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Oz: Miizeler toplumun bircok kesimine ulasma kabiliyeti olan kiiltiir mekéanlart iken alternatif bos zaman
etkinliklerinde yasanan cesitlilik ziyaretcilerin miizelere olan ilgisinin azalmasina neden olmaktadir. Bu
baglamda miizeler teknolojinin getirdigi imkanlardan da faydalanarak eserlerini ziyaretcilere iletme noktasinda
Yeni metodlar gelistirmektedir. Miizelere adapte edilen bu yontemler sayesinde, miize-ziyaret¢i iletisimini daha
dinamik hale getirmek miimkiindiir. Miizelerde deneyim kalitesini artirabilmek i¢in uygulanabilen yéntemlerden
biri olan “oyunlagtirma” dan bu anlamda yararlanilmaktadir. Giiniimiizde egitim, saglik, pazarlama, ekonomi,
turizm gibi bir¢ok alanda oyunlastirma uygulamalar: kullaniimaktadir. Oyunlagtirma bir sorunun iistesinden
gelebilmek igin oyun unsurlarimin kullanildigi ve insanlarin motive olmasini saglayarak sorunlari ¢ézmeyi
hedefleyen bir yontemdir. Literatiirde oyunlastirmanin egitim, pazarlama, saglhk, bankacilik ve insan kaynaklar:
alanlarmdaki oynadigi rol arastirilmistir. Miizelerde ise oyunlastirma kavramini miize uzmanlari agisimdan ele
alan arastirmalarin kisith oldugu goriilmektedir. Literatiirdeki bu eksiklikten yola ¢ikarak aragtirmanin amaci
miizelerdeki oyunlastirma uygulamalarimin etkinligini saglayan faktorlerin neler oldugunu miize uzmanlar
perspektifinden belirleyebilmektir. Arastirma verileri, Tiirkiye’deki oyunlastirma wuygulamalarimin oldugu
miizelerde ¢alisan miize uzmanlarindan kartopu érnekleme yontemiyle toplanmustir. Bu baglamda arastirmaya
goniillii olarak katilan 46 miize uzmani ile gériismeler gerceklestirilmistiv. Goriismeler sonucu elde edilen
veriler MAXQDA programi ile analiz edilmistiv. Yapilan analiz sonucunda ideal bir oyunlastirma uygulamasi
icin yas gruplarina uygun Ve merak uyandiracak oyun kurgulari belirlemenin oyunlastirma uygulamalarinin
etkinligini saglamada énemli birer faktor oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Miize, Miize Uzmanlar
JEL Siniflandirmasi: Y40, Y80, Y90

