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Deneyim ekonomisi kavraminin pek ¢ok alanda 6nem kazanmasiyla birlikte, yeni
Arastirma Makalesi nesil miizecilik anlayisinda da ziyaret¢i deneyimi ve bu deneyimin igerigi konulari
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As the concept of experience economy has gained importance in many areas, it has
created an important area in the new generation museum approach where studies on
visitor experience and the content of this experience are carried out. Virtual museums,
which aim to make museum visits attractive for children and young people with

online applications, are environments that reinforce real museum visit experiences

and are accessible without time and space limitations due to the structure of the digital
environment. Therefore, within the framework of the experience economy, the design
and content presentations in virtual museums for children should be designed taking
into account the nature of the digital environment. In this study, where the content
analysis method is used, it is aimed to evaluate virtual museum websites specially

designed for children in the context of experience elements and experience areas that
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affect the museum visitor experience. In the study conducted with the descriptive
research model and purposeful sampling method, the question of what are the content
and design factors that make the experience unique and unforgettable in the context
of the dimensions and categories of experience in virtual museums for children was
examined. When the research findings are evaluated; It is important to act with a
holistic experience design in determining the concrete design elements of the content
and environment in virtual museum designs and to determine strategies for this
audience in the experience design elements to be selected, taking into account that

the target audience is children.

Keywords: children and museum, experience, virtual museum, visitor experience.

GiRiS

Bireylerin yasamlar1 boyunca edindigi bilgileri ve i¢inde bulundugu kosullara
bagl olarak kazandigi becerileri igeren deneyim kavrami, aslinda kisinin gevreye
yonelik algilar1 ve yasam kosullariyla sekillenmektedir. Tiirk Dil Kurumuna gore
deneyim, “bir kimsenin belli bir siirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin tamami;
deney, tecriibe, eksperyans” olarak tanimlanmakta (Tirk Dil Kurumu; 2024),
dolayisiyla deneyim, uyaranlar1 algilamay1 ve bireyin davraniglarini igeren duyusal,

biligsel, fiziksel ve duygusal deneyimler seklinde kendini gosterebilir.

Gilinlimiizde deneyimi igeren uygulamalar egitim, saglik, kiiltiir, spor gibi
giinlik yasam dinamiklerine insanlar1 ¢ekmek ve orada kalmalarini saglayarak
ogrenmelerini gerceklestirmek i¢in kullanilmaktadir. Deneyimin bireyin 0grenme
stirecinde kalic1 degisikligi saglamada ¢ok yonlii yapist nedeniyle etkisi yiiksektir.
Dijital diinyanin gelistirdigi kosullar etkisinde deneyim ve deneyim odakl
caligmalarin giderek 6nem kazandigi goriilmektedir. Dijital ortamin yapisina bagh
olarak sundugu uyaran cesitliliginin (sanal gerceklik ve arttirilmig gergeklik
uygulamalar1 vb.) yaratttig1 biitiinsel deneyimin birey {izerinde uyaranlari algilama ve
yorumlamada etkisini arttirdig1 sdylenebilir. Chertoff vd. (2010)’1n ifade ettigi tizere
biitiinsel deneyim, gelismis bir mevcudiyet/varlik duygusu tanimlayabilmek, dogru,
akilda kalici ve istikrarli semanin olusturulabilecegi durumlar yaratmak igin
deneyimin ¢esitli unsurlarin1  (duyusal, biligsel, duygusal, aktif/kisisel ve

iligkisel/sosyal) biitiinlestirmektir (104-105).
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Bir toplumun tanimlayict 6gesi olarak kiiltiirel ve tarihi mirasinin nesiller
boyunca aktarimini saglayan miizecilik faaliyetleri de deneyime ydnelik
uygulamalarin kullanildig1 bir alam1 olusturmaktadir. Bu noktada kiiltiirel mirasin
tastyicist olan miizelerin ziyaretgileriyle yakin etkilesim kurararak, unutulmaz
deneyimlerin ortaya ¢ikmasinda dijital teknolojinin katkisi son derece Onemlidir.
Miize ziyaretcilerinin gercek ve dijital ortamdaki miize gezilerini essiz kilacak,
etkilesimi yiiksek bir hikaye ve tema ile sekillenmis unutulmaz bir deneyimin
olusturulmasi ziyaret¢ci memmnuniyeti ve O6grenme slirecine katkisi agisindan
onemlidir. Sanal miizelerde deneyimsel tasarimin olusturulmasinda; deneyimin igine
niifuz etme/dalma, eglenme, egitici- eglenme, estetik, kagis gibi deneyim boyutlarina
yonelik deneyimsel tasarimlar gerceklestirilebilir. Bu kapsamda miizelerde
oyunlagtirma ve gizemli miize gorev stratejik uygulamalarinin kullanilmas;
ziyaretcinin biligsel deneyim degerine ulagsmasini saglayacak giivenilir, dogru ve
anlasilir bilgi paylasimi ile igerik iiretimlerinin yapilmasi; somut tasarim unsurlari
baglaminda kolay kullanilir, gezilebilir kullanici dostu bir tasarimin gergeklestirilmesi;
ziyaretgi-miize, miize-ziyaret¢i arast etkilesimi olanaklt kilan iligkisel deneyim
boyutunu destekleyecek tasarim unsurlarinin varligi onemlidir (Yeygel Cakir ve
Aktuglu, 2023: 142). Miize ziyaretine yonelik memnuniyetin gerceklesmesinde miize
ziyaretgilerinin ortamda yasamis olduklar1 deneyimi nasil algiladiklar1 ve
yorumladiklart etkili olmaktadir. Bu baglamda miize ziyaret¢i deneyimlerinde
memnuniyet saglayici unsurlarin dijital alanlarda da dikkatle planlanmasi 6nem arz

etmektedir.

Yeni nesil miizecilik anlayisinda, egitici-eglence deneyim kavraminin son
yillarda dikkat ¢ekmeye baslamasinda, deneyim ekonomisi kavramimin da bir¢cok
alanda konugsulur hale gelmesi etkili olmustur. Egitici-eglence 6zellikle ziyaretin
zorlugunu eglenceli ve egitici aktivitelerle telafi etmeye odaklanirken; deneyim
ekonomisi, her tiirden tiiketiciyi fiziksel, psikolojik ve duygusal olarak dahil
edebilecek deneyimler sunmanin gerekli oldugu iizerine odaklanmaktadir. Bu
baglamda modern teknolojiler, egitimsel amaglara ziyaretcileri duygusal olarak dahil
etme agisindan son derece etkili deneyimler ortaya ¢ikarmaya yardimci olmaktadirlar.

Bu sistemlerle harmanlanmis bir sanal miize, kullanimi kolay, eglenceli ve egitici bir
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deneyim sunacak etkili bir deneyim tasarimiyla olusturulmussa, ziyaret¢i deneyiminde
olumlu bir etki yaratmasi miimkiin hale gelmektedir (Barbieri vd., 2017: 101;108).
Yeni nesil miize anlayisinda, cocuklar1 ve gengleri cevrimici sunumlara izleyici olarak
dahil edecek stratejiler gelistirmek, glinlimiiziin dijital yerlileri olan c¢ocuklar ve
gengleri hayatlarinin gilindelik dongiisii icinde yakalayarak miize ziyaretcileri haline
getirmeyi kolaylastiracaktir (Johnston, 2008: 83). Bu ag¢idan bakildiginda, 6zellikle
cocuklara yonelik gergeklestirilecek sanal miize tasarimlarinda, bu ziyaretin amaci ve
nedenleri de goz Oniine alinarak, ¢ocugun kiiltiirel mirast 0grenme siireclerinin
gerceklesebilmesinde, egitici-eglence yoOnii agir basan bir ziyaret¢i deneyiminin
gerceklesmesine zemin hazirlayacak tasarim unsurlarinin kullanilmasi 6nem arz

etmektedir.

1. Ziyaretgi Deneyimi

Deneyimsel pazarlama caligmalarinda énemli unsurlardan biri olan ziyaretci
deneyiminde biligsel, duygusal, duyusal ve fiziksel boyutlarin yarattigi etkiler 6zellikle
ziyaret¢i deneyiminin memnuniyeti agisindan goz ardi edilemez niteliktedir. Bu
nedenle tiim uyaranlara hitap edecek nitelikte biitlinsel bir deneyim yaratilmasi

deneyimin essizligi acisindan da degerlendirilebilir.

Son yillarda yapilan arastirmalar, miize ziyaretlerinin artik basit bilgilendirici
kiiltiirel ziyaretler olmadigini, aksine deneyimler oldugunu ortaya koymakta ve
ziyaretcilerin miizelerden eglence, Kkiiltlir, egitim ve sosyal etkilesimin dahil
edilebilecegi toplam bir deneyim aradiklarini tanimlamaktadir (Dirsehan, 2012: 107-
108). Deneyim siirecinde hem duyulara hem de duygulara seslenen 6zgiin bir tema
yaratma ve digerleri ile iliski ve etkilesime dayanan bir yorumlama siireci ile biligsel
bir akista kazanilan biling diizeyinin olusturulmasinda; &zellikle sanal miizelerde
dijital teknolojilerin etkilesimlilik 6zelligi, ¢oklu duyusal algiya seslenme boyutu,
bilgiyi etkin bir sekilde sunma ve ziyaretci agisindan tekrarlanabilir deneyimleri tegvik
etme faktorleri baglaminda, anlamli ziyaret¢i deneyimleri olusturma roliinden soz
edilebilir (Yeygel Cakir ve Aktuglu, 2023: 136). Biitiinsel hizmet deneyimi kosullar
kapsaminda degerlendirildiginde; ziyaret¢i deneyimi, genel memnuniyet, unutulmaz
deneyim ve davranigsal niyetlerin bir fonksiyonu olarak tanimlanabilir (Elgammal vd.

2020: 50).
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Ziyaret¢i deneyimini agiklamaya yonelik olarak Packer ve Ballantyne’nin
“Cok Yonlii Model”i, Falk ve Dierking'in “Etkilesimli Deneyim Modeli”, Pine ve
Gilmore’un ortaya koydugu “Deneyim Alanlar1”, Schmitt’in “Stratejik Deneyim
Modiilii” ile Tarssanen ve Kylanen’in “Deneyim Piramidi Modeli” olmak iizere pek
cok model gelistirilmistir. Tiim modeller degerlendirildiginde, hepsinin deneyimi
etkileyen boyut ve unsurlar1 da kapsayan genis kapsamli modeller oldugu ve belirtilen
deneyim boyutlarinin bireyde biraktigi etkileri dogru analiz etme ve kullanim

amagclarina uygun deneyim siirecinin tasarlanmasina vurgu yaptiklari goriilmektedir.

