MUZE ILE EGITIMDE BiR SECENEK OLARAK
“SECOND LIFE” MUZELERI

Handan BULBUL®

Oz: Miize ile egitim, egitimin vazgegilmez bir pargasi olarak 6gretim prog-
ramlarinda yer almaktadir. Ancak zaman ve mekan kaynakli sorunlar, cogu za-
man egitim amagli gercek miize gezilerinin yapilmasina olanak vermemektedir.
Bilgisayar destekli web teknolojilerindeki gelismelerin sundugu sanal ortamlar
ise gergek ortamda gezme olanaginin olmadig1, diinyanin herhangi bir yerindeki
miizeye ulasmay1 saglamakta, boylelikle gercek miize gezilerinin yapilamadig:
durumlarda bir segenek olarak goriilmektedir. Bu ¢alisma, gorsel sanatlar egitimi
kapsamindaki miize ile egitimde sanal ortam miizelerinden biri olan Second Life
miizelerinden nasil yararlanilabilecegine odaklanmaktadir. Tarama modelinin
kullanildig1 calismada, Second Life sanal diinyasinda bulunan miizelerden seg-
kisiz 6rneklemeyle miizeler segilerek incelemesi yapilmistir. Sonraki asamada,
incelenen Second Life miizelerinden yola ¢ikarak gorsel sanatlar egitimine yone-
lik uygulama 6nerisi gelistirilmistir. Calisma sonucunda; Second Life Sanal Diin-
yasinda, miize ile egitimde yararlanilabilecek sanal ortam miizelerinin oldugu
tespit edilmistir. Gelistirilen uygulama onerisiyle, gorsel sanatlar egitiminde bu
miizelerden yararlanilabilecegine dair goriis olusturulmaya ¢alisilmustir.

Anahtar Kelimeler: Miize ile egitim, gorsel sanatlar egitimi, Second Life mii-
zeleriyle egitim

*Yrd. Dog. Dr.; Giresun Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii.
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USING SECOND LIFE MUSEUMS AS AN OPTION IN
EDUCATION VIA MUSEUM

Handan BULBUL®

Abstract

Education via museum takes part in teaching programs as an indispensable
part of education. However, time and space-related problems often do not allow
for actual museum visits for educational purposes. The virtual environments of-
fered by the computer-aided web technologies are considered as an important
option to reach a museum anywhere in the world when actual museum visits
cannot be done. This study focuses on how to benefit from the museum within
the visual arts education program and the Second Life museum, one of the vir-
tual environment museums in education. Screening model was used and the
analysis was carried out by using random sampling. Museums were selected
among the ones that are in Second Life virtual world. In the next stage, an app-
lication proposal for visual arts education was developed from the examined
Second Life museums. As a result of the study,it was determined that there are
virtual museums in Second life virtual world that can be used in education via
museums. A new point of view is tried to be formed by the help of the developed
application proposal. Suggestions depend on the idea that virtual museums can
be used efficiently in visual art education.

Keywords: Education via museum, visual art education, education via Se-
cond Life museums

1. Giris

Uluslararas: Miizeler Birligi ICOM'un (The International Council of Museums)
Viyana’da diizenlenen 22. Genel Kurulu tarafindan kabul edilen tanima gore miize;
“egitim, arastirma ve eglence amaciyla insanligin somut ve soyut mirasini sahiplenen,
koruyan, aragtiran, paylasan ve sergileyen; toplum ve toplumun gelisiminin hizmetin-
deki kar amac1 giitmeyen, kamuya acik daimi kurumdur” (ICOM, 2007). Toplumun
bilimsel, sanatsal ve kiiltiirel belleginin somut gostergesi olan miizeler, Gergek’e (1999,
11) gore, zamanda ve mekanda daginik olarak bulunan nesneleri bir araya getirerek
gecmisle bu giin arasinda koprii kurmaktadir. Miizenin zaman ve mekanla kurdugu
bu kopri, insanligin biriktirdigi tiim ortak mirasin yeni kusaklara aktarimini sagla-

* Assist. Prof. Dr., Giresun University, Faculty of Education, Department of Fine Arts Education.
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maktadir. Bu nedenledir ki baslangicta sergileme islevi 6n planda olan miizeler bugiin
i¢in birer egitim kurumu olarak da islev gérmektedir.

Ogrenciye; gorerek, isiterek, uygulama yaparak ve yasayarak dgrenme olanagt
sunmasi (Buyurgan ve Buyurgan, 2007, 70) miizelerin egitimdeki en 6nemli ayricaligi-
dir. Soyut bir 6grenmenin 6tesinde, 6grenenlerin ge¢mis donemlere ait eserleri gore-
rek, dokunarak incelemelerine ve 6grenilecek konuya arastirma ruhu ile yaklagsmalari-
na olanak vermektedir (Seidel ve Hudson, 1999, 21). Diger bir ifadeyle, miize yasantisi,
bireyin objelerle girdigi etkilesim sonucu, onda; gozlem yapma, diisiince ve duygulari
ifade etme, hayal giiciinii kullanma, bilgilenme gibi kazanimlar olusturmaktadir (San,
2008, 149).