Abstract: While museums are cultural venues that have the ability to reach many segments of the society, the
diversity in alternative leisure activities causes a decrease in the interest of visitors to museums. In this context,
museums are developing new methods to convey their works to visitors by taking advantage of the opportunities
brought by technology. Thanks to these methods adapted to museums, it is possible to make museum-visitor
communication more dynamic. In this sense, "gamification”, which is one of the methods that can be applied to
increase the quality of experience in museums, is used. Today, gamification applications are used in many fields
such as education, health, marketing, economy and tourism. Gamification is a method that uses game elements
to overcome a problem and aims to solve problems by keeping people motivated. The role of gamification in the
fields of education, marketing, health, banking and human resources has been researched in the literature. In
museums, it is seen that the researches that deal with the concept of gamification in terms of museum experts are
limited. Based on this deficiency in the literature, the aim of the research is to determine the factors that ensure
the effectiveness of gamification applications in museums from the perspective of museum experts. Research data
were collected from museum experts working in museums where gamification practices are used, by snowball
sampling method. In this context, interviews were conducted with 46 museum experts who voluntarily
participated in the research. The data obtained as a result of the interviews were analyzed with the MAXQDA
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program. As a result of the analysis, it has been determined that determining game plots suitable for age groups
and arousing curiosity for an ideal gamification application is an important factor in ensuring the effectiveness
of gamification applications.
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1. Giris
Alternatif bos zaman faaliyetlerinde yasanan cesitlilik, ziyaret¢ilerin miizelere olan ilgisinde
bazi sorunlar meydana getirmektedir. Ziyaretgilerin eksik, yetersiz ve yanlis bilgilendirilmesi,
obje agirlikli miizelerde eski anlayislarin devam ettirilmesi, egitim, eglence, estetik ve kagis
deneyimi sunmada yasanan eksiklikler ve coklu duyuya hitap etme konusundaki sorunlar
bunlardan birkac¢idir. Miizelerde ziyaretci deneyim kalitesini artirmanin bu sorunlar1 ¢6zmede
katki sunmas1 beklenmektedir (Yilmaz, 2011). Buradan hareketle miizeleri daha ¢ekici ve
eglenceli yerler haline getirmenin bir yolu ise oyunlastirma uygulamalaridir (Hamari ve
Koivisto, 2015). Ozellikle teknolojinin  gelismesiyle yayginlasan  oyunlastirma
uygulamalarinin, miize ziyaret¢ilerinin deneyim kalitesini etkileyecegi diisliniilmektedir
(Seaborn ve Fels, 2015; Kasurinen ve Knutas, 2018). Oyun tasarimi unsurlarinin oyun disi
baglamlarda kullanimi olarak tanimlanan oyunlastirma (Deterding vd., 2011), miize ve
ziyaret¢i deneyimi iligkisinde Onemli bir unsur olabilir. Gelecek yillarda diinyada bir¢ok
kurumun en az bir oyunlagtirma uygulamasina sahip olacagi 6ngériilmektedir (Gartner, 2011).

Oyun ve insanlik tarihinin yasit oldugu ifade edilmektedir. Keyifli zaman gecirmek, ilk
insandan giinimiize dek degismeyen nadir kavramlardan biridir. 5000 sene Oncesine ait
yapilan arkeolojik kazilarda bulunan 6rnekler de bu durumu desteklemektedir. Antik Misir’da
iki kisi arasinda oynanan ve senet ad1 verilen oyuna ait izler bulunmustur (Piccione, 1980). Bu
olay bize oyunun eski ¢aglardan beri hayatimizin i¢cinde oldugunu gostermektedir (Vardarlier
ve Inan, 2017). Ik insanlarin ¢ocuklarina avciligi &gretmek igin planladiklari kurgular,
cocuklarin kendi aralarindaki sakalagmalar1 veya yetiskin bireylerin zaman gegirebilmek
adma yaptiklar birgok sey oyun kapsaminda degerlendirilebilir (Giileg, 1996). Fakat zaman
ilerledik¢e oynanan oyunlarin degisim gecirdigi goriilmektedir. Bilgisayar c¢agi olarak
isimlendirilen bu dénemde oyunlar artik bilgisayarlarda ¢evrimi¢i oynanmaktadir (Yildirim
ve Demir, 2014). Giinlimiizde diinyada 2 milyar kisi dijital oyun oynarken Tiirkiye’de ise bu
say1 30 milyon kisiyi agsmistir. Djital oyunlar, 100 milyar dolara sahip pazariyla ve daha da
biiyliyecegi 6n goriilen kitlesiyle 6nemli bir sektor olmustur (Yilmaz, 2020).