Pine ve Gilmore “Deneyimin Dért Alanr’m1 tanimladiklart c¢aligmalarinda;
deneyimleri anlamlandirmanin iki boyutunu ortaya koymaktadirlar. Bu boyutlardan

birincisi, miisteri katilimina karsilik gelir ve katilimin niteligine gore aktif ve pasif

katilim olarak tanimlanir. Pasif katilim, miisterilerin performansi hicbir sekilde
etkilemedigi deneyimleri icermektedir. Bu tiir katilimcilar arasinda, 6rnegin olay1
gozlemci veya dinleyici olarak deneyimleyen klasik miizik miidavimleri gibi
katilimcilar yer alir. Yelpazenin diger ucunda ise, deneyime yol acan performansin
veya etkinligin yaratilmasinda miisterilerin anahtar rol oynadig1 aktif katilim yer
almaktadir. Ornegin; bir yaris1 izlemeye gelen insanlar tamamen pasif katilimer degil;
orada bulunarak da bagkalarinin deneyimledigi gorsel ve isitsel olaya katkida bulunan
aktif deneyimler sergileyebilmektedirler. Deneyimin ikinci boyutu, miisterileri olay
veya performansla birlestiren baglantiy1 veya cevresel iligkiyi tanimlayan_oziimseme

(absorption) ve_sarmalanma/daldirma (immersion) boyutudur. Ornegin bir magi

tribiinden izleyenler 6nlerinde gerceklesen olayr 6ziimserken; sahada duran insanlar
kendilerini ¢evreleyen goriintii, ses ve kokularin i¢inde kaybolur yani durumla ve
deneyimle sarmalanirlar. Pine ve Gilmore deneyimleri, bu temel iki boyut ekseninde
nereye diistiiklerine gore dort kategoriye ayirmaktadirlar. Sekill.’de de goriildiigii gibi
s0z konusu deneyim tiirlerine yonelik siniflandirma asagidaki gibi 6zetlenebilir (Pine

ve Gilmore; 1998: 101-102):

e FEglence deneyimi: Bu deneyim tiirii, pasif katiim ve 6ziimseme boyutu ile
iligkilidir. Cogu insanin eglence olarak diisiindiigli deneyimler (televizyon

izlemek, konsere katilmak) genellikle katilimcilarin aktif olmaktan ziyade

CiLT/VOLUME: 12 SAYI/NUMBER: 3 EYLUL / SEPTEMBER 2024
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder



1072
AKTUGLU, Is1l ve YEYGEL CAKIR, Sinem (2024). Cocuklara Yonelik Sanal Miizelerde Ziyaretgi Deneyimi.

Giimishane Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (3), 1067-1099.

pasif olarak katildiklar1 deneyimlerdir; olayla olan baglantilar1 biiyiik ihtimalle
icine dalmaktan/sarmalanmaktan ¢ok 6ziimsemeye dayalidir.

o FEgitim deneyimi: Aktif katilm ve Oziimseme boyutu ile iligkili egitim
deneyimi i¢inde degerlendirilen egitim etkinlikleri (bir derse katilmak, kayak
dersi almak vb.) genellikle daha aktif katilim1 igerir, ancak katilimcilar yine de
eylemin i¢ine dalmak/sarmalanmak yerine etkinligin disinda, siireci
icsellestirerek 6ziimseme boyutunda deneyimi yasamaktadirlar.

e Kagis deneyimi: Bu deneyim tiiri, egitim etkinlikleri kadar iyi 6gretebilir veya
eglence kadar eglendirebilir, ancak katilimcilarin daha fazla igine ¢ekilmesini
icerir. Dolayisiyla aktif katilim ve deneyim i¢ine dalma/sarmalanma boyutu ile
iligkilidir. Bir oyunda rol almak, bir orkestrada ¢almak ya da Biiyiik Kanyon'a
inmek hem aktif katilimi1 hem de deneyime dalmayi/sarmalanmay1 gerektirir.

o Estetik deneyimi: Miisterilerin aktif katilimdan pasif katilima dénmesi, kagis
etkinligini dordiincii tiirden bir deneyime, yani estetik deneyimine doniistiiriir.
Estetik deneyiminde miisteriler veya katilimcilar bir aktivitenin veya ortamin
icindedirler, bu deneyimin i¢ine dalarlar/sarmalanirlar, ancak kendilerinin bu
etkinlik iizerinde ¢ok az etkisi vardir veya hi¢ etkisi yoktur; tipki Biiyilik
Kanyon'u sadece kenarindan goren bir turist veya bir sanat galerisi ziyaret¢isi

gibi.

Sekil 1. Pine ve Gilmore’un “Deneyimin Dort Alani”

OzUMSEME
EGLENCE EGITIM
PASIF KATILIM |
7 — AKTIF KATILIM
ESTETIK KACIS

DALDIRMA/SARMALANMA

Kaynak: (Pine ve Gilmore, 1998:102)
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Pine ve Gilmore’un “Deneyimin Dort Alan1” modeli baglaminda ele aldiklar
deneyim boyutlar1 ve deneyim tiirlerinin miizelerdeki yansimalar1 asagidaki gibi

Ozetlenebilir (Radder ve Han, 2015: 457):

o Miizelerde egitim deneyimi: Barindirdiklar1 koleksiyonlarin tiirii ne olursa
olsun ¢ogu miize, dogalar1 geregi tarihi canlandirma, sanat sergileri, rehberli
turlar ve miizedeki sergilemeleri yorumlayan sesli rehberler gibi sunumlar
yoluyla farkindalik ve 6grenme firsatlar1 saglar, 6grenme anlamli deneyimlere
yol agar. Ancak bu deneyimler ziyaret¢inin ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina gore
farklilik gosterebilir.

o Miizelerde eglence deneyimi: Eglence deneyimi, genellikle insanlarin
digerlerinin etkinliklerini/performanslarini pasif bir sekilde gézlemlemesiyle
ortaya ¢ikar. Arastirmalar, miizelerin genellikle ilgi ¢ekici olarak algilandigini,
eglence firsatlar1 sundugunu, ancak bazen miize ziyaretinin bilgilendirici,
eglenceli ve sosyal yonleri arasinda, yani egitim ve eglence arasinda drtiismeler
olabildigini ortaya koymaktadir. Bu yonde bir birliktelik, miizelerde egitici-
eglence kapsaminda deneyimleri ortaya ¢ikarmaktadir.

o Miizelerde kagis deneyimi: Aragtirmalar, miizeyi ziyaret etmenin temel
motivasyonunun kacis oldugunu, bunu 6grenme ve sosyal/aile etkilesiminin
takip ettigini ortaya ¢ikarmistir. Bireyler evden ya da isten uzaklagsmak, farkl
bir zaman ya da mekani deneyimlemek i¢in miizeleri ziyaret edebilmektedirler.
Miizelerde ziyaret¢iyi kagis deneyimine aktif olarak dahil etme, ziyaretgileri
deneyimin icine ¢ekebilir ve fiziksel, zihinsel ve duyusal tetikleyiciler
aracilifiyla bakis agilarini etkileyebilir.

o Miizelerde estetik deneyimi: Estetik deneyim, fiziksel cevrenin genel
atmosferini ve ruh halini ifade eder. Estetik unsurlar, 6nceki 6grenmeler
etkisinde duyusal tetikleyiciler kullanarak ziyaretgilerin hayal giiciinii harekete
geciren soyut unsurlardan kaynaklanmaktadir. Bu unsurlar arasinda miizenin
fiziki alani, rengi, 1siklandirmasi, ziyaret¢iyi yonlendirme araglari ve ilgi
uyandirma yontemleri yer alabilir. Fiziksel ¢evrenin ziyaret¢ilerin tutumlarini,

gelecekteki niyetlerini ve tavsiye etme istekliligini belirlemede 6nemli bir rol
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oynamasi, bir¢cok miizeyi estetik unsurlar baglaminda yenileme yatirimi

yapmaya tesvik etmistir.

S6z konusu sanal miize deneyim alanlari, Pine ve Gilmore’un modellerinde
tanimladiklar1 deneyimin dort alaninin yer aldigi deneyim tasarimlarini igeren dijital
alanlar olarak tasarlanmaktadir. Ozellikle dijital ortamlarin farkl islevleri ayni anda
yerine getirebilme gibi ¢oklu 6zellikler gdstermesi ve karma gerceklik uygulamalari
ile gercek ve sanal ortam unsurlarinin birbiriyle esgiidiimlii olarak isbirligi halinde
kullanilabilmesi, ¢evrimi¢i deneyim tasariminda deneyim alanlarinin da birbiriyle
isbirligi halinde kullanilmasina olanak saglamaktadir. Cevrimigi deneyim tasariminin
ortaya koydugu bu esgiidiimlii ve iliskisel durum, miize ziyaretci deneyiminin yeni bir

boyut kazanarak sanal ziyaret¢i deneyimine doniismesine zemin hazirlamaktadir.
1.1. Ziyaretgi Deneyimi ve Sanal Miize Uygulamalari

Gilintimiizde geleneksel miizecilik anlayis1 dijital teknolojilerin katkilariyla
yeni nesil miizecilik anlayisina donilismiistiir. Yeni nesil miizecilik anlayisinda gergek
ortamda arttirilmis gerceklik ve sanal gergeklik uygulamalalar ile dijitalle biitiinlesen
miize deneyimi ayni zamanda sanal ortamdaki miizelerin internet sitelerinde de

varligin1 gostermektedir.

Sanal miizelerde ziyaretci deneyimi bir bireyin olagan ortaminin digindaki bir
etkinlige, ortama veya olaya aninda veya siirekli, 6znel ve kisisel tepkisi olarak
tanimlanabilir (Packer ve Ballantyne, 2016: 133). Bu amagcla olusturulacak deneyimsel
tasarim, bellekte saklanan olumlu ¢agrisimlara dayanir ve kavramin temel taglarindan
biri, Onceki benzer deneyimlerin yeni kullanici deneyimlerine nasil entegre
edilebilecegini diisiinmeyi icermektedir. Bu durum bilissel siire¢lerin kendine referans

verme etkisine dayanmaktadir (Chertoff vd., 2010: 104).

Sanal miizelerde deneyim alaninin tasarlanmasinda, bir gorsellestirme ortami
olusturmak icin "sanal" ve "gercek"in farkli oranlarda birlestigi sanal gerceklik
uygulamalar1 gilinlimiizde farkli alanlarda kullanilmaktadir. Sanal gerceklik
deneyimleri, temel sanal gerceklikler baghigi altinda, 360° fotograf, 360° video
simiilasyonu, 360° video, yonlii hareket, etkilesimli sanal gerceklik ve dokunsal

manzaralar olmak tizere alt1 farkli boyutta uygulanabilir (Wu vd., 2020: 482).
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Leighton (2007) tarihi miraslarin tanitimi agisindan deneyimsel pazarlamay1
tanimladig1 calismasinda, agik hava miizeleri ya da teknolojinin kullanimi ile yaratilan
gercekiistli uygulamalar ile tarihin ziyaretgilere bir tiir egitici ve gergekiistii deneyim
ile aktarilabilecegini ifade etmektedir. Pivec ve Kronberger (2016) sanal miizeyi,
gercek miizeyi bir internet varlhigr ile dijitale tasimak ya da miizede sergilenen
varliklarin kullanici deneyimini dijital teknolojiler araciligryla genisletmek olarak

tanimlamaktadirlar.