Miize ile egitimi birlestiren cagdas miizecilik anlayisi, bir yandan da web teknolo-
jilerindeki gelismelerden de faydalanarak hizmet aglarini genisletme yoluna gitmek-
tedir. Bunun en carpic1 6rnegini ise sanal miizeler temsil etmektedir. Zaman ve mekan
kavramlarindan bagimsiz olarak varlik gosteren sanal miizeler, ziyaretcilerine her za-
man ve her yerden ulasma olanag1 sunarak goriiniirliiklerini artirmaktadirlar.

Sanal mtize, farkli medya imkanlarindan yararlanilarak hazirlanmis sayisal nes-
neleri ve bunlara ait bilgileri barindiran, ziyaretgi ile iletisimin kesintisiz olmasi ve
cesitli erisim sekillerini karsilamak icin alisildik iletisim metotlarinin 6tesine gegen ve
dtinya ¢apinda erisimini olanakli kilmak amaciyla fiziksel anlamda bir mekana ihtiyag
duymayan miizelerdir (Schweibenz, 1998, 191). Kavram ilk olarak miizelerdeki envan-
ter kaydu gibi biiro ortaminda kullanilmaya baslanan bilisim teknolojilerinin zamanla
eser takibi, sergileme, 1siklandirma, iklim kontrolii ve giivenlik alanlarinda kullanil-
maya baslanmasiyla ortaya ¢tkmustir (Colak, 2006: 292).

Gelisen 3D teknolojileriyle biitiinlesen ara yiiz programlar sayesinde olusturulan
sanal ortamlar, sanal miizeleri bir adim daha 6teleyerek kendi ortamlarma aktarma
yoluyla sanal diinya miizelerini kurmaktadir. Bu sanal diinyalardan biri olan Second
Life sanal diinyas: da kendi ortamlarinda kurdugu sanal miizeler ve sanatq galerileri
ile diinyanin her yerinden ziyaretgilerinin sanal gezi yapmasina olanak vermektedir.

Kullanicilarina gergek diinyadan ¢ok daha farkl olanaklar sunan ti¢ boyutlu sanal
diinyalarin 6ne ¢ikanlarindan biri de Second Life Sanal Diinyasidir. Gorsel bir diinyay1
iceren ¢evrimigi bir bilgisayar oyunu olan Second Life gerekli yazilim ytiklenerek ve
internet tizerinden giris yapilarak oynanan bir oyundur. Burada oyuncular kendilerini
sanal ortamda temsil edecek bir ‘avatar” yaratmaktadir (Baslar, 2013, 7). Bu ortamda
kullanicilar, sesli veya yazili olarak birbirleri ile iletisim kurabilmekte, gercek diinya
ile gercek zamanli etkilesime gecebilmektedirler (Esgin vd., 2012, 2). Second Life, yak-
lastk 900 km2'lik sanal alan1 bulunan ¢evrimigi olan bir uygulamadir. SL platformunda
nesneler gercegine uygun bir sekilde tasarlandigindan, kullanicilar; ortamda bulunma
hissini yasatmakta, ortamda es zamanli bulunabilmekte, sohbet edebilmekte ve birlik-
te hareket edebilmektedirler (Dogan vd., 2011, 3).
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Second Life sanal diinyasi, ger¢ek diinyanin simiilasyonlari olan, dersliklerden
dans kuliiplerine, meditasyon alanlarindan aligveris merkezlerine kadar pek ¢ok
mekanlar gibi sanat galerilerinin ve miizelerin de simiilasyonlarini kendi ortaminda
bulundurmaktadir. Minsky (2009, 3), yapilan arastirmalara dayanarak Second Life
sanal diinyasinda 1000 kadar sanat galerisinin oldugunu bildirmektedir. Bu sanal or-
tamda; sanatgilar, kiiratorler, sanat elestirmenleri de varlik gostererek gergek yasamda
olmayan bir sanat pazari olusturmaktadirlar. Second Life Wikia verilerine gore, bugtin
i¢in Second Life Sanal Diinyada toplam 2575 sanat galerisi ve miize bulunmaktadir.

Second Life’da var olan bu biiyiik sanal sanat pazarimin yani sira cogunlukla kar
amaci giitmeyen sanat galerileri ve miizeler de varligini devam ettirmektedir. Bu ga-
leriler ve miizeler, {iniversitelerin Second Life’daki sanat galerileriyle birlikte ¢alisma-
lar yaparak sanatin genis kitlelere ulasmasima ve yiikseltilmesine katki vermektedir
(Minsky, 2009, 3).

Olusturuldugu ilk zamanlarda bir oyun olarak tasarlanan Second Life, giderek
etkililik alanlarini genisletmistir. Genislettigi bu alanlardan biri de egitim alanidir. Se-
cond Life'm egitimde alternatif bir ortam olarak goriilmesi, gorsel sanatlar egitimci-
lerinin dikkatini ¢ekmis, bu sanal diinyadan derslerinde nasil yararlanabileceklerine
yonelik diisiinceler gelistirmislerdir. Basta ABD olmak iizere gesitli iilkelerdeki gorsel
sanatlar egitimcileri Second Life Sanal diinyasindan parseller alarak veya kiralayarak
buralari, kendi sanat egitimi alanlara déniistiirmiislerdir. Bugiin i¢in diinyanin ce-
sitli tilkelerindeki sanat egitimcileri, cevirim i¢i uygulamalarla derslerinin bir kismini
bu sanal dersliklerde gerceklestirmektedirler (Stokrocki, 2014, 38).