Alanyazina bakildiginda; oyunlagtirmanin birgok farkli alanda kullanildig1 goriilmektedir.
Arastirmalara gore egitim (Deterding vd., 2011; Lee ve Hammer, 2011; Gibson, 2012;
Karatas, 2014) ve saglik alaninda (Deterding vd., 2011) agirlikli olmakla birlikte, pazarlama,
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reklam, ekonomi ve eglence alanlarinda da oyunlastirma kullanilmaktadir. Ozellikle
oyunlastirma ile ilgili yapilmis akademik c¢alismalarin 2010 yilindan itibaren arttig
goriilmektedir (Christians, 2018). Ancak miizeler baglaminda oyunlastirma uygulamalar1 ve
etkileri konusunda sinirli sayida g¢alisma bulunmaktadir (Cetin, 2020). Alanyazindaki bu
eksiklikten hareketle arastirmanin amaci miizelerdeki oyunlastirma uygulamalarinin
etkinligini belirleyen faktorlerin neler oldugunu tespit edebilmektir. Bu baglamda
arastirmanin miizelerdeki oyun dizayni ve oyunlastirmanin etkinligini belirleyen faktorlerin

belirlenmesinde saglayacagi katkilarin 6nemli olacagi diisiiniilmektedir.

2. Kavramsal Cerceve
2.1. Miizelerde Oyunlastirma

Miizeler, tarihsel ve kiiltiirel yonden degeri olan ¢ok sayida objenin sergilendigi mekanlardir.
Toplumlarn kiiltiirel ¢esitliligini yansitma misyonlar1 vardir (Sezgin vd., 2011). Bu baglamda
ICOM (Uluslararast Miizeler Konseyi)’a gore “Miize, somut ve somut olmayan kiiltiirel
mirasin korunmasina aracilik ederken toplumun egitim, gelisim ve eglence ihtiyaglarint kar
amaci giitmeden karsilayan kurumlardir” (International Council Of Museums, 2021) seklinde
tanimlanmaktadir. Insanlarin de@isen isteklerine cevap verebilmek adina tanimda da
deginildigi lizere miizelerin farkli iglevlerinin 6nemli kazanimlar oldugu ifade edilebilir
(Ozko¢ ve Duman, 2008). Miizeciligin insan odakli bir siirece evrildigi goriilmektedir.
Miizelerin toplumsal katkilar1 da dikkate alinarak; sosyolojik, psikolojik, egitim ve ekonomik
yonlerden sagladigi avantajlar da 6nem tasimaktadir (Okan, 2015). Kiiltiirel farkliliklarin ve
toplumsal bellegin miize ziyaretcilerine aktarilmasini saglayan yeni sunum ve anlatim
teknikleri, miizecilikte yeni donemin isaretleri olarak degerlendirilmektedir (Altunbas ve
Ozdemir, 2012). Cumhuriyetin kurulmasiyla beraber her alanda meydana gelen yenilikler
miizecilik alaninda da kendini gostermistir. Tarihi mekanlarin restorasyonlarina baglanmis ve
kiiltiirel ve sanatsal eserlerin korunmasi konularina 6nem verilmistir. M. Kemal Atatiirk’iin
talimati ve girisimleriyle iilkede miizeler kurulmaya baslanmistir. Bu donemin 6nemli
sayilabilecek gelismeleri Topkapi Saraymin miize olarak kabul edilmesi ve Anadolu
Medeniyetler Miizesinin kurulmasidir (Arik, 1953). Tiirkiye’de 6zel miizelerin kurulma siireci
1980’11 yillardan itibaren baslamistir. 14 Ekim 1980’de “Sadberk Hanim Miizesi” iilkemizde
kurulan ilk 6zel miizedir. 20. yiizy1l sonunda kurulan Sakip Sabanci ve Rahmi M. Kog.
Miizeleri modern miizecilik prensiplerinin igsellestirilmesinde oncii olmustur. 21. yiizyil
basinda ekonomik, siyasal ve kiiltiirel yonden yasanan degisimler miizelere olan ilgiyi