Dijital teknolojiler yapilar1 geregi kiiltiirel organizasyonlar ve ziyaretgiler
arasinda dinamik ve etkili iletisim bigimleri sunmaktadir. Bu kapsamda sanal gergeklik
(virtual reality) ve karma gergeklik (mixed reality) gibi gelismekte olan teknolojiler,
yalnizca miize alanlarindaki deneyimleri gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
insanlarin birbirleriyle etkilesim bigimlerini de doniistiiriirler. Mobil teknolojinin
geligsmis olanaklartyla birlestiginde (6rnegin, kamerali akilli telefonlar ve tabletler,
hareket sensorleri, pusula ve GPS alicis1), fiziksel engelleri asmaya yardime1 bir nitelik
kazandirdiklar1 igin dijital teknolojiler miizeler tarafindan yaygin bir sekilde
kullanilmaya baslanmistir (Sylaiou vd., 2018: 595). Etkilesimli cihazlar, uygulamal
nesneler, bilgi teknolojisi cihazlar1 ve etkilesimli egitici-eglence (edutainment)
uygulamalar1 miize ziyaretcisinin i¢inde deneyim yasadigi miizeyi yorumlamasina
yardimci olan araglardir. Bu araclar vasitasiyla ¢oklu duyusal deneyim, birlikte
yaratma ve 0zglinliiglin farkli bigimlerini uygulayan yontemlerle ziyaret¢i gezdigi

miizeyi yorumlamaktadir (Bodnar, 2019: 22).

2. Sanal Miizeler, Cocuk ve Ziyaretci Deneyimi

Cocuk gelisimi acisindan 6nemli bir rolii olan miizeler, sanatsal etkinliklere
katilabilme, kiiltlirel gelisim, tarih bilinci kazandirma ve bilimi sevdirme gibi farkl
gorevler Ustlenmektedir. Diinyanin pek ¢ok yerinde 6zel sergi alanlari, egitsel icerikli
alanlar, labarotuvarlar gibi birbirinden farkli tiirde ¢ocuklara hizmet sunan ¢ocuk
miizeleri, ziyaret edilecek bir mekan olmanin yani sira 6grenme ve oyun i¢in eglenceli
alanlar olarak da bilinmektedir. Bu baglamda c¢ocuklarin 6grenme siireclerini daha
aktif hale getirebilmek, eglenerek Ogrenmelerini saglayabilmek ve kiiltiirel
gelisimlerini desteklemek amaciyla dogrudan ¢ocuklara hitap eden ¢ocuk miizeleri

kurulmustur.
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Cocuk miizesi, merak uyandiran ve Ogrenmeyi motive eden sergiler ve
programlar sunarak c¢ocuklarin ihtiyaglarima ve ilgilerine hizmet etmeye kendini
adamig, kar amaci glitmeyen bir egitim ve kiiltlir kurumu olarak tanimlanmaktadir.
Cocuk miizeleri, ¢ocuklarin kendileri i¢in tasarlanmis ortamlarda oyun oynayarak ve

kesfederek 6grendikleri yerlerdir (https://childrensmuseums.org/about/).

Miizeler aileler icin giderek daha ¢ekici hale gelen bos zaman destinasyonlari
olarak goriilmektedir. Miize ziyareti, duygularla biitiinlestirilebilen ve ziyaretcilere ilgi
cekici ve 6ze doniislii deneyimler igin firsatlar sunan bir bos zaman etkinligidir. Miize
ziyareti duyusal, duygusal ve somutlastirilmis deneyim diizeylerini igerir. Burada
duygular ve hisler miize deneyiminin ayr1 asamalar1 degil, siirekli olarak entelektiiel
ve yorumlayici siireclerle i¢ ice gegmis durumdadir. Duygu ve diisiincenin bu i¢ ice
gecmesi, miize atmosferinin potansiyeliyle baglantilidir. Miizeler, ziyaretgiyi,
aciklanan bilgiden ¢ok daha kalic1 bir etkiye sahip gibi goriinen bir atmosfere sararak,
kucaklayici bir deneyim yaratma kapasitesine sahiptir (Steinbeck ve Munar, 2023:

1;3).

Cocuklara yonelik 6zel miizelerin yani sira ger¢ek miizelerin icinde sanal
uygulamalarin dahil oldugu sanal ¢ocuk miizeleri, ¢ocuk-6grenme iliskisi agisindan
oldukea etkili olmaktadir. Falk ve Dierking (1992), miizelerdeki {i¢ baglamin (kisisel,
sosyal ve fiziksel) kesismesinden kaynaklanan “Etkilesimli Ogrenme Deneyimi
Modeli”’ni Onermistir. Bu O6grenme goriisiiniin temel noktasi, insanlarin miize
deneyimlerinden neler aldiklarini agiklamak i¢in tek bagina hi¢bir baglamin yeterli
olmadigidir. Mevcut 6grenme ve motivasyon teorileri, kisinin belirli bir durumda diger
nesnelerle ve insanlarla etkilesimlerini vurguladiklari i¢in bu yaklagimla uyumludur.
Miizelerde 6grenme siirecini etkileyen motivasyon unsurlari; anlam olusturma,
secimler, zorluklar/meydan okuma, kontrol, isbirligi ve ogrenmenin olumlu
sonuclarindan olusmaktadir. Kisisel anlam olusturma siirecinde birey, yapici ve aktif
bir 6grenme siirecine girer. Bu noktada ¢ocugun ilgi alanlari, bu baglamdaki onceki
ogrenmelerine bagli arka plan bilgisi ve duygusal acgidan degerli konularla
iliskilendirme, miize ziyaretine tesvik yaratan motivasyon unsurlaridir. Miizelerde
Ogrenme siirecini etkileyen bir diger motivasyon unsuru olan segimler, gocugun ne

Ogrenecegi, nasil Ogrencegi ve bu slirecte kendi becerilerini nasil gdsterecegi
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konusunda secenekler arasinda segme sansina sahip olmasini icermektedir. Se¢imlere
sahip olmak keyif alma ve katilim saglamay1 da beraberinde getirerek, 0grenme
stirecini desteklemektedir. Secimler gibi bir miize ziyaretinde ¢ocugu siirece aktif
katilma yonlendiren bir diger motivasyon unsuru, zorluklar/meydan okuma
motivasyonudur. Oyunlar, gizli miize gorevleri, bulmacalar, zamanla yarisilan bilgi
yarigmalari, yap-bozlar bu kapsamda degerlendirilebilir ve ziyaret¢i katilimini
icerecek sekilde tasarlanabilir. Kontrol, miize arastirmalari, bilgi aramalar1 ve
isbirligine dayali problem ¢6zme gibi acik uglu gorevleri igerir ve insanlarin plan
yapmasini, miize ortamini kesfederek bu siiregte birgok bagimsiz 6grenme becerisini
ortaya ¢ikarmasini saglar. Ziyaretcilerin ¢evreyi kontrol etmeleri onlar1 aktif bilgi ve
iceren bir motivasyon unsurudur. Cocuk, kendi akranlarmi izleyerek, bir ekip
caligmast icinde gorev alarak, uzmanlar ya da kendisinden daha deneyimli kisileri
gozlemleyerek gerek model alarak gerekse deneyerek ogrenme siireglerini
gerceklestirebilir. Ogrenmenin olumlu sonuclari, gocugun sdz konusu miize ziyaret
deneyimi ile ortami1 kesfetmesi ve anlamlandirmasi kadar kendini kesfetme ve siirecte
gerceklestirdikleri ile kendi yeteneklerini ortaya ¢ikararak sergileme ve dolayisiyla da
cocugun gurur ve 6z yeterlik duygularini beslemesi ile kuvvetlenen bir etki ortaya

koymaktadir (Paris, 1997: 22-25).

Ogrenme siirecini etkileyen bu motivasyonlar, Pine Gilmore’un “Deneyimin
Dort Alan1” iginde tanimladiklari eglence, egitim, kacis ve estetik deneyim boyutlarina
yonelik dijital tasarim unsurlar1 ile desteklenmektedir. Bu noktada O6grenme
siireglerinin gergeklesecegi deneyim alanlar1 belli tasarim unsurlari baglaminda
tasarlanmakta, miize ziyaretcileri de bu biitlinsel deneyim tasarimi tizerinden aktif ve

pasif katilim ile siirece dahil olarak 6grenme siireclerini gergeklestirebilmektedirler.

Bir miize ziyareti, gocugun okul ortaminda hélihazirda yerlesik olan tiretken
ogrenme Ozelliklerini de temsil edebilir ve okul 6grenmesi iizerinde etkinligi s6z
konusu olabilmektedir. Aktif bir katilimla desteklenen miizede gerceklesen egitim
deneyimi ve beraberinde eslik eden siirece dahil olma kagis deneyimi gibi otoritenin
ve sorumlulugun bir kismini ¢ocuklara devreden sdylemlerin, ziyaret deneyimi ve

ogrenme siirecinde otoriter ve hesap verebilir ¢ocuklar yarattig1 ve 6grenmeyi ileriye
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tagimak i¢in onceki 6grenmeleri kullanma kapasitelerini gelistirmeye yonelik etkisi

oldugunu da gostermektedir (Carr vd., 2018: 567).