Miize ve galeri egitiminin, gorsel sanatlar egitiminin ayrilmaz bir parcas: oldugu
diistintildtigtinde, sanat egitimcilerince son yillarda yararlanilan Second Life uygula-
malari, gorsel sanatlar egitiminin paydaslarindan biri olan miize ile egitimde de bir
secenek olarak goriilebilir. Kiiltiiriin ve sanatin 6gretimi, gorsel sanatlar dersinin temel
alanlarindan biridir. Bu 6gretimin gerceklesmesinde ise miize ile egitim islevsel bir rol
tistlenmektedir. Dolayisiyla, 6grencilere verilecek etkili bir kiiltiir- sanat egitimi i¢in
miizelerden yararlanma yoluna gidilmesinin kaginilmaz oldugu soylenebilir. Ancak,
basta maddi nedenler olmak {tizere, izin islemlerindeki yasal prosediir sorunlari, mii-
zenin okul ortamindan uzak bir sehirde ve hatta tilkede olmasi gibi pek ¢ok nedenler
egitim amacl gercek miize gezilerini zorlastirmaktadir. Web teknolojilerinin sundugu
olanaklar ise bu noktada bir ¢6ziim olarak goriilebilir. Diinyanin pek ¢ok tilkesindeki
cesitli miizeler, sanal miize uygulamalar: ile miizeye gitme olanagi bulunmayan zi-
yaretgilerine kendi koleksiyonlarini gérme olanag: sunarken web teknolojileri ile 3-D
teknolojilerini birlestiren Second Life diinyasindaki miizeler de tiyelerine benzer bir
miize deneyimi saglamaktadir. Second Life’m sundugu bu olanagin, 6grencilere ger-
¢ege yakin miize deneyimi sunacagi, boylelikle de kiiltlirtin ve sanatin 6gretiminde
etkili olacag1 ongoriilmektedir.
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2. Amacg

Bu galisma, miize ile egitimin ¢agdas egitimde gerekliliginin yadsinamaz bir ger-
¢ek olusundan hareketle, miize ile egitimde sanal ortam mdiizelerinin bir secenek olabi-
lecegine odaklanmistir. Bu kapsamda, Second Life Sanal Diinyasi'ndaki bazi1 miizele-
rin tanitim1 ve bu miizelerden gorsel sanatlar dersinde nasil yararlanilabilecegine dair
bir goriis olusturulmaya galisilmistir.

3. Yontem
3.1. Arastirma Modeli

Calisma, temel nitel arastirma yontemiyle desenlenmistir. Temel nitel arastirmalar-
da, arastirmaci, bir gériingiiniin anlamini insa ederek anlamaya calismaktadir (Mer-
riam, 2013, 22). Gorsel sanatlar egitiminde Second Life miizelerinden yararlanmaya
yonelik tiimevarimsal yaklasimla bir goriingii olusturma yoluna gidilmesi nedeniyle
bu calismada, temel nitel arastirma yonteminin uygun olacag: diistiniilmiistiir.

3.2. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Nitel arastirmalarda gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi gesitli veri prob-
lemin dogasina veya arastirmacinin beklentilerine gore tek baslarina ya da birlikte
kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2011, 40). Bu ¢alismada, miize ile egitimde Second
Life miizelerinden yararlanma yollarina yonelik bir perspektif olusturmak amaciyla
veriler; gozlem (sanal ortam incelemesi) ve dokiiman incelemesi teknikleriyle toplan-
mustir. Sanal ortam incelemesi igin Second Life sanal diinyasinda bulunan miizeler
arastirilmis ve miizelerden ekran goriintiisti olarak ¢esitli kesitler alinmistir. Dokdi-
man incelemesi gorsel sanatlar egitiminde Second Life’dan yararlanilarak yapilan
arastirmalar incelenmis ve her iki veri kaynagindan ulasilan verilerle anlamli bir dizge
olusturulmaya ¢alisilmistir.

4. Bulgular

Second Life Sanal Diinyasi'nda bulunan cesitli miizeler incelenmis, bunlar ara-
sindan gorsel sanatlar egitiminde yararlanilabilecek miizelerden dort tanesi segilip
miizelerin simiilasyonlar: fotograflarla desteklenerek verilmistir. Gorsellerin altinda
Second Life’daki sanat galerileri ve miizelerin isimleri ile birlikte Second Life adres-
leri verilmistir. Ancak bu adreslere ulasabilmek igin kisisel bilgisayarda Second Life
uygulamasmin olmasi gerekmekte, ¢evrimici uygulama ile adreslerdeki galeri veya
miizelere isinlanma miimkiin olmaktadir.