artirmustir. Ozellikle 2000°li yillarda Pera ve Zeugma Mozaik Miizeleri gibi ¢agdas sanat
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miizeleri agilmaya baslamistir (Kiigtikhaskoylii, 2013). Bu miizeler modern teknoloji
aracilifiyla ziyaretgilerini sanal ortamda da agirlarken son yillarda kamu miizeleri de dijital
teknolojileri etkin bir sekilde kullanmaktadir (Bozkus, 2014). Giiniimiize degin miizecilik
anlayisinda birgok degisimin yasandigi goriilmektedir. Tiikiye’de saglam bir alt yapiya sahip
geleneksel miizecilik metodu da teknolojik, ekonomik ve gittikge globellesen diinyadaki
ilerlemelere bagli olarak yerini inovatif ve katilimci olan g¢agdas miizecilik anlayisina
birakmaktadir. Uluslararasi alanda yasanan gelismelere gore gelisen ¢agdas miizecilik anlayisi
“post modern miize” baglaminda bir degisim gecirmektedir (Nielsen, 2021).

Ziyaretci sayilarinin azalmasi miizelerin karsilagtiklari problemlerden biridir. Bu sorunu
cozerken de farkli hedef Kitlelerini miizelere ¢ekmek Onemli bir amagtir. Ayn1 zamanda
ziyaretcilere miizeleri devamli ziyaret aligkanlifi kazandirmak da konulan hedefler
arasindadir. Oyunlastirma bu amag¢ ve hedeflerin gerceklesmesini saglayabilecek bir
yontemdir (Dépker vd., 2013). Ozellikle Covid-19 pandemi siirecinin miizelerdeki siireci
etkiledigi ifade edilebilir. Bu nedenle ¢evrimigi oyunlastirma uygulamalarinin gelecekte daha
sik kullanilmasi &ngoriilmektedir. ilave olarak, oyunlastirma ilgi ¢ekici deneyimler yaratmak
adina artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerini kullanacaktir. Esasen oyunlastirma
miize ziyaretgilerinin yasadigi deneyimi nitelikli kilmak ve ziyaret¢i de olumlu hisler
yaratmakla ilgili bir stratejidir. Miize deneyimi oyunlastirma siireci ile entegre edildiginde,
ziyaret¢inin miizedeki objelere bakmasinin 6tesinde, bir oyun ya da etkinligin hissettirdigi
nitelikli deneyim 6n plana ¢ikabilmektedir (Du, 2021).

Literatiirde miizelerde oyunlastirma konusunu inceleyen g¢esitli arastirmalar vardir
(Dopker vd., 2013; Carolei ve Schlemmer, 2015; Gauvin, 2015; Sanchez ve Pierroux, 2015;
Paliokas ve Sylaiou, 2016; loannou ve Kyza, 2017; Nofal vd., 2017; Liu ve Idris, 2018;
Cesario, 2019; Cosovic” ve Brkic’, 2019; Elrouby ve El Kasrawy, 2019; Liu ve Idris, 2019;
Men vd., 2019; Chen, 2020; Fahlstedt, 2020; Jeon vd., 2020; Madsen, 2020; Nofal vd.,
2020; Bonacini ve Giaccone, 2021; Ceccacci vd., 2021; Cetin ve Erbay, 2021; Shustova,
2021). Dopker vd. (2013), gengler ve ¢ocuklar gibi farkli hedef kitlelerini baz alan miizelerin
dijital oyunlastirma uygulamalarini ele almislardir. Carolei ve Schlemmer (2015), nitel bir
yaklagimla yapmis olduklar1 ¢alismada bir bilim ve teknoloji miizesine oyunlastirma tasarimi
yapip bunun ziyaretciler lizerindeki etkilerini arastirirlarken, Guavin (2015) degisen ziyaretgi
aligkanliklarina bagli olarak bilim ve teknoloji miizelerine yonelik yapilan oyunlagtirma
uygulamalariin gii¢lii bir ziyaret¢i deneyimi sundugunu ifade etmistir. Sanchez ve Pierroux
(2015), bir doga tarihi miizesine yonelik 6grenme temelli bir oyunlagtirma uygulamasini