Ogrenme siirecini etkileyen motivasyon unsurlarinin sanal miizelerde Pine ve
Gilmore’un deneyim alanlar1 ile eslesen boyutlarda c¢esitli uygulama bi¢cim ve
stratejileri ile kullanimi s6z konusudur. Miize ziyareti ister gercek isterse sanal
ortamda olsun sikict bir gorev olmaktan 6te, unutulmaz bir deneyim yaratacak sekilde
tasarlandiginda, etkisi yadsinamaz derecede artmaktadir. Bu noktada ¢gocugun merak
ettigi bir konuda bir kesif yaptigini hissetmesi, oyunlagtirilmis bir igerik sunumu ile
miize icerigi hakkindaki bilgiye edindigi dnceki bilgileri yoluyla, eglenerek ulasmasi
miize deneyimine yonelik kendi anlamini ortaya ¢ikarmasini tesvik etmektedir. Bu
siiregte cocugun elde ettigi olumlu sonuglar, kesifsel 6grenme siireci sonucunda kendi
cabast ile gurur duyan 6z yeterliligi yliksek bir miize ziyaret¢i deneyiminin olugmasini
da saglamaktadir. Yani sira miize bloglari, miize koleksiyonlar1 hakkindaki podcastler,
videolar, 6grenme slirecini gorsel-isitsel anlamda zenginlestiren uyaranlar1 sunarken,
bu alanlarin etkilesimli iletisime izin veren kullanict merkezli bir yapida tasarlanmasi,
cocugun yorum yapmasini, kendi deneyimini bu alanlarda paylasabilmesini
saglayarak, miize ve diger cocuk ziyaretgilerle bir tiir igbirligi i¢ginde 6grenme siirecini
daha etkin sekilde gerceklestirmesinin yollarin1 sunmaktadir. Buna ek olarak
uzmanlarin gergeklestirdikleri c¢evrimici atdlyeler de sanal miizelerde isbirligiyle
ogrenmeyi saglarken; ayni1 zamanda da aktif ya da pasif katilima bagli olarak ¢ocugun
eglence, egitim ve kacis deneyimini yasamasini saglamaktadir. Sanal miize
deneyiminde 6zellikle yarigmalar, oyunlar, gizli miize gorevleri gibi meydan okuyucu,
merak uyandiran, aktif bir katilim i¢eren ka¢is deneyiminin yasandigi uygulamalar da
deneyimle kalic1 bir 6grenme siirecinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Cocugun
sanal miizede bilgiye erismek, sanal miizeyi gezmek, etkilesim kurmak gibi
eylemlerde sanal deneyim alaninda kendi segimleri ile rahatlikla ve 6zgiirce segimler
yaparak, yollar belirleyebilmesi de kendi kararlarini vererek 6z kontrollii bir 6grenme
stirecini  gerceklestirmesini saglamaktadir. Sanal deneyim alanmin gezilebilirligi
yliksek, kullanici dostu bir sekilde tasarlanmasi, ¢ocugun kesifsel bir 6grenme

deneyimi i¢ine girmesini beraberinde getirmektedir.
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Cocuklarin miize ziyaret¢i deneyimlerine vurgu yapan Onceki ¢aligmalarda,
kiigiik ¢ocuklarin ailelerin miize ziyareti gibi bos zaman etkinliklerine karar
vermelerini biiyiikk Olciide etkiledigini gosteren bulgulara rastlanmaktadir. Yine
aragtirmalarin ortaya koydugu tizere, tutumlar, duyular ve duygularin ¢ocuklarin miize
ziyaretleri sirasindaki ilgi diizeyinde 6dnemli bir rol oynadigini da ortaya koymaktadir.
Arastirmalarda ¢ocuklar, nesneler ve mekanlarin birbirleriyle etkilesime girdigi ve bu
etkilesimde oyunlastirmalarin kullanildigi durumlarda, ziyaret¢i deneyimine yonelik
duygusal etki diizeyinin de yogunlastig1 yoniinde sonuglara varilmistir (Steinbeck ve

Munar, 2023: 1).

Sanal miizelerde ziyaret¢i katiliminin saglanmasi, miize ziyaret deneyimi
stirecinde dijital ortamin yiiksek erisime olanak veren yapisi ve ag etkisi ile sinirsiz
ogrenme topluluklar1 araciligiyla yeni bilgi yaratma bi¢imlerine de yol agmaktadir. Bu
siiregte Ornegin sanat galerileri, cocuklara ve genclere, ¢evrimigi sergi alanlari icin
secilen sanat eserlerine kendi yorumlarini gonderme firsati sunmaktadir (Johnston,
2008: 84). Bu deneyim sanal miize ziyaretgisi olarak deneyim yasayan ¢cocugun aktif
bir katilm ile hem egitim hem de kagis deneyim alanma girecek bir deneyim
yasamasini da beraberinde getirmektedir. Bu deneyim siirecinde miize ziyaretgisi
olarak c¢ocuk, deneyimi Oziimsedigi kadar, deneyim siirecini yonlendirdigi igin

deneyimle sarmalanmis bir boyutla etkilesim kurmus olmaktadir.

3. Yontem

Bu ¢alisma, sanal miize ziyaretci deneyimi slirecinde drneklem kapsaminda yer
alan ve ¢ocuklara yonelik 6zel olarak tasarlanmis sanal miize web sitelerinin, miize
ziyaretci deneyimine etki eden deneyim unsurlart ve deneyim alanlar1 baglaminda
degerlendirilmesini hedeflemektedir. Calismada igerik analizi yontemi kullanilmistir.
Bilindigi gibi icerik analizi; sozel ve yazili verilerin belirli bir problem veya amag
bakimindan siniflandirilmasi, 6zetlenmesi, bu verilerin belirli degisken ya da
kavramlarinin 6lgiilmesi ve belirli bir anlam ¢ikarilmasi i¢in taranacak kategorilere
ayrilmasini kapsayan bir aragtirma teknigidir (Arik 1998’den Akt., Balci, 2007: §87).
Icerik analizinde kullanilan kodlama tablolar1 olusturulurken; “Welcome to the
Experience Economy” (Pine ve Gilmore; 1998), “Ziyaretci Deneyimi ve Sanal

Miizeler: Miizelerin Web Sitelerine Yonelik Bir Analiz”(Yeygel Cakir ve Aktuglu,
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2023), “Effects of Virtual Reality and Augmented Reality on Visitor Experiences in
Museum” (Jung vd., 2016), baslikli eserlerden yararlanilmistir. Analiz tablolari
siralanan makalelere bagli kalinarak mevcut calismaya gore uyarlanmis; analizi
yapilan sanal miizeler; egitim deneyimi, eglence deneyimi, estetik deneyimi ve kacis

deneyimi olmak {izere dort temel kategoride degerlendirilmistir.

Analiz kapsaminda kodlamalar, pazarlama iletisimi ve reklam konularinda
uzmanliklar1 bulunan, web sitesi analizinde deneyimli dort arastirmaci tarafindan
yapilmigtir. Kodlama siirecinde 6nce kodlayicilara, kodlama tablosunu agiklayan bir
yonerge verilmis ve birbirlerinden bagimsiz olarak kodlama yapmalari istenmistir.
Kodlama islemi sonrasinda kodlayic1 ve yazarlar biraraya gelerek goriis farkliliklar

fikir aligverisi yoluyla giderilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada tanimlayici (betimleyici) arastirma modeli kullanilmistir.
Tanimlama (betimleme) amaciyla tarama yonteminde, dogal gézlem, goriisme ve vaka
incelemesi  yontemlerinden  yararlanilir  (https://www.psikolojibilimi.gen.tr/
psikolojinin-kullandigi-bilimsel-yontemler-nelerdir/). =~ Tanimlayic1  (betimleyici)
aragtirma modelinde amag; eldeki problemi, bu problemle ilgili durumlari belirleyip,
durum nedir sorusuna cevap aramaktir. Tanimlayici aragtirmada ele alinan olgunun
diizgiin bir portresini ¢izmek ve konu hakkinda senteze ulasabilmek oOnemlidir

(Karakaya ve Ay, 2007: 58).
3.2. Arastirmanin Orneklemi ve Sinirlilig

Arastirmada 6rneklem yontemi olarak amagli 6rneklem yontemi kullanilmistir.
Amagcl 6rneklem, “calismay1 yiiriiten arastirmacinin subjektif kararlarina ve kendi
yargilarina, gecmis yasantilara, kayitlara gore evrenin igerisinden arastirmaya uygun
olmasina karar verdigi elemanlar1 sectigi 6rnekleme yontemidir” (Altindis ve Ergin,
2018: 96). Bu kapsamda arastirmanin 6rneklem se¢iminde Tiirkiye’den ve diinyadan
kamuya agik olarak faaliyet gosteren ¢ocuklara yonelik dijital miize web siteleri ele
alinmistir. Orneklem se¢iminde oncelikle TRT Haber, Webrazzi ve Istanbul Bilgi
Universtesi Dijital Medya ve Cocuk Internet sitelerindeki cocuk ve dijital miizelere

yonelik listeler gdzoniine alinarak, bu listelerin hepsinde ortak olan Glazer Cocuk
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Miizesi, Tate Kids, Met Kids miizeleri 6rnekleme dahil edilmistir. Bunun yan1 sira
Istanbul Bilgi Universtesi Dijital Medya ve Cocuk Internet sitesindeki listede yer alan
Istanbul Oyuncak Miizesi Tiirkiye Ornegi olmasi acisindan arastirmaya dabhil
edilmistir. Bununla birlikte diinyadaki sanal miizeler kapsaminda belirlenen 6rneklem
seciminde, analiz tablolarinin kodlanmasinda kodlayicilarin dil problemi simirlilig
nedeniyle, s6z konusu listede yer alan ve miizenin orijini agisindan Ingilizce dilinin

kullanildig1 miizeler tercih edilmistir.
3.3. Arastirmanin Amaci ve Problemi

Arastirma kapsaminda, sanal miize ziyaret¢i deneyimi siirecinde drneklem
dahilinde ¢ocuklara yonelik 6zel olarak tasarlanmis sanal miize web sitelerinin, miize
ziyaretci deneyimine etki eden deneyim unsurlar1 ve deneyim alanlar1 baglaminda
degerlendirilmesi amacglanmaktadir. Buna bagli olarak aragtirmada Pine ve
Gilmore’un ortaya koyduklari “Deneyimin Dort Alan1” kapsaminda tanimladiklar
deneyim boyutlar1 ve deneyim kategorileri baglaminda g¢oguklara ydnelik sanal
miizelerde egitim, eglence, estetik ve kagis deneyim tiirleri ana kategorileri ile bu
kategorilere yonelik alt faktorler agisindan ¢ocuklara yonelik sanal miizelerde ziyaretci

deneyimine yonelik i¢erik sunumlar1 irdelenmistir.

Arastirma kapsaminda c¢ocuklara yonelik sanal miizelerde ziyaretci
deneyiminin boyutlarinin hangilerinin kullanildig1 ve bu kullanimda igeriklerin nasil
sunuldugu arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu baglamda arastirmanin temel
sorusu, “cocuklara yonelik sanal miizelerde deneyim boyut ve kategorileri baglaminda
deneyimi essiz ve unutulmaz kilan igerik ve tasarim faktorleri nelerdir?” olarak

belirlenmistir. Aragtirmada ¢ocuklarin sanal miize ziyaretlerinde;

1. Egitim deneyimine yonelik icerikler nasil sunulmaktadr?

2. Eglence deneyimine yonelik i¢erikler nasil sunulmaktadir?

3. Estetik deneyimine yonelik igerikler nasil sunulmaktadr?

4. Kagis deneyimine yonelik igerikler nasil sunulmaktadir? sorularina cevap

aranmigtir.

CiLT/VOLUME: 12 SAYI/NUMBER: 3 EYLUL / SEPTEMBER 2024
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder



1082
AKTUGLU, Is1l ve YEYGEL CAKIR, Sinem (2024). Cocuklara Yonelik Sanal Miizelerde Ziyaretgi Deneyimi.

Giimishane Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (3), 1067-1099.

4. Bulgular
Cocuklara yonelik sanal miizelerde egitim deneyimi kategorisi (Tablo 1.) 25

alt kategoriden olugsmaktadir.

Tablo 1. Cocuklara yonelik sanal miizelerde egitim deneyimi kategorisi

EGiTiM DENEYiMmi Glazer Cocuk Tate Kids Met Kids istanbul

Miizesi Oyuncak
Miizesi

Mize hakkinda bilgi /genel tanitim 1 1 1 1

Miize iletisim bilgisi, haritada 1 1 1 1

konum bilgisi

Gergek miize ziyaret bilgileri (ziyaret | 1 1 1 1

saatleri/giris Ucretleri vb.)

Koleksiyonlar hakkinda bilgi 1 1 1 1

Bilginin anlasilabilirligi 1 1 1 1

Bilginin hikayelestirilmesi/ tutarhihg | 1 1 1 1

Bilginin sunumu: video, podcast, 3B | 1 1 1 1

sanal turlar, fotograflar(2B-3B), ses
/efekt uygulamalari, metin, resim,
grafik

Oyunlastirma 0 1 1 0
Sosyal medya baglantisi 0 1 1 1
Blog 0 0 1 0
E-posta/mesaj(sikayet-6neri) 1 1 1 1
Cevrimigi canli destek 0 0 0 0
Sikga sorulan sorular 1 0 0 1
Canh  sohbet ortami(Uzmanlarla | O 0 0 0
canli sohbet, mesajlasma, ¢evrimigi

soylesi, cevrimigi atolye vb.)

E-bilten 1 0 1 1
Cevrimigi atolyeler 0 0 0 0
Kendin yap etkinlik videolari 1 1 1 0
Gorsel /metinsel bilgi sunumunun 1 1 1 1
uyumu

Mize Yayinlari (kataloglar, dergiler, | O 0 1 0
kitaplar vb.)

Kutuphane hizmeti (gergek/dijital 1 0 0 0
olarak)

Basit arama 0 0 0 1
Gelismis arama 0 0 0 0
Aramada filtreleme 0 0 0 0
Site/internet guvenlik ilkeleri ve 0 1 1 1

kullanim sartlan
Duyurular (sergi duyurulari/etkinlik 1 1 1 1
duyurulari/basinda ¢ikan
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haberler/6zel glinlerle ile ilgili
duyurular vb.)

Bu kapsamda miize hakkinda genel bilgiler, miize iletisim bilgisi, haritada

konum, miize ziyaret bilgileri, koleksiyonlar hakkinda bilgiler gibi sanal miizeye
yonelik temel bilgi unsurlarinin aktariminda drneklem kapsamindaki dért miizenin de
gerekli kosullart sagladigi goriilmektedir. Benzer olarak, bilginin anlagilabilirligi ve
hikayelestirilmesi, tutarligin saglanmasi ile bilginin sunumunda gorsel ve isitsel
unsurlari kullaniminda da ayn1 durum s6z konusudur. Bununla birlikte her miizenin
kendine 6zgii farkli unsurlar barindirdigini séylemek miimkiindiir. Dért miizenin de
bilginin anlasilabilirligi konusunda yalin bir dili tercih ettigi, bilgilerin baz1 6zel durum
ve hedef kitlelere gore hikayelestirildigi ve bu asamada gorsel ve isitsel unsurlarin
siklikla kullanildig1 goriilmektedir. Sanal miizenin esas kullanicisi olan ¢ocuklarin
anlayabilecegi ve onlarla etkilesime gecebilmenin 6nemli unsurlarindan biri olan
hikayelestirme ve oyunlastirma ziyaret deneyiminde tatmin saglayan Onemli
unsurlardandir. Bu kapsamda Glazer ve TheMet Kids sanal miizeleri uygulamalariyla
farklilik yaratmaktadir. Ornegin; Glazer Miizesi’nde koleksiyonlar hakkinda bilgi ve
bilginin hikaylestirilmesi alt kategorilerinde, miizede gerceklestirilen sergiler
hakkindaki koleksiyonlara yonelik bilgi sunumlari yetersiz olarak degerlendirilebilir.
Bu durum 6zellikle ¢ocuklara yonelik sanal miizelerin miize ziyaretini 6zendirme ve
sergilenen koleksiyonlar {izerinden ¢ocuklara uygun bir igerik sunarak
bilgilenmelerini i¢ceren egitim deneyimini kazandirma konusunda eksiklikler ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte sanal miizede genel serginin disinda 6zel bir alanda
“Big John Dinazor Sergisi” hakkinda bilgi site iizerinden aktarilmaktadir. Giiney
Dakota’da kesfedilen ve bilinen tiirlerin en biiyiigii olan dinozor Big John Sergisi ile
ilgili ayr1 olarak bir alt sayfada tanitim yapilmaktadir. Ayrica Big John Sergisi’'ne
yonelik anlatimlarda dahil olmak tizere Glazer Museum’da bilginin sunumunda
kullanilan dil basit ve anlasilir bir dildir. Yine miize kapsaminda yer alan videolarda
da anlatimlar ve sunumlar eglenceli bir formatta sunulmaktadir. Bu kapsamda “sosyal
hikaye” sekmesi altinda otizmli ¢ocuklar1 olan ailelerin ziyaretlerini planlamalarina
yardimc1, miizeye 6zel gezi rehberi niteliginde bir igerik hikayelestirilmis bir dilde
sunulmaktadir. Bu alanda Big John Sergisi i¢in de sosyal bir hikaye olusturulmustur.

Bu rehber “ziyaretinizi planlaym” meniisii altinda yer almaktadir. Bu icerik sunumu
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ozel ogrenme giigliigii ile karsi karsiya olan otizimli ¢ocuk ziyaretgilerin miize
ziyaretlerini daha verimli hale getirirken aileleri i¢in de bir yol haritas1 ¢izmektedir.
Bu kapsamda gercek miize ziyareti deneyimine bu kitleyi hazirlamak adina sanal miize
deneyimi i¢inde anlasilmasi kolay basit bir dilde ve hikayelestirme formatinda
indirilebilir bir dokiiman sunulmasi, egitim deneyimi kapsaminda Glazer Museum

acisindan giiclii bir yon olarak degerlendirilebilir.

TheMet Kids sanal miizesinde de benzer bir durum olarak bilginin sunumunda
etkilesimlilik esas alinarak, akici bir dilde hikayelestirilmis bir igerigin sunuldugu
goriilmektedir. The MetKids ana sayfasindaki Etkilesimli Harita {izerinden ¢ocuk
istedigi alana tiklayarak miizede sergilenen sanat eserlerini yakindan inceleyip, bu
eserler hakkinda bilgiler elde edebilmektedir. Bu alanda eserin fotografinin altindaki
“daha fazla bilgi” kismina tiklayip yonlendirmelerle tam ve detayl bilgiye, haritadan
miizede eserin sergilendigi salon bilgisine ulasip, ger¢ek miize ziyaret deneyimine de
bir agidan hazirlik yapilmis olmaktadir. Bu ¢evrimigi deneyim ¢ocuk ziyaret¢inin sanal
miizede etkin ve kapsamli bir egitim deneyimini yasamasini da beraberinde
getirmektedir. Etkilesimli harita alaninda “kesfetmek” sekmesi disinda “hayal etmek”
boliimiinde bu eserin binlerce yil Onceki orijinal halinin nasil oldugu c¢ocugun
anlayacag basit, anlagilir ve eglenceli giinliik bir dille aktarilarak, hayal giiciinde o
eseri ilk hali ile algilamas1 ve 6grenmesi saglanmaktadir. Etkilesimli haritada yer alan
“yaratmak” sekmesinde ise, cocugun bu eserle ilgili bir konuda (eserin iizerindeki bir
motif, eserin kullanim alan1 ya da bir hazine haritasi ve sandig1 yapmak vb.) kendin
yap etkinligine yonelmesi hedeflenmektedir. Etkilesimli haritada tiklanan noktalardaki
eser sayfada acildiginda, “eglenceli gergek” baslig1 altinda o eser ya da eserin ait
oldugu doneme ait ilging bir kisa bilgi de aktarilmaktadir. Ayrica bu alanda verilen
bilgilerin yer aldigi metin boliimiinde renklendirilen bazi kavramlarin {izerine

gelindiginde a¢iklama kutucuklari asag1 dogru agilarak ekstra bilgiler sunulmaktadir.

Istanbul Oyuncak Miizesi’nde koleksiyonlar hakkinda bilgi alt kategorisinde
“okul ziyaretleri” sekmesi altinda, miizeye genel bakis pdf dosyasinda bazi
oyuncaklarin fotograflar1 ve bilgileri sunulmaktadir. Yan sira ana sayfada yer alan
baz1 oyuncak resimlerine tiklaninca onlarla ilgili bir hediyelik esya siparis alanina

yonlendirme yapilmakta ve o alanda oyuncaklar ile ilgili bilgiler sunulmaktadir. Ancak
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Istanbul Oyuncak Miizesi’nde sergilenen oyuncak koleksiyonlarma yénelik detayli ve
sistemli bir bilgilendirme bulunmamaktadir. Oyuncak gibi ¢ocuklarin hayatinda ve
hatta yetigkinlerin anilarinda giizel ¢agrisimlar yapan bir nesnenin sergilendigi boylesi
bir miizede ger¢ek miize deneyimi kadar ziyaretgileri bu deneyime 6zendirecek ve
dijital ortamdaki miize ziyaret deneyimini essiz ve unutulmaz kilacak sunumlarin

olusturulmasi beklenen bir durumdur.

Pine ve Gilmore’un Deneyimin Dort Alani’nda yer alan egitim deneyimi
kapsaminda ele aldigimizda, 6rnekleme dahil edilen sanal miizelerin ¢evrimigi canl
destek, canli sohbet ortami, ¢evrim i¢i atolyeler, kiitiiphane hizmetleri (Glazer Miizesi
hari¢) ile web sitesi icerisinde arama seceneklerinin olmayist ziyaret¢inin aktif
katilimini simirlandirmakta, dolayisiyla siireci igsellestirme ve 6ziimseme deneyimini
de kesintiye ugratmaktadir. Ancak egitim deneyiminin etkinliginde katilimecinin aktif
katillmma olanak saglayan ve boylelikle deneyimin o6ziimsenme boyutunu
giiclendirecek olan kendin yap videolar1 ve oyunlastirmaya yonelik uygulamalar

Istanbul Oyuncak Miizesi disinda diger miizelerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu kapsamda kendin yap videolarina 6rnek olarak Tate Kids sanal miizesinde
“yapmak” meniisii altinda c¢ok farkli konularda kendin yap tarzi kisa videolar
verilebilir. Bu videolarda faaliyet i¢in gerekli malzeme listesi, etkinlik tarifinin yani
sira bazi ¢aligmalarin altinda gocugun yaptigi eseri Tate Kids’e yiikleyebildigi alan da
bulunmaktadir. Bu alanda ayrica yapilan aktivite ile ilgili miize kapsaminda sergilenen
eserler ve ilgili sanatgilart tanitan bilgi sunumlarina da erisilebilmektedir. Bu bdliim
Tate Kids’den ana miize Tate’in web sitesine yonlendirme ile ulagilan bir alandir. Bu
bilgi sunum alaninin gelistirilmesi ve zenginlestirilmesi i¢in ziyaretci katilimini tegvik
eden etkilesim alani (sizden haberler almak istiyoruz) da yer almaktadir. Bu alan ve
kendin yap videolar1 altindaki ¢cocuk ziyaret¢inin yaptig1 kendi etkinligini sanal miize
alanina ylikleyebilmesi hem egitim hem eglence deneyiminin yasanmasini igermekle
birlikte, sanal miize ile etkilesim kurulan ve sanal miize deneyiminin i¢inde rol alma

ozelligi ile kagis deneyimine de 6rnek teskil etmektedir.

Benzer olarak TheMet Kids sanal miizesinde de “videolar” sekmesi altinda
“yaratmak” bagliginda The Met’te sergilenen spesifik bir eser ya da eser grubundan

ilham alinarak ¢ocuklarin kendi baslarina iirlinler ve eserler iiretmelerini saglayacak
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videolarin yant sira bu iiretim i¢in gereken malzemelerin listesi, etkinligin yapilis1 ve
bu etkinlik i¢in esinlenilmis olan eserin miizede sergilenen hangi eser oldugu, s6z
konusu esere yonlendirme linki ile sunulmaktadir. Ancak bu link tiklanarak ilgili
sayfaya yonlendirme saglanamamasi deneyim siirecini ziyaret¢i adina sekteye ugratan

bir durum yaratmaktadir.

Egitim deneyiminde aktif katilimin saglanabildigi oyun/oyunlastirmaya
yonelik uygulamalar1 degerlendirdigimizde; Tate Kids sanal miizesinde “oyunlar ve
testler” meniisii altinda ¢ok farkli oyun se¢enekleri bulunmakla birlikte, cocugun kendi
yaptig1 sanat eserini Tate Kids Galerisi nde paylasabildigi alanlar da yer almaktadir.
Oyunlar, eglence ve egitici-eglence deneyimlerinin yani sira gocugun miize ziyaretgisi
olarak, sanal miizeyle etkilesim icine girmesi, sanal ortamin i¢ine aktif olarak dahil
olmas1 gibi kacis deneyimini de saglamaktadir. Bu siirecte ¢ocuk, bir sanal miize
deneyimi i¢inde sanat eserleri ve sanatgilar ile ilgili detay bilgilere de erisebilmekte ve

egitim deneyimi de etkin bir sekilde gerceklesmektedir.

Tate Kids’de yer alan Tate Paint ¢evrimici uygulama alani, bir boyama
oyunu/etkinligi gibi cocugun “kendi sahaserini yaratmas1” temasina sahiptir. Bir oyun
mantiginda kurgulanmig bu ¢evrimgi alan, bu niteligi ile ¢ocugun bir ziyaretci olarak
sanal miizeyle aktif bir etkilesim i¢ine girdigi ve ortama dahil oldugu bir sanal ziyaretci
deneyimi sunmaktadir. Kendi hayal giiclinde yaratma ya da ilham alabildigi tema
alternatiflerinden birini se¢erek deneyime basladigi bu oyunda, kendi eserini farkli
resim arag ve teknikleri ile olustururken, deneyimin gergekligini artiran ses ve goriintii
efektleri de kullanilmaktadir. Bu durum c¢ocugun sanal miizeye aktif olarak dahil
oldugu hatta Pine ve Gilmore’un Deneyimin Dort Alani kapsaminda tanimladig:
sarmalanmay1 yasadig1 bir kacis deneyimini de ortaya koymaktadir. Kullandig1 kalem,
firca ya da teknikten kaynaklanan dogal ses etkisini ses ve goriintii efektleri ile gorsel
ve isitsel duyulariyla giiclii bir sekilde yasayan ¢ocuk, eglence deneyiminin yani sira
kacis deneyimini de yasamaktadir. Ayrica ilham alarak alternatif temalar {izerinden
yola ¢iktig1 secenekte ise farkli sanat akimlari, sanatcilar ve eserleri hakkinda da kisa
bilgilere ulasabilmekte, dolayisiyla bu oyunlagtirma yoluyla egitim deneyimini de

yasamaktadir.
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The MetKids sanal miizesinde basarili bir 6rnek olarak, “Zaman Makinas1”
oyunu, sanal miizede oyunlastirma stratejisi ile olusturulmus ve egitici-eglence ve
kacis deneyimlerini karsilayan uygulamalar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ana
sayfadan ulagsilabilen bu basit oyunda zaman dilimi, cografya ve biiyiik fikirler ana
basliklarinda secim yapilip, butona basildiginda The MET’te sergilenen secilen
donem, cografya, konu ile ilgili bir esere yonlendirme yapilmaktadir. Cocuk, oyunun
yonlendirdigi alanda s6z konusu eser hakkinda detay bilgiye erismek i¢in tiklama
yaptiginda, The MetKids etkilesimli haritada o esere ulasip The MET ana sayfasindan
eserle ilgili detay bilgiye erigebilmektedir.

Egitim deneyimi kapsaminda The MetKids Blog sekmesi ana sayfada bir alt
sekme olarak bulunuyor olmasina ragmen, iizerine tiklandiginda bloga yonlendirme
yapilamamakta ve hatali link uyaris1 vermektedir. Bu durum ¢ocugun sanal miizedeki
ziyaret deneyim siirecinde yeni bilgilere erisme, deneyimde aktif katilim saglama

stirecini aksatttig1 gibi site tasariminda olumsuz bir kullanici algis1 da olusturmaktadir.

Cocuklara yonelik sanal miizelerde eglence deneyimi kategorisi (Tablo 2)

kapsaminda 5 alt kategoriye yOnelik analizler gergeklestirilmistir.

Tablo 2. Cocuklara yonelik sanal miizelerde eglence deneyimi kategorisi

EGLENCE DENEYiMi Glazer Cocuk | Tate Kids Met Kids istanbul

Miizesi Oyuncak
Miizesi

Bloglar 0 0 1 0

Animasyonlar 0 1 1 0

Podcastler 0 0 1 0

Videolar 1 1 1 0

Mizik 0 1 1 0

Pine ve Gilmore’un belirttikleri gibi pasif katilim ve 6ziimseme boyutu ile
iligkili olan eglence deneyimi, miizelerde ¢ogunlukla ziyaretcilerin pasif bir sekilde
ortami gdzlemlemesi ile ortaya c¢ikmaktadir. Bu baglamda c¢ocuklara yonelik
miizelerde egitim deneyiminin yani sira egitici-eglendirici igeriklerin sunumunun
sanal miize ziyaret deneyiminin etkinligini pekistirdigi bilinmektedir. Dolayisiyla
icerik analizine tabi tuttufumuz miizelerde eglence deneyimi kapsaminda tiim
unsurlari karsilayan tek miize TheMet Kids sanal miizesi olup, bu durumun tam tersi

olarak Istanbul Oyuncak Miizesi'nde eglence deneyimi kapsaminda yer alan alt
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kategorilere yonelik bir unsur bulunmamaktadir. The Glazer Miizesi’'nde ise bu
kategoride sadece video sunumlar1 yer almakta, Tate Miizesi’'nde ise bloglar ve
podcastler disinda tiim eglence unsurlar1 yer almaktadir. Tate Kids’de eglence unsuru
olarak animasyon kullanimiyla igerik sunumlar1 gergeklestirilmekte; oyunlar ve Tate
Paint kapsaminda boyama ve ¢izim yaparken alkis efekti kullanimi ile ses ve efekt
kullanimlar1 aktif halde sunulmaktadir. Ziyaret deneyimini yasayan gocuk siirece pasif
katilim gosteriyor gibi gériinmekle birlikte, oyun oynayarak, ¢izim ve boyama yaparak
aktif katillm saglamakta, bu siiregte ses ve efektin kullanimi ile deneyimi
ozlimsenmekte ve ¢ogu zamanda da deneyimin iginde sarmalanmaktadir. Dogasi
geregi oyun ve eglenceyi tercih eden ¢cocuklara yonelik sanal miizelerde sadece egitsel
iceriklerin sunulmasi, miize ziyaretlerinin sikici olarak algilanmasina neden olacagi
icin ¢ocuklara yonelik sanal miizelerde ¢ocugun eglence ve sosyal yonleri arasinda
egitim ve eglenceyi Ortiistiirecek icerikler sunulmalidir. Bu baglamda en basarili 6rnek
olarak degerlendirilebilecek TheMet Kids, eglence deneyiminin tiim unsurlarim
sunmakla birlikte her ne kadar blog linki sanal miizede yer alsa da, daha once de
belirtildigi gibi aktif olarak ¢aligmamasi eglence deneyiminin kesintiye ugramasina

neden olmaktadir.

Cocuklara yonelik sanal miizelerde estetik deneyimi kategorisi (Tablo 3.)
kapsaminda 2 ana kategori ve onlara bagli alt kategorilere yonelik analizler

gerceklestirilmistir.

Tablo 3. Cocuklara yonelik sanal miizelerde estetik deneyimi kategorisi

ESTETIK DENEYiMI

Erisilebilirlik Glazer Cocuk | Tate Kids Met Kids istanbul
Miizesi Oyuncak

Miizesi

Arama motorlarindan erisilebilirlik 1 1 1 1

Goriuntiu/dokiman indirme 1 1 1 1

Miize uygulamasi indirebilme 0 0 0 0

Yabanci dil segenegi 1 0 0 1

Hatali link durumu 0 0 1 0

Gorme/isitme engelli bireylere 0 1 1 0

yonelik uygulama

Miizenin ana sayafasina 1 1 1 1

ybnlendirebilme
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Gezilebilirlik Glazer Cocuk | Tate Kids Met Kids istanbul

Miizesi Oyuncak
Miizesi

Site i¢i arama motoru 0 0 1

Ana sayfa ikonunun her sayfada 1 1 1

bulunmasi

Sabit men( gubuklarinin site alt /ist | 1 1 0

bolime yerlesimi

Hizl erisim mensii 1 0 0

Site haritasi 0 0 0

i¢/dis baglantil linkler (Miize blogu, | 1 1 1

ilgili diger bloglar/sanatgi, tarihgi,

koleksiyoner vb., diger mizelere

baglanti, portallara baglanti.)

Meni tasariminda sadelik 1 1 1

Ana sayfanin  tasarim estetigi | 1 1 1

(tasarimda sadelik)

Ana sayfada asagi/yukari hizli erisim | 0 1 0

butonu

Sanal tur 0 0 1

Gorsel tasarim unsurlari( grafik, 1 1 1

video, fotograf(2B-3B), resim)

isitsel tasarim unsurlari(ses/efekt 0 1 0

uygulamalari, podcastler)

Sézel tasarim 1 1 1

unsurlari(teknik/gutinltik

dilde/eglenceli anlatim

Gorintllere zoom 0 0 0

yapabilme/d6éndirebilme

Sanal mize kullanim rehberi 0 0 1

Mendulerde/sayfalarda kategorilere 1 0 0

ayirma

Gorsel /metinsel bilgi sunumunun 1 1 1

uyumu

Pine ve Gilmore’un deneyim alanlarina iliskin olarak ortaya koyduklar estetik

deneyimi, miizelerde ortamin genel durumunu ve bu ortamdaki duyusal tetikliyicilerin

kullanimini igermektedir. Tablo 3’den de goriilecegi lizere estetik deneyimi olusturan

erigilebilirlik kategorisinde, arama motorlarindan erisilebilirlik, goriintii/dokiiman

indirebilme ve miizenin ana sayfasina yonlendirebilme 6zellikleri analiz yapilan dort

miize i¢cin mevcuttur. Ancak cocuklarin farkli cihazlardan sanal miizeye erigimi

acisindan Onemli olan miize uygulamasi indirebilme 0&zelligi, hicbir miizede

bulunmamaktadir. Bu durum estetik deneyim agisindan sanal miizeyi ziyaret etmek

isteyen cocugun, farkli dijital ortamlardan ziyaret deneyimine erisebilmesi ve bu

ortamlara kendi aralarinda esgiidiimliilik saglayayarak ulsasilabilirlik tasarim

ozelligini karsilamasi agisindan bir eksiklik olarak degerlendirilebilir.
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Erisilebilirlik kategorisinde yer alan yabanci dil se¢eneginin bulunmasina
Glazer Miizesi’nde kisith da olsa rastlanmistir. S6z konusu sanal miizede miizenin
bulundugu lokasyonda miize tarafindan Mahalle Oyun Takimlar: etkinlikleri
diizenlenmektedir. Bu etkinliklerde iki dilli egitimcilerden destek alinarak oyun
yoluyla cocuk yetiskin etkilesimine firsat taninmaktadir. Bu konudaki bilgilerin
sunumunda Ispanyolca dil secenegi ziyaretgilere sanal miize deneyimi kapsaminda
sunulmaktadir. Yine bu kategori kapsaminda yer alan gérme/isitme engelli bireylere
yonelik uygulamaya Tate Kids ve TheMet Kids miizelerinde rastlanmistir. Tate Kids
sanal miizesinde “yapmak” sekmesi altinda yer alan videolarda video metni baslig
tiklaninca, video akisinda belli dakika araliklarinda gruplanmis halde video igerigi
metne doniistiirlilmiis olarak verilmektedir. TheMet Kids sanal miizesinde ise, “video
izle” meniisii altinda yer alan videolarn transkripsiyonlar1 ayni sayfada videonun

altinda yer almaktadir.

Pine ve Gilmore’un estetik deneyiminde one siirdiikleri goriisleri dikkate
aldigimiza; sanal miizelerin katilimcilari olan c¢ocuklar deneyimin iginde
sarmalanirken, ayni1 zamanda pasif konumda bulunmaktadir. Bu baglamda Tate Kids
sanal miizesi 6rneginde oldugu gibi kendin yap etkinligi i¢inde boya ve ¢iz kisminda
boyama etkinligi caligmasinin dokiiman olarak indirilebilmesi c¢ocugun ziyaret
stirecine dahil olarak daha aktif bir konuma gelmesine destek olmaktadir. Yine aym
miizede benzer olarak ses yaratigi ¢izim etkinligi kapsaminda da ¢izime ilham olmasi
s0z konusu olan ses dosyalar1 da indirilebilmekte ve ¢ocugun miizedeki deneyimin
icinde sarmalandig: aktif bir katilimla ortama daha derinden dahil oldugu bir kagis

deneyimi de yasanmaktadir.

Estetik deneyimin gezilebilirlik kategorisi kapsamina her bir miizenin farkli alt
kategorilerde 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu kategoride ana sayfa ikonunun her
sayfada bulunmasi ve site haritasi, menii tasariminda sadelik s6zel tasarim unsurlar
ile gorsel/metinsel bilginin sunumunun uyumu ve ana sayfanin tasarim estetigi dort
miizenin de ortak oldugu alanlardir. Cocuklarin sanal miize deneyiminde daha 6nce de
ifade edildigi gibi biligsel kapasiteleri dikkate alinarak, sanal miize tasarimlarinin
belirli noktalarda dikkatle yapilandirilmas: estetik deneyiminin  olumlu

sonuglanmasina destek olacaktir. Bu baglamda Glazer miizesinde, sanal miizede
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ziyaretcilerin en ¢ok yonelebilecekleri alanlara hizli erisim meniilerinin yer aldigi
tespit edilmistir. S6z konusu hizli erisim meniileri; e-posta, kayit ol, bagis yap ve
caligma saatleri alt meniilerinden olusmakta ve ana sayfada sag yanda yer almaktadir.
Yine bu kategori altinda dort miizenin tamaminda sanal miizeden i¢/dig baglanti
linklerinin bulundugu da goriilmektedir. Bu tiir i¢/dis baglanti linklerinin bulunmasi,
web sitesinin daha zengin bir bilgi paylasimi yapmasmi dolayisiyla kullanicilara
faydali olacak yeterli diizeyde bilgileri sunarak hem giivenilir hem de bilgi kalitesi
yiiksek bir web sitesi olarak goriilmesini saglamaktadir. Analiz edilen miizelerde bu
yondeki baglanti linklerinin bulunmasi, ziyaret¢i deneyiminin oOzellikle estetik
deneyim baglaminda sanal deneyim alaninin tasarim ve sunum 6zellikleri baglaminda
gezilebilirlik 6zelligini arttiran ve ziyaretgilerin sanal miize ziyaret deneyiminde daha
uzun siire kalarak edindikleri zengin bilgilerle unutulmaz bir deneyim yasamalarina da

neden olmaktadir.

Gezilebilirlik kategorisi kapsaminda TheMet Kids sanal miizesinde
goriintiilere zoom yapabilme 6zelligi, etkilesimli harita iizerindeki goriintiilere zoom
yapilabilmeyi icermektedir. Bu 6zellik ¢ocugun miize ziyaretinden keyif alarak daha

uzun bir siire sanal miizede kalmasi ve detay bilgiye erigmesini saglamaktadir.

Estetik deneyim altinda yer alan gezilebilirlik kategorisinin alt kategorisi olan
sanal miizede sanal tur secenegi sadece Istanbul Oyuncak Miizesi’nde yer almaktadir.
Ozellikle dijital ortamlarim etkin kullanimi ve miize ziyaret deneyiminin tatmin edici
bir boyuta ulagmasinda ortama pasif de olsa bir katilim saglamak ac¢isindan sanal miize
turlar1 kullanilmast gereken bir uygulama alanidir. Bu sanal turlarin aktif katilima
yonelik miize ortamina daha yogun bir sekilde dahil olmay1 igerecek etkilesimlilik ile
tasarlanmasi bu siirecin etkinligini artiracaktir. Bu agidan bakildiginda, analizi yapilan

diger ii¢c miizede bu uygulamanin yer almamasi bir eksilik olarak nitelendirilebilir.

Gezilebilirlik kategorisi altinda yer alan ana sayfa ikonunun her sayfada
olmasi, menii tasarimi ve ana sayfa tasarim estetigi agisindan sadelik The Metkids web
sitesi i¢in kismen s6z konusu olsa da sanal miize ana sayfas1 agildiginda tiim meniilere
erisim saglanamamaktadir. Ana sayfa ilk agildiginda, “haritayr kesfet”, “zaman
makinasina atla” ve “videolar1 izle” hizli erisim meniilerinden biri tiklanmadan diger

ana menilere ulasilamamaktadir. Bu durum ziyaret¢inin sanal miize deneyim
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siirecinde istedigi meniilere hizli ve rahat ulasma, deneyim siirecini kesintisiz devam
ettirebilme anlaminda sikintilar yaganmasina neden olabilecek bir tasarim eksikligi
olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte The Metkids ana sayfasinin alt boliimiinde
sabit meni secenekleri yer almakta ve meniilere erisim buradan saglanabilmektedir.
Ancak sabit menii segeneklerinin sayfanin alt boliimiinde bulunmasi site tasarimi
acisindan olumlu bir 6zellik olarak goriilmesine ragmen, kullanic1 s6z konusu menii
seceneklerini sayfa acildiginda ilk Once sayfanin iist boliimiinde arayacagi igin
kullanim deneyiminin genel, alisilmig algisinin disina c¢ikilmakta ve ziyaretci

deneyimini sekteye ugratan bir durum ortaya koymaktadir.

Cocuklara yonelik sanal miizelerde kagis deneyimi kategorisi (Tablo 4) dokuz

alt kategoriden olugsmaktadir.

Tablo 4. Cocuklara yonelik sanal miizelerde kagis deneyimi kategorisi

KAGIS DENEYiMi Glazer Cocuk | Tate Kids Met Kids istanbul
Miizesi Oyuncak
Miizesi
Oyunlar 0 1 1 0
Cevrimigi atolyeler 0 0 0 0
Ziyaretgci hesabi olusturabilme 0 0 0 0
Avatar olusturabilme 0 0 0 0
Kullanict merkezli igerik ekleyebilme | O 1 0 0
Sanal tur 0 0 0 1
Test ve bulmaca, sanal yapboz vb. 0 1 0 0
Tasarim yapabilme unsulari 0 1 0 0
Yarisma 0 0 0 0

Tablodan da goriilcegi lizere, egitim etkinlikleri kadar eglence icerigi ile kagis
deneyimine iliskin boyutlar1 daha fazla kullanan sadece Tate Kids sanal miizesidir.
TheMet Kids sadece oyun, Istanbul Oyuncak Miizesi ise sadece sanal tur ile kagis
deneyimi unsurlarinin sunmaktadir. Sanal miize ziyaretgilerinin kagis deneyiminde
aktif katilimla deneyimin i¢inde sarmalanmasi dolayisiyla fiziksel, zihinsel ve
duygusal tetikleyiciler aracilifiyla etkilesim halinde olmasi 6grenme siireglerini
pekistirmektedir. Bu baglamda miize ziyaretinin etkinligi agisindan da degerlendirecek
olursak, kagis deneyimi unsurlarinin sanal miizelerde daha sik kullanilmasi, ¢ocuk

ziyaretgiler acisindan daha verimli bir deneyimin yasanmast sonucunu doguracaktir.
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Kagis deneyimi acisindan daha basarili bir 6rnek olan Tate Kids sanal miizesi
oyunlar, bireysel etkinlikler gibi uygulamalar altinda ¢ocuklarin yaptiklari kendi
eserlerini, resimlerini, c¢aligmalarin1 yiikleyebildikleri alanlar sunarak, kullanici
merkezli igerik eklenmesi olanagini vermektedir. Yani sira ¢evrimigi olarak Tate Paint
uygulamasi tiizerinden c¢ocuklar kendi eserlerini yaparak Tate Kids Galeride

paylasabilmektedirler.

Bunlara ek olarak, egitim deneyiminde de aktarildig: gibi Tate Kids ve TheMet
Kids sanal miizelerinde kendin yap videolar: egitim ve eglence deneyiminin
yasanmasinin yani sira sanal miize ile ¢ocuk arasindaki etkilesimi kurmaktadir. Bu
deneyim unsurlari, ¢cocuk ziyaret¢inin sanal miize deneyiminin i¢inde rol almasin
saglayarak kacis deneyiminin de yasanmasini beraberinde getirmektedir. Tate Kids
sanal miizesinde yer alan ve estetik deneyim kategorisinde de aktarilan ses yaratig
¢izim etkinligi, ¢ocugun ses dosyalar1 da indirerek bu dosyalardan aldig1 ilhamla
miizedeki deneyimin i¢inde sarmalandig1 aktif bir katilimi iceren kagis deneyimini de

ortaya koymaktadir.

SONUC

Deneyimlerin bireysel 6grenme siirecinde kalic1 degisikligi saglamadaki etkisi,
son yillarda miizecilik alaninda da ilgi odag1 olusturan bir konudur. Ozellikle kiitiirel
miras aktarimi ve gelecek nesillerin bu mirasa sahip ¢ikmasi i¢in ¢ocukluktan itibaren
egitim siireclerinde miize faaliyetleri hakkinda bilgilendirme ve miize gezileri egitim
stirecinde miifredatlarda da yer almistir. Bununla birlikte deneyimin bireysel bir alan
olmas1 ve bireyin gelisimi i¢in kendi kendini motive etmesi noktasinda, farkli
uygulamalar ve 6zellikle dijital teknolojiler miize deneyim siirecini daha tatmin edici

bir hale getirmede kullanilmaktadir.

Ogretmenlerin ve ¢ocuklarin miize ziyaretleri {izerine yapilan arastirmalara
bakildiginda, ¢ocuklarin belirsizlige, dgretmenlerinin de ¢ocuklarin fikirlerini takip
etmeye olan ilgilerine dikkat ¢ekilmektedir. Pedagojik agidan bakildiginda, ¢ocuklarin
belirsizlik ve siirprizlerle etkili bir sekilde ilgilenmeleri ve bilgi toplama, olay
orgiisiiniin bazi yonlerini yeniden degerlendirmeye ve tamamlamaya hazir ve istekli
olmalarma firsatlar saglayan ortamlarin tasarlanmasi miize ziyaret deneyiminin

cocuklar i¢in iyi bir deneyime doniismesinde etkili olarak goriilmektedir (Carr vd.,
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2018: 558-559). Bu noktada gercek miize ziyaret siirecinin yani sira ¢ocuklari miize
ziyaretine hazir hale getiren ve bu siireci ¢ekici bir egitici-eglendirici siire¢ olarak
algilatan sanal miize tasarimlari, yeni nesil miizecilik anlayisinda siklikla kullanilmaya
baslanmistir. Sanal miizelerin ¢ocuklara uygun olarak tasarlanmasi ve miize ziyaret
aliskanligini kazandiracak tesvikleri icermesi 6nem tasimaktadir. Bu baglamda dijital
ortamlar, bilgi ve eglenceyi etkin bir sekilde bir arada sunan, kisisellestirilmis,
interaktif ve aktif katilimlara olanak veren yapilari ile yeni nesil sanal miize olgusunu
ve ¢ocuk ziyaretcilerin bu deneyim siirecine katilmaya istekli hale gelerek siiregten

zevk almalarini desteklemektedir.

Pine ve Gilmore’un Deneyimin Dort Alani olarak tanimladiklari egitim,
eglence, estetik ve kacgis boyutlarinda aktif ve pasif katilimi igeren ziyaretgi
deneyimlerinin yaratilmasinda, dijital ortam tasarimlarinda ziyaret¢i deneyimini {ist
seviyeye cikaracak dogru ve yeterli bilgilerin, rahat ulagilabilir ve gezilebilir ortam
tasarimlariyla birlestirilerek kullaniciya sunulmasi 6nem tagimaktadir. Bunun yani sira
katilim1 giiclii hale getiren, etkilesimliligi yiiksek, kullanict merkezli i¢erik sunumlari
ile ortam1 6ziimseyerek bir deneyim yaganmasi da sanal miize ziyaret¢isinin deneyim
siirecindeki memnuniyet derecesini artirabilecek tasarim unsurlar1 arasinda

degerlendirilebilir.

Bu baglamda o6zellikle sanal ortamlarda deneyimin farkli boyutlarinin
eszamanli olarak yerine getirilebilmesi, ¢evrim i¢i deneyim tasariminda her bir
deneyim unsurunun digeri ile esglidiimlii olarak diizenlenmesini i¢ermektedir. Bu
acidan baktigimizda, c¢ocuklara yonelik sanal miizelerde estetik deneyiminde
cocuklarin bilgiye ulasma ve degerlendirme kapasiteleri yetiskinlerden farkli diizeyde
oldugu i¢in sanal miize tasariminda erisilebilirlik ve gezilebilirligin temel unsurlarinda
cocuk odakli tasarim yaklagimlarina yonelmek daha dogru olacaktir. Bu noktada
ozellikle ¢ocuklara yonelik dijital ortamlarin tasariminda Pine ve Gilmore’un da ortaya
koydugu tizere, eglence ve kacis deneyimini giiclii kilacak, interaktivitesi yliksek,
ortamin erigimini ve gezilebilirligini kolaylastiran unsurlar1 kullanmak ¢ocugun bir
ziyaret¢i olarak o ortami tercih etmesini ve ortamda uzun siire kalmasimi tesvik

edecektir. Bu ac¢idan bakildiginda ¢ocuklarin duyularina hitap eden unsurlart dijital
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ortam tasariminda kullanmak ve gezilebilirligi kolay bir alan tasarlamak 6grenme

stirecine de olumlu katki saglayabilecektir.

Benzer olarak, dijital ortamdaki uyumlastirma ve kisisellestirme tasarim
ozellikleri kullanilarak, cocugun bir ziyaretgi olarak miize gezisinde se¢me firsatlarina
sahip olmasi, siirecten keyif aldigt aktif bir katilim gerceklestirmesi
desteklenebilmektedir. Miize i¢i gizli gorevler, oyunlar, yarigmalar, miize
sergilemelerine yonelik bilgiler, yonlendirmeler, ger¢ek miize ziyaret siirecini
planlama, ¢evrimigi ziyaret planlama gibi etkinlikler, cevrimigi atdlyeler, kendin yap
videolar1, ¢evrimici tasarim yapabilme, avatar olusturabilme, sanal tur yapabilme,
cocugun kendi yaptig1 sanat eserini sanal miize galerisi alaninda paylasabilmesi,
cocugun miize ziyaret deneyimine yonelik deneyimleri, yorumlar:1 gibi igerikleri bir
blog ya da paylasim ortami iizerinden kullanci merkezli bir igerik olarak
paylasabilmesi gibi sanal miizede ziyaret¢i deneyimine yonelik tasarim unsurlarinin
varligi, miizelerde 6grenme siirecini etkileyen motivasyon unsurlari olarak tizerinde
durulan anlam olusturma, secimler, zorluklar/meydan okuma, kontrol, isbirligi ve
o0grenmenin olumlu sonuglarinin gergeklesmesine zemin hazirlayacak deneyimin
tasarim unsurlarina isaret etmektedir. Bu acidan bakildiginda ¢ocuk ziyaretcilere
yonelik miize tasarim siireclerinde, Ogrenme siirecini destekleyecek tasarim
unsurlarinin, tatmin edici bir ziyaret¢i deneyimi olusturulabilmesi i¢in gz Oniine

alinmasi1 Onem arz etmektedir.

Egitim deneyimi agisindan bakildiginda, sanal miize ziyaretgisi olarak ¢ocugun
yasadigr deneyimi ilging ve dikkat ¢ekici kilacak uygulamalar yapilmasi, dijital
ortamlarin giiciiyle kolaylikla saglanabilecek ve ziyaret deneyiminin etkisini artiracak
sonuclar yaratabilecektir. Covid 19 Pandemisi ile baglayan siirecte hayatin her
alaninda dijital teknoloji kullaniminin biiylik bir ivme kazandigin1i goéz Oniine
aldigimizda, 6zellikle ¢ocuklarin egitiminde dijital siiregler ve ¢cevrimi¢i uygulamalar
egitim planlarinda da siklikla yer bulmakta, hatta egitim siire¢lerine destek olmaktadir.
Bu agidan bakildiginda, bir deneyim alani olarak sanal miizeler ve ¢ocuk egitimi
iligkisi cergevesinde analize tabii tutulan dort miizenin de biiyiilk oranda Pine ve
Gilmore’un ortaya koyduklar1 deneyim alanlar1 kavramiyla tutarli oldugunu sdylemek

miimkiindiir. Ancak yapilan ¢aligmada ortaya konuldugu {izere, analizi yapilan sanal
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miizelerin tasarimlarinda egitim deneyimi ve estetik deneyimi agisindan daha uygun
kosullar oldugu goriilse de hedef kitlesi ¢ocuk olan s6z konusu bu sanal miizelerde

eglence ve kagis deneyimi agisindan bir o kadar da eksiklik oldugu saptanmustir.

Sonug olarak, ¢alisma kapsaminda ¢ocuklara yonelik sanal miizelerde ziyaret¢i
deneyim boyutlarindan anlagilabilir bilgi sunumu, bilginin hikayelestirilmesi, etkinlik
ve sergi duyurular gibi egitim deneyimi unsurlarinda hedef kitle ile uyumlu, basit,
sade anlatim tekniklerinin yer aldig1 icerikler olmasina ragmen, ¢ocugun sanal miize
ziyaretinde ortamda daha fazla vakit gegirmesini saglama ve deneyimden duyacagi
memnuniyet konusunda eksiklikler goriilmektedir. Ozellikle dgrenme siirecindeki
kalic1 etki acisindan degerlendirilecek olursa, kagis deneyimine yonelik igerikler
oldukga yetersizdir. Eglence ve kacis deneyimini birlikte dikkate aldigimizda ise, her
iki kategoride cocuklara yonelik igeriklerde animasyonlar, miizik, ses, efekt
uygulamalari, avatar olusturabilme, yarisma, test ve bulmaca, kullanict merkezli igerik

gibi aktif katilimi igeren igerik sunumlarina oncelik verilmesi gerekmektedir.

Tiim bu bulgular degerlendirildiginde, sanal miize tasarimlarinda icerikler ve
ortama ait somut tasarim unsurlarinin belirlenmesinde biitlinsel bir deneyim tasarimi
ile hareket edilmesi ve hedef kitlenin ¢ocuk olmasi géz Oniine alinarak, secilecek
deneyim tasarimi unsurlarinda bu kitleye yonelik stratejiler belirlenmesi 6nem

tagimaktadir.
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