4.1. Second Life Miizeleri

Second Life Sanal Diinyasi'nda bu diinyaya ait 6zgiin sanat galerileri ve miizeler
oldugu gibi, gercek diinyada var olan gercek miizelerin simiilasyonlar: bulunmak-
tadir. Bu ¢alisma kapsaminda; TOC Art Galeri, Louvre Miizesi, Vermeer Miizesi ve
Vordun Miize ve Galeri’si Second Life’da gezilmistir.
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Gorsel 1, TOC Art Galeri (TOC Art Gallery, Main Galleries, Classical Paintings,
Leelight —- Moderate)

Gorsel 1’de TOC Art Galeri'nin ana béliimii goriilmektedir. Ogrenciler, Second Life
igerisinde bulunan bu sanat galerisinin gesitli salonlarina, 1sinlanma ile gidip sanat
eserlerini inceleyebilmekte ve buradaki bazi sanat eserlerinin kiinye bilgilerini iceren
not kartlariyla bilgilenme saglanmaktadir (Biilbiil, 2016, 1008). TOC Art Galeri'de,
Klimt, Manet, Monet, Degas, Renoir gibi modern sanatin temsilcisi olan pek ¢ok sa-
natgmin eserleri mevcuttur. Ogrenciler, {i¢ boyutlu sanal ortamda bu eserleri inceleme
firsat1 bulmaktadir.
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Gorsel 2, Louvre Miizesi Temsili (Musee du Louvre - Louvre Museum, Paris Cou-
ture — Moderate)
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Gorsel 2, Second Life’daki Louvre Miizesi'nin sergileme salonlarindan birini gos-
termektedir. Burada 6grencilerin miizede yer alan eserleri gormeleri ve 6grenmeleri
miimkiin olmaktadir. Ogrencilere, eserin sanat tarihi bilgisini ti¢ boyutlu bir ortamda
verilebilmekte veya incelenen eseri simtilasyonla gercekten izliyormus hissi olustu-
rabilmektedir (Btilbiil, 2016, 1012). Miizenin cesitli salonlarinda, gercek diinyadaki
Louvre Miizesi'nde bulunan eserler temsilleriyle goriilmektedir. Halka Onderlik Eden
Hiirriyet ve Medusa'nin Sali gibi Fransiz Resim Sanati’nin basyapitlari biiytik salon-
lardan birinde devasa 6lgtileriyle temsil edilmektedir.

806 Second Life

L € verr et Museum. Bay City - Tisbury - Geners [

&
£
@
-
"
Ej

g BECot Diecipamery

Gorsel 3, Vermeer Miizesi (Vermeer Museum, Bay City - Tisbury — General)

Gorsel 3'te, Second Life Vermeer Miizesi yer almaktadir. Kiigiik bir miize olarak
tasarlanan bu sanal ortam miizesinin kiigiik béliimlere ayrilmis salonlari bulunmak-
tadir. Vermeer'in {inlii tablolarimnin yer aldig1 her salonda gercegine yakin miize de-
neyimi saglamak miimkiin olabilmektedir. Bu miizedeki tiim eserlerin not kartlar
bulunmaktadir. Her bir esere dokunuldugunda, ekranin sol yaninda o esere ait bil-
giler goriinmektedir. Boylelikle miizeyi gezenler tiim eserlere ait sanat tarihi bilgisini
edinebilmektedir.
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Gorsel 4, Vordun Miize ve GalerisiThe Vordun (Museum and Gallery, Fancy De-
cor — Moderate)

Gorsel 4'te, Vordun Miize ve Galerisi'nin ana salonu goriilmektedir. Avrupa Re-
sim Sanatinin gesitli 6rneklerinin sergilendigi bu miizenin Gorsel 4'teki goriiniimiinde
arastirmaci ile birlikte gercek diinyanin farkli cografyalarinda yasayan gercek insanla-
rin Second Life’daki temsilleri olan avatarlar da gortilmektedir.

Second Life Sanal Diinyasi, 6grencilerin sosyallesmelerini saglayan cesitli mekan-
lar bulunmaktadir ki bu tiir ortamlarda 6grencilere estetik etigim verilebilecegi gibi
ayni zamanda da 6grencilerin sosyallesmesi de saglanabilmektedir (Julian ve Crooks,
2014, 61-62). Sohbet penceresi araciligl ile yazili, mikrofon aracigi ile sozel olarak ava-
tarlarin birbiriyle iletisime gecebildigi Second Life, farkli mekanlarda olsalar dahi,
ogrencilerin birbirleri ile iletisim kurarak bilgi alisverisinde bulunmalarma olanak
vermektedir.

4.2. Second Life Miizeleriyle Gorsel Sanatlar Egitiminde Bir Uygulama Onerisi

Bu ¢alisma kapsaminda, Second Life miizeleriyle gorsel sanatlar egitiminde bir uy-
gulama onerisi gelistirilip bu sanal diinyanin olanaklarindan mdiize ile egitimde nasil
yararlanilabilecegine yonelik perspektif olusturmaya calisiimistir.

a. Gezilecek Miizeyi Se¢me

C)gretmen, oncelikle, tipki gercek miize gezisinde oldugu gibi, 6grencilerle birlikte
gezilecek Second Life miizesini belirlemelidir. Miizenin gezilmesinden 6nce 6gretme-
nin, segilen miizede sanal gezi ve miizedeki eserlerin tanitimina yonelik 6n hazirlik
yapmasinin yararl olacag diisiiniilmektedir. Boylelikle dgrencilerle yapacag: egiti-
min planlamasi giiglenebilecektir. Second Life miizelerindeki bilgilerin neredeyse tii-
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miiniin Ingilizce olmasi, 6grencilerin anlamasim giiglestirebilecegi igin dzellikle esere
yonelik sanat tarihi bilgisinin verilmesi yararl olacaktur.

b. Incelenecek Eseri Belirleme

Miize ile egitimde tiim galeriyi incelemek yerine genellikle 6grencilerin bir veya
birkag eseri derinlemesine incelemelerini saglama yoluna gidilmektedir. Seidel ve Hu-
dson (1999, 39), biitiin miizeyi kesfetmek fikri yerine miizedeki bir koleksiyon tizeri-
ne yogunlasmanin daha verimli sonuglar dogurabilecegini ifade etmektedir. Gergek
miize incelemesinde oldugu gibi sanal ortam miizesindeki gezide de incelenecek eser
se¢imi yapilmalidir. Bu se¢imde, 6grencilerle birlikte karar verilmesi énerilmektedir.
Miizenin gesitli salonlarinin gezisi sonrasinda odaklanilan eserin egitsel elestiri form-
lar ile elestiri yaptirilmasi dgrencilerin eserle kurduklar: bag: giiclendirecektir.

c. Incelenen Eserden Yola Cikarak Ozgiin Tasarimlar Olusturma

Bu asamada 6grencilerden, inceledikleri eserin onlarda olusturdugu duygulardan
yola gikarak kendilerine ait yeni bir sanatsal alisma iiretmeleri saglanabilir. Uretile-
cek sanatsal ¢alismalar sinif ortaminda gergek malzemelerle yapilabilecegi gibi Second
Life ortaminda da yaptirilabilir.

Ogrenciler, Second Life’daki tasarimlariyla; yeni medya sanatini anlama, dijital
sanatin prensiplerini deneme sansi bulmaktadirlar (Wang, 2014, 75). Ogrencilerin ya-
pacaklar1 bu tasarimlar, yapma, bozma ve tekrar yapmaya elverisli olmasindan dolay1
bir yandan zamani daha iyi kullanmay: saglarken bir yandan da daha fazla deneyim
kazanmalarina olanak vermektedir (Biilbiil, 2016, 1010).

d. Sanatsal Caligmalar1 Sergileme

Sanatsal calismalarin sergilenmesi, 6grencilerin motivasyonlarini artirmak adina
gorsel sanatlar egitimi i¢in gerekliliklerden biridir. Second Life Sanal Diinyasinda,
gercek diinyada oldugu gibi sanal sergiler diizenlenebilmekte, dolayis: ile Second
Life’daki gorsel sanatlar derslikleri, 6gretmen tarafindan birer sergi alan1 olarak da
kullanilabilmektedir.
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Gorsel 5, ArtArk Parseli (Dersligi) Sergi Alan1 (TEACHING 10 Parcel 12 - ART
ARK, Teaching 10 — General)

Gorsel 5, Dr. Stokrocki'nin ArtArk parselinde insa ettigi sergi alan1 goriilmektedir.
Zeminde insa edilen sergi alani, kusbakis1 olarak ekran goriintiisii alinarak fotograf-
lanmustir. Gorseldeki sergi, Dr. Stokrocki'nin 6grencilerinin Second Life’da ya da ger-
¢ek ortamda yapip Second Life’a aktardiklar: sanatsal ¢alismalartyla olusturulmus-
tur. Ogrencilerin miize ile egitim kapsaminda olusturacaklar sanatsal calismalariyla
gergeklesen sergi sayesinde, dersin verimini artiracag diisiiniilmektedir. Ogrencilerin
sanatsal ¢alismalari iceren bu tiir bir sergileme, ayni zamanda Second Life’da kendi
miizelerini olusturmalar1 anlamina da gelmektedir.

5. Sonucg

Orgiin ve yaygin egitimde miizelerden bir egitim ortami olarak yararlanilmasina
Avrupa ve Amerika’da 19. yiizyilda baslanmus ve bu egilim 1950°li yillarda hiz kazan-
mustir. Tiirkiye’de ise egitimde miizelerden yararlanma diisiincesi 1990’dan itibaren
sistemli hale gelmistir (Cakir [lhan 2010, 43’ten aktaran; Karadeniz ve Okvuran, 2014,
6). Tlkogretim ve lise programlarinda miize gezilerinin gerekliligine yer verilmis, gor-
sel sanatlar 6gretmeni yetistiren programlarda miize egitimi dersi zorunlu bir ders
olarak konulmustur (Cakir Ilhan, 2002, 1). Boylelikle miize ve galeriler ile egitimi, cag-
das gorsel sanatlar egitiminin ayrilmaz bir parcas: olarak kiiltiir ve sanatin gelisim
ve degisim siirecine dair 6grencilerde bilgi ve birikim olusturulmas: amaciyla dersin
programinda yerini almistir. Ancak, maddi nedenler, zamana ve mekana bagl so-
runlar, egitim amaclh gercek miize gezilerinin gerceklesmesini giiglestirmektedir. 3-D
ve web teknolojileri sayesinde olusturulan sanal miizeler ve sanal ortam miizeleri ise
egitim amacl miuize gezilerindeki bu gtigliikleri giderebilecek bir segcenek olarak de-
gerlendirilmektedir.
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Sanal diinyalar, hayatin her alaninda egemenligini artirmakta, neredeyse gercek
yasamla biittinlesen bir olgu haline gelmektedir. Bilgisayar ve web teknolojilerinin
sundugu olanaklarin niteliginin artmasi ve bireylerin gercek diinyada sahip olamadik-
lar1 yasantilar: sanal ortamlarda yasama olanagi bulmalar: gibi nedenler, sanal diinya-
larin cazibesini artirmaktadir (Biilbiil, 2016, 1004). Ote yandan sanal ortamlar, gorsel
sanatlar egitimi acisindan da biiyiik avantajlar saglamaktadir. Ornegin, sanal ortamda
sergilenen eserler sayesinde farkl: kiiltiir ve medeniyetlere ait eserleri izleyen ve onun
hakkinda bilgi edinme firsatin1 yakalayan 6grenciler, gorsel ve bilissel yeteneklerini
gelistirebilmektedirler (Buyurgan ve Mercin, 2005, 54).

Han (2011) ve O"Neill Schmitt (2014) Second Life temelli yaptiklar1 arastirmala-
rinda, 6grencilerin Second Life sayesinde diinyanin herhangi bir yerindeki miize ve
galerileri gezme firsat1 bulabildiklerini belirtmektedirler. Han'in (2011, 45), Second
Life miizeleriyle yaptig1 arastirmada, 6grencilerin, bu sanal ortamindaki miizeler sa-
yesinde yeni ve farkl kiiltiirleri kolaylikla gorebildikleri sonucuna ulasilmistir. O*Ne-
ill Schmitt’in (2014, 68) arastirma sonucu ise Second Life miizelerinin kolay ulasilabilir
olmasi nedeniyle gercek miizelere gére daha avantajli olduguna isaret etmektedir.

Second Life miizeleriyle dogrudan iliskili olmamakla birlikte, diger baz1 arastir-
malar, Second Life uygulamalari ile gerceklesen gorsel sanatlar egitiminin 6grenciler
tizerindeki olumlu etkiler olusturdugunu gosterir niteliktedir. Guenter’in (2014) aras-
tirma sonucu, Second Life’da yapilan gorsel sanatlar dersinin 6grencilerde yaratic
diistinmeyi tetikledigini, interaktif 6grenmeyi sagladigini gostermektedir. Ayni aras-
tirma sonuglari, Second Life’daki derslerde, 6grencilerin; anlama, kesfetme ve isbirligi
yapma becerilerinin kuvvetlendigine isaret etmektedir. Chen and Stokrocki'nin (2014)
arastirmasinda ise Second Life’daki gorsel kiiltiir derslerindeki etkinliklerle, 6gren-
cilerin dijital gorsel okuryazarlik ve iletisim konularindaki yeteneklerini gelistirdigi
soncuna ulagmistir. Shin'nin (2014) arastirma sonucu, Second Life uygulamalarinin;
sanal okuryazarlik, iletisim becerileri, katilimc1 6grenme ve dijjital kiiltiiriin 6grenil-
mesi konusunda &grenciler {izerindeki olumlu etkilerinin yeni bir medya sanat1 6gre-
tim programi hazirlanmasi gerekliligini ortaya gikaracak kadar giiclii oldugunu gos-
termistir. Gorsel sanatlar egitiminde Second Life'in &grencilere sagladig: kazanimlari
gOsteren arastirma sonuglari, miize ile egitimde Second Life miizelerinden yararlanil-
masinin 6grenme ¢iktilariin niteligini artiracagina kanit olusturmaktadar.

Miize egitiminde; miizeye gelenlerin, miizedeki eserleri izlerken eglenmeleri ve
bu yasantiy1 egitimle iliskilendirmeleri énemlidir (Cakir Ilhan ve Okvuran, 2001, 88).
3-D teknolojileri ile olusturulan ilgi ¢ekici tasarimlari sayesinde Second Life miizele-
rinin, 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici olacagi, boylelikle de miize ile egitim uygulamalarinin
verimini artiracagl soylenebilir. Nitekim Liao’nin (2014) arastirma sonucu, avatarlar
ve Second Life ortamlarindaki fantastik gortintimlerin 6grencilerin yaratici gticlerini
tetiklemede gergek okul ortamindan daha ¢ok islevsel oldugunu gostermektedir ki bu
sonug, Second Life miizelerinin eglenerek 6grenmeyi saglayacag: fikrini de giiclen-
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dirmektedir. Ote yandan Second Life sanal diinyasinda dijital gorsellerle olusturulan
miize simiilasyonlarinin, 6grencilere gercegine yakin bir miize yasantisi sunmastyla
birlikte onlarin, giintimtiz diinyasimin dijital kiiltiirtinti anlamalarina ve yorumlama-
larina da yardimei olacag diistintilmektedir.

Bu calismada, iginde bulundugumuz dijital cagin sundugu olanaklardan biri olan
Second Life sanal diinyasinda bulunan dért miize simiilasyonun incelenmis ve Second
Life miizelerine yonelik uygulama onerisi gelistirilip miize ile egitimde bir secenek
olabilecegine dair goriis olusturulmaya calisilmistir. Bu goriis dogrultusunda; Second
Life miizeleri, ilkokuldan {iniversiteye kadar her egitim kademesinde, gorsel sanatlar
egitimcilerinin yararlanabilecegi bir alan olarak sunulmustur. Calisma kapsamimdaki
miize ile egitim uygulama onerisi, sanat tarihi bilgisi edinme, eser inceleme ve incele-
nen eserden yola ¢ikarak sanatsal calisma yapma seklinde bicimlendirilmistir. Bunun-
la birlikte; “simgeli yanit”, “alt {ist etmek”, “biitiin yiizlerinde yaziliyd1” (Gartenhaus,
2000, 71-78) gibi etkinliklerle Second Life miizelerinin 6grenciler {izerindeki etkisinin
inceleyen arastirmalar yapilmasinin, miize ile egitime yeni bir bakis getirecegi soyle-
nebilir.

Kaynakca

BASLAR, G. (2013). “Yeni Medyanmn Gelisimi ve Dijitallesen Kapitalizm”, Akademik Bilisim
Konferanslari 2013, Istanbul. http://ab.org.tr/ab13/bildiri/247.pdf adresinden 13 Ha-
ziran 2016 tarihinde erisilmistir.

BUYUGAN, Serap ve BUYURGAN Ufuk. (2007). Sanat Egitimi ve Ogretimi, Pegem Yaymcilik,
Ankara.

BUYURGAN, Serap ve MERCIN, Levent. (2005). Gorsel Sanatlar Egitiminde Miize Egitimi ve
Uygulamalari, (Ed: V. Ozsoy), Gorsel Sanatlar Egitimi Yayinlari, Ankara.

BULBUL, Handan. (2016). Gérsel Sanatlar Egitiminde Alternatif Bir Ogretim Ortanmi Olarak Se-
cond Life, (Ed. Ozcan Demirel, Serkan Dinger), Egitim Bilimlerinde Yenilikler ve Nitelik
Arayisi, Pegem, Ankara.

CHEN, Jin-Shiow ve Stokrocki Mary (2014). Taiwanese Graduate Student Interviews with Ava-
tars: A Participa-Tory Action Research Study of Teaching and Learning New Literacies on
Second Life, (Ed: M. Stokrocki), Exploration In Virtual Worlds: New Digital Multi-Media
Literacy Investigations For Art Education, Nation Art Education Assosiation, Reston, VA.

CAKIR ILHAN, Ayse ve OKVURAN, Ayse. (2001). “Bir Egitim Ortami Olarak Miize ve Miize Ca-
lismalar1” Anadolu Sanat Dergisi, Anadolu Universitesi Basimevi, 1270, 86-94, Eskisehir.

https:/ /earsiv.anadolu.edu.tr/xmlui/bitstream /handle/11421/937 /172606.pdf?sequence=1&i-
sAllowed=y adresinden 28 Subat 2017 tarihinde erisilmistir.

CAKIR ILHAN, A. (2002).“Miizelerde Gerceklestirilen Egitim Calismalar1”. Sanat ve Sosyal
Adanmuslik Uluslararasi Sempozyumu, ODTU, Ankara

@ Milli Egitim & Say1214 & Bahar/2017



€ Handan Biilbiil

http://80.251.40.59/education.ankara.edu.tr/ilhan/makaleler/M23.doc adresinden 02 Mart
2017 tarihinde erisilmistir.

COLAK, C. (2006). “Sanal Miizeler”. INET-TR, 11. Tiirkiye'de Internet Konferansi. 21-23 Ara-
Iik. TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi, Ankara. http:/ /inet-tr.org.tr/inetconf11/
kitap/_inet06.pdf adresinden 20 Subat 2017 tarihinde erisilmistir.

DOGAN, D., KUFREVIOGLU, R., REGISOGLU, 1. ve GOKTAS, Y. (2011). “Sanal Ortamlarm
Egitim Amach Kullanilabilirliginin Degerlendirilmesi”, 5. International Computer & Ins-
tructional Technologies Symposium, Firat University. http://web.firat.edu.tr/icits2011/
papers/27803.pdf adresinden 13 Haziran 2016 tarihinde erisilmistir.

ESGiN, Esad, PAMUKCU, Bahattin Selim, ERGUL, Pembe ve ANSAY, Serkan (2012). “3-Boyutlu
Cevrimigi Sosyal Ortamlarin Egitimde Kullanilmasmin Ogrenci Basarisi ve Motivasyo-
nuna Etkisi: Second Life Uygulamas1”, e-Journal of New World Sciences Academy, 7
(1), 476-484.

GARTENHAUS, Alan R. (2000). Yaratic1 Diisiinme ve Miizeler, (Cev: Ruhisar Mergenci, Bekir
Onur), AU Cocuk Kiiltiirii ve Uygulama Merkezi Yayinlari No:7, Ankara.

GERCEK, Ferruh (1999). Tiirk Miizeciligi, TC Kiiltiir Bakanlig1 Yayinlari, Ankara.

GUENTER, Cris (2014). Art Education and Virtual Worlds: Immersive, Cross- Curricular Lear-
ning, (Ed: M. Stokrocki), Exploration In Virtual Worlds: New Digital Multi-Media Lite-
racy Investigations For Art Education, Nation Art Education Assosiation, Reston, VA.

HAN, Hsiao-Cheng. (2011). Second Life, a 3-D Animated Virtual World: An Alternative Platform
for (Art) Education. Art Education, 64 (4), 41-46.

HOOPER-GRENHILL, Eilean (1999). Miize ve Galeri Egitimi. (Cev: Meltem Orge Evren, Emine
Gil Kapgr), AU Cocuk Kiiltiirii ve Uygulama Merkezi Yayinlar1 No:4, Ankara.

ICOM (2007). “The International Council of Museums” http://icom.museum /the-vision/mu-
seum-definition/ adresinden 16 Mart 2017 erisilmistir.

JULIAN, June ve CROOKS, Julian Glynn (2014). The Ed Media Center: A Second Life Professional
Development Model For Relational Aesthetics, (Ed: M. Stokrocki), Exploration In Virtual
Worlds: New Digital Multi-Media Literacy Investigations For Art Education, Nation Art
Education Assosiation, Reston, VA.

KARADENIZ C. ve OKVURAN, A. (2014). Miizede Bir Gece: Ankara Universitesi Ogrencileri ile
Corum Arkeoloji Miizesi'nde Miize Egitimi.

http:/ /phpderslerim.com/dergi/issues/608_1372316362_org.doc adresinden 25 Mart 2016 tari-
hinde erisilmistir.

LIAO, Christine (2014). Avatar Artmaking As A Creative Exploration of 1dentity, (Ed: M. Stokro-
cki), Exploration In Virtual Worlds: New Digital Multi-Media Literacy Investigations For
Art Education, Nation Art Education Assosiation, Reston, VA.

MERRIAM, Sharan. B. (2013). Nitel Arastirma Desen ve Uygulama igin Bir Rehber, Selahattin
Turan (Cev Ed.), Nobel, Ankara.

Milli Egitim ¢ Say1214 ¢ Bahar/2017 @



Miize ile Egitimde Bir Secenek Olarak "Second Life" Miizeleri ¢

MINSKY, Richard. (2009). The Art World Market of Second Life. Second Life Community Con-
ferance in Chicago, IL. http://minskyreport.com/artworld_market.pdf adresinden 20
Subat 2017 tarihinde erisilmistir.

OXNEILL SCHMITT, Rory. (2014). Art Museum of The Hyperreal in Second Life, (Ed: M. Stokro-
cki), Exploration in Virtual Worlds: New Digital Multi-Media Literacy Investigations For
Art Education, Nation Art Education Assosiation, Reston, VA.

SAN, Inci. (2008). Egitim ve Miize Semineri, Kok Yaymcilik, Ankara.

SCHWEIBENZ, Werner. (1998). The “Virtual Museum”: New Perspectives For Museums to Pre-
sentt Objects and Information Using The Internet as a Knowledge Base and Communica-
tion System, Proceedings des 6. Internationalen Symposiums fiir Informationswissensc-
haft (ISI 1998), Prag.

http:/ /www.informationswissenschaft.org/wp-content/uploads/isi/isi1998/14_
isi-98-dv-schweibenz-saarbruecken.pdf adresinden 20 Subat 20017 tarihinde erisilmistir.

SEIDEL Stefan ve HUDSON, Kennth (1999). Miize Egitimi ve Kiiltiirel Kimlik, (Cev: Bahri Ata).
AU Sosyal Bilimler Enstitiisti Yaymlari, Ankara.

SHIN, Ryan (2014). Virtual Border-Crossing with Machinima: Exploring Second Life As A New
Creative and Pedagogical Site, (Ed: M. Stokrocki), Exploration In Virtual Worlds: New
Digital Multi-Media Literacy Investigations For Art Education, Nation Art Education As-
sosiation, Reston, VA.

STOKROCKI, Mary. (2014). “Art Treasure Quests in Second Life: A Multi-Literacy Adventure”,
Art Education, 67 (2), 37-42.

WANG, Shei-Chau (2014). We Don’t Like Second Life! A Case Study on Assessing Art Learning
in A Virtual World. (Ed: M. Stokrocki), Exploration in Virtual Worlds: New Digital Mul-
ti-Media Literacy Investigations For Art Education, Nation Art Education Assosiation
Reston, VA.

YILDIRIM, Ali ve SIMSEK, Hasan. (2011). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, Seckin
Yaymcilik, Ankara.

@ Milli Egitim & Say1214 & Bahar/2017