deneyimleyen lisansiistii Ogrencilerin bakis acgilarin1 6grenmeye c¢alismistir. Paliokas ve
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Sylaiou (2016) ise miizelerde oyunlastirma konusunu c¢alismis akademik yayinlarin
bibliyometrik bir derlemesini yapmustir. loannou ve Kyza (2017), arkeoloji miizesine
oyunlastirtlmis bir mobil uygulama adapte etmislerdir. Bu uygulamay1r deneyimleyen
Ogrencilerin motivasyon diizeyleri ve tarihsel bilgilerinin artip artmadiginmi arastirirlarken,
Nofal vd. (2017), miize ziyaretlerinin ¢ocuklar ve gengler tarafindan daha anlasilir ve ilgi
cekici hale gelmesinde oyunlagtirmanin etkisini incelemistir. Liu ve Idris (2018),
zenginlestirilmis bir kullanict deneyimi saglamak i¢in bir oyunlastirma modeli olusturmaya
caligmistir. Calismanin amaci potansiyel ziyaretgilere 6zellikle de genclere, miizeleri siklikla
ziyaret etme alisgkanligi kazandirmaktir. Cesario (2019), geng¢ kusaklarin miize ziyaretlerine
olan ilgisini artirmak i¢in oyunlastirma ve bir oyunlastirma unsuru olan hikayelestirmenin
onemine deginmistir. Cosovic” ve Brkic” (2019) ise kiiltiirel mirasin tanitilmasi ve bu konuya
iligkin farkindaligin artirilmasinda miizelerdeki oyunlastirma uygulamalarinin sunacagi
katkilara dikkat cekmistir. Elrouby ve El Kasrawy (2019), miizeler tarafindan kullanilan
oyunlastirmanin geng ziyaretgilere eglence ve egitim deneyimini bir arada yasatmada giiclii
bir belirleyici oldugunu ifade ederken, Liu ve Idris (2019) alternatif bos zaman etkinlikleri ile
olan rekabette c¢esitli zorluklarla ugrasmak durumunda olan miizelerin, oyunlastirma
yontemini kullanarak ziyaret¢ci motivasyonunu artirmaya c¢alistigini tespit etmistir. Men vd.
(2019) ise bir miizeye uygulanan oyunlagtirma siirecinin, ziyaretgilerin egitim yoniine ne
kadar katkist oldugunu belirlemeye calismistir. Chen (2020), miizelerdeki oyunlastirma
uygulamalarinin miize rehberlik sistemini daha verimli hale getirdigini belirlerken, Fahlstedt
(2020), miizelerdeki oyunlastirma konseptlerinin ziyaretgi katiliminit artirmak i¢in 6nemli bir
unsur oldugu sonucuna ulagsmistir. Jeon vd. (2020) ise miizelere uyarlanan oyunlastirma
uygulamalarindaki, hikayelestirme unsurunun ziyaretcilere kaliteli bir deneyim sundugunu
ifade etmistir. Madsen (2020), miizelerde oyunlastirma konusuna yonelik yapilmis
caligmalarin literatiir taramasini elestirel bir sekilde degerlendirmistir. Nofal vd. (2020), geng
kusaklar icin kiiltiirel acidan oOgrenme ve gelismeyi artiran oyunlastirma ydnteminin
miizelerde uygulanmasi gerekliligini ifade etmistir. Bonacini ve Giaccone (2021), kiiltiirel
miras temali miizelerin tanitiminda oyunlastirma ydntemlerinin kullanilmasinin 6nemli bir
stratejik dijital pazarlama hamlesi oldugundan bahsederken, Ceccacci vd. (2021), ziyaret¢i
deneyimini gelistirmede oyunlastirmanin roliiniin daha iyi etliid edilmesini vurgulamistir.
Cetin ve Erbay (2021), miizelerdeki oyunlastirma yontemlerini tespit ederek oyunlastirmanin
ziyaret¢i deneyimi lizerindeki etkisini incelemistir. Bu baglamda sekiz miize uzmam ile
goriismeler yapmistir. Calisma sonucunda etkin bir miize deneyimi i¢in oyunlastirmanin

onemli bir unsur oldugunu tespit etmislerdir. Son olarak Shustova (2021) ise hiiziin turizmine
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yonelik olusturulmus miizelerin pazarlanmasinda oyunlastirmanin oynayacagi roliin dnemine
deginmistir.

