Salgin siiresince miizeler insanlara nasil destek olabilirler? sorusundan hareketle Smithsonian Ulusal
Doga Tarihi Miizesi “Salgin: Baglantili Diinyada Salgimlar” isimli kapsamli bir dijital sergi hazirlamistir
(https://naturalhistory.si.edu/exhibits/outbreak/digital-exhibit). Danimarka’daki miizeler da Almanya’daki
ornekler gibi salginin anatomisini inceleyip, miizecilik agisindan faydali olabilecek arsivleri ve ¢evrim igi sergileri
hazirlamaya baslamislardir. Victoria and Albert Miizesi basta olmak iizere Ingiltere’deki cogu miize salgima iliskin
objeleri satin alarak bir salgin koleksiyonu olusturma amaciyla ¢agri yapmaktadir. Victoria ve Albert Miizesi
ayrica izleyicilerden internet ortaminda Oneriler toplayarak salgina kars1 3-D yazicilar1 kullanarak sergi salonlar
icin yeni nesil miize malzemelerinin tasarimini gergeklestirmek icin de c¢aligmalar yiiriitmektedir. Tiirkiye’de
salgina kars1 dnlemler Ocak ayindan itibaren alinmaya baglanmig; miizeler ve 6ren yerleri 18 Mart’ta ziyarete
kapatilmistir. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, salginin kiiltiir sanat hayatin1 da sekteye ugratmasiyla Mart ayinin
sonlarina dogru sanal miize uygulamasini hayata gegirmistir. Tiirkiye’deki devlet miizelerinden 13'ii ise bu siirecte
"https://sanalmuze.gov.tr" adresinde sanal ortamda ziyarete agilmistir. Gobeklitepe Oren yeri, Kurtulus Savast
Miizesi (Birinci Meclis Binasi), Efes Miizesi, Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Troya Miizesi, Cumhuriyet Miizesi,
Gazi Miizesi Samsun, Etnografya Miizesi, Antalya Miizesi, Corum Bogazkdy Miizesi, Gaziantep Arkeoloji
Miizesi, Zeugma Miizesi, Gaziantep ve Corum Miizesi, geride kalan siirede 810 bin 410 kez ziyaret edilmistir.
Giineydogu Anadolu'nun en ¢ok ziyaret edilen tarihi mekanlarin basinda gelen Gébeklitepe Orenyeri 255 bin 150
kez gezilerek, sanal miizeler igerisinde en ¢ok goriilen yer olmustur. Cumhuriyet'in déniim noktasina sahitlik
yapan, Mustafa Kemal Atatiirk ve silah arkadaslarinin ¢alismalarin yiiriittiigii Birinci Meclis Binas1 olan Kurtulug
Savast Miizesi ise 140 bin 925 kez gezilmistir. Efes Miizesi sanal miizeler igerisinde en ¢ok gezilenler arasinda
yer alirken, onu sirastyla Anadolu Medeniyetleri Miizesi ve Troya Miizesi takip etmistir. Efes Miizesi 102 bin 999
kez gezildi. Anadolu Medeniyetleri Miizesi 96 bin 340 ziyaret¢i ile 4'lincii, Canakkale’deki Troya Miizesi ise 85
bin 296 ziyaretci ile S'inci sirada yer almistir. Troya Miizesi miizenin sosyal medya hesaplarindan izleyicisiyle
salgin siiresince bulusmaya devam etmigtir. Miize uzmanlar1 tarafindan miizedeki nesneler, temalar ve giincel
bilimsel veriler hakkinda canli yaymlar gergeklestirilmektedir. Yerinde geziyormus hissi uyandiran sanal miize
uygulamasinda ziyaretgiler, miizeyi gezmeye istedigi boliimden baslamakta; eserleri yakinlagtirarak inceleme
firsat1 bulmakta, mekanin ve eserlerin tarihgesini 6grenebilmektedir. 3 boyutlu olarak ziyaretcilere kapilarini agan
miizelerde, camekanli yapilarin icindeki eserler net bir sekilde incelenebilmekte; miizelerin krokilerinin ve
boliimlerinin de tanitildig1 sanal miizeler, sinevizyon seklinde hizla da gezilebilmektedir. Sanal muzecilige salgin
oncesinde gecmis olan ve yeni salgin kosullarina hazirlkli yakalanan, uyum saglayabilen muzeler teknolojiyi etkin
kullanarak sireci etkili bicimde yonetebilmektedir. Buna ragmen teknolojinin aktif kullaniminin ne kadar daha
surduriilebilecegi merak konusudur. Salgin siiresince miizelerin kapanmasinin kisa ve uzun dénem etkileri
olacaktir. Diinyanin birgok iilkesinde miize gelirlerinin diismesi ya da devletlerin miizelere ayirdiklar1 6deneklerin
kesilmesi onemli bir siirdiiriilebilirlik sorununu da beraberinde getirmektedir. Miizelerin agik olacagi giin sayisinda
diisiis yasanacak olmasi olasi bir kaynak sikintisini da doguracaktir. Dolayisiyla dijital platformlar: etkin
kullanmak ya da sanal miize uygulamalarmi hizla hayata geg¢irmek birgok miize icin kolay olmayacaktir. Ote
yandan dijitallesme siirecini yagayan ve yonetebilen miizelerde ise genglerin aktif oldugu dijital ortamlarda yer
bulabilmek; siirekli yeni ve ¢agdas icerikler iiretebilmek giindeme gelecektir. Miize ziyaretgilerinin salgin
stirecinde ve salgmin hafifledigi donemde davranislarinin ve taleplerinin nasil gelisecegi merak konusudur.
Dolayisiyla miizelerin toplumsal islevlerini ve 6zellikle egitim islevini web sayfalar lizerinden, uzaktan ve dijital
olanaklar1 kullanarak yiiriitmeye devam edecekleri 6n goriilmektedir.
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THE USE OF DIGITAL TECHNOLOGIES IN THE
MUSEUM AND DIGITAL PARTICIPATION
THROUGH PANDEMIC PROCESS

Ceren KARADENIZ

Abstract

Under the influence of the digital revolution, museology has been the scene of different and innovative approaches
in exhibition design, promotion, distance learning and face-to face education. The museum collections were
digitized, and the collection information was presented to the audience through micro galleries, websites and
virtual museum applications. Technologies, information operating systems, etc. are used to provide the audience
with detailed information, communicate and gain experience in the use of technology. At the core of the use of
technology in the museum, the museum aims to provide a diversity of audiences by creating focuses of interest
that appeal to different target audiences. Among the fun and easily accessible forms of technology use in the
museums are digital games related to the museum, in-museum information systems, digital platforms that enrich
the exhibition, etc. is located. These applications, which provide direct access to collection information, are well
equipped guides that accompany children and young people in contextual learning processes in the museum. It is
important to associate museum technologies not only with museum collections and themes, but also with
curriculums, access all of these applications for free, and update them regularly before and after the museum visit
during the process in which the relevant topics will be taught by teachers. Many researchers have found that digital
exhibitions, games and presentations used in museums make it easier and faster for visitors of different age groups
to access the museum. On the other hand, the COVID19 epidemic, which has been affecting the world globally
since December 2019, required the museums to meet the audience on digital platforms beyond physical
environments; by bringing a period that they had to present their collections and activities to the museum audience
in virtual environments, it also made it necessary for the audience to participate digitally in the museum. This
study includes examples from digital works of museums that aim to promote cultural, natural and technological
heritage, make them sustainable and move them to digital learning environments.

Key words: museology, digital exhibition, museum technologies, dijital game, digital participation
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