Miizelerde oyunlastirma konusunu temel alan ¢aligmalar degerlendirildiginde ¢aligmalarin
agirlikl olarak; ziyaret¢i deneyim kalitesini artirma ve motivasyon diizeyini yiikseltme, miize
tanitimlarinda  oyunlastirma ydnteminin kullanilmasi, ziyaret¢i sayisini artirma ve
ziyaretgilerin miize ziyaret sikligmi artirma gibi basliklara yogunlastigi goriilmektedir.
Buradan da anlagilacagi lizere oyunlastirma uygulamalariin miizecilik sektoriine olumlu

kazanimlar saglayabilecek bir potansiyele sahip oldugudur.

3. Yontem

Aragtirmayla miizelerdeki oyunlastirma uygulamalarmin etkinligini belirleyen faktorlerin
neler oldugu tespit edilmesi amaclanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmacilar
tarafindan yar1 yapilandirilmis goriisme formu gelistirilmistir. Goriisme i¢in hazirlanan soru
formunun olusturulmasinda tiimden gelimei bir yaklasim benimsenmis ve oyunlastirmanin
gelecegi (Hamari vd., 2014), oyunlagtirmada hedef kitle (Coccoli vd., 2015; Tunga ve
Inceoglu, 2016), kuramsal yaklasimlar acisindan oyunlastirma tasarimi (Csikszentmihaly,
1990; Fogg, 2009), ziyaret¢i deneyimi (Pine ve Gilmore, 1998), oyunlastirma bilesenleri
(Dominguez vd., 2013; Hakulinen vd., 2015) literatiirden elde edilen bilgilerden
yararlanilmistir. Hazirlanan miilakat formu, turizm isletmeciligi ve miizecilik alanindan dort
Ogretim elemani tarafindan incelenmistir. Sorularin anlagilirligini test etmek adina, caligma
grubuna dahil olmayan {i¢ miize uzmana ile pilot ¢caligma yapilmistir. Siire¢ sonunda, formdaki
sorularin ¢ogunlukla anlasilir ve net oldugu ortaya c¢ikmustir. Pilot test sonucunda miilakat
formundaki sorularin asil ¢alisma i¢in uygun olduguna karar verilmistir.

Arastirmanin evrenini Tirkiye’deki oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerde
calisan miize uzmanlar1 olugturmaktadir. Bu baglamda Tiirkiye genelinde 400 iiyesi bulunan
“Miizeciler Dernegi” ile e-posta araciligiyla iletisime gegilmistir. Dernek baskaninin
yonlendirmesi ile kartopu orneklemi uygulanarak oyunlastirma uygulamalariin oldugu
miizelerdeki uzmanlarin iletisim bilgilerine ulasiimistir. Oncelikle e-posta yoluyla randevu
talebinde bulunulmustur. E-postaya donlis yapmayan miizeler telefon ile aranmigtir.
Toplamda 75 miize uzmani ile irtibat kurulmus ve katilimcilara aragtirma hakkinda bilgi
verilerek onaylar1 istenmistir. Goriismelere katilmay1 kabul eden 46 miize uzmani arastirmaya
dahil edilmistir. Bunlardan 29 kisi goriigme sorularina yazili bir sekilde yanit vermeyi tercih
ederken kalan 17 kisi ile de g¢evrimi¢i gorligme yapilmistir. Bu goriismeler 02.01.2022-

08.03.2022 tarihleri arasinda gerceklesmistir. Cevrimigi goriismelerde miilakat sorular
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arastirmacilar tarafindan sorulmus ve goriismeler izin alinarak kayit edilmistir. Cevrimigi

goriismeler ortalama 50 dakika stirmiistiir.

Arastirmada, uzmanlardan alinan goriislerle miizecilikte oyunlagtirma olgusunun
arastirtlmas1  ve anlamlandirilmasi amaciyla fenomenoloji deseni tercih edilirken
goriismelerden elde edilen verilerin incelenmesinde igerik analizi teknigi kullanilmistir. igerik
analizinde ise MAXQDA programindan yararlanilarak veriler analiz edilmis ve bulgular
raporlanmistir. Fenomenolojik desen, bir veya birkag bireyin bir olgu veya kavramsal durum
ile ilgili daha 6nce yasanmis deneyimlerinin ortak anlamini tanimlamaktadir. Ele alinan olgu
ve durumlara iligkin literatiirdeki bilgilerden faydalanilmistir ve katilimcilarla yapilan
goriismeler sonucunda anlam biitiinliiglinii tanimlayan kodlar olusturulmus ve olusturulan
kodlardan tematik anlamlar ¢ikarilmistir. Ortaya ¢ikarilan temalar ¢ergevesinde kodlar arasi
frekans farklilastirmasini net olarak gosteren sema olarak “kod matrisleri” kullanilmigtir
(Creswell, 2015). Arastirma etigi acisindan, uzmanlarin gergek isimleri kullanilmamustir.
Uzmanlara Ul ve U2 gibi isimler verilmistir. Gorlisme yapilan miize uzmanlarinin yaridan
fazlas1 mesai siireclerinin yogun oldugu gerekgesini one siirerek goriisme sorularina yazili
olarak yanit vermiglerdir. Bu da ilgili katilimcilarin sorulara ayrintili yanit vermesindeki kisit
olarak ifade edilebilir. Yar1 yapilandirilmis miilakat siirecinde katilimcilara sorulan sorular ise
asagidaki gibidir:

1. Oyunlastirma, bir sorunun iistesinden gelebilmek i¢in oyun yontemlerinin kullanildigi ve
insanlar1 motive ederek sorunlar1 halledebilmelerini saglamay: hedefleyen bir yontemdir.
Bu baglamda sizce oyunlastirma yontemi gelecek donemlerde miizecilik sektoriinii nasil
etkileyecek?

2. Oyunlastirma uygulamalart miize ziyaretcilerini nasil etkilemektedir? Farkli ziyaretci
tiirlerine gore bu deneyim etkinligi degismekte midir?

3. Oyunlagtirma uygulamalarinin oldugu miizelerin 6zellikleri nelerdir?

4. Miizenizde ziyaret¢ilerinizin etkin bir deneyim yasamasi i¢in yaptiginiz uygulamalar
nelerdir? (Orn: Oyunlastirma yontemi ile gelistirdiginiz uygulamalar ve calismalar gibi) ve
bu oyunlastirma uygulamalarinin faydalari nelerdir?

5. Miizelerdeki ideal oyun kurgusu nasil olmalidir? Miizelerde yapilan oyunlastirma
uygulamalarinda karsilasilan zorluklar nelerdir? Kendi miizelerinizden Ornekler vererek
aciklayabilir misiniz?

Demografik Sorular

Yasiniz:

Egitim Durumunuz:
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Mesleki Tecriibe:
Ayni Kurumda Kag Senedir Calistyorsunuz?

4. Bulgular
4.1. Miize Uzmanlarinin Demografik Ozellikleri
Asagida (Tablo 1) arastirmaya dahil edilen miize uzmanlarinin demografik ozelliklerine

iliskin bilgiler yer almaktadir.

Tablo 1. Miize Uzmanlar1 Demografik Bulgular

Cinsiyet Frekans (N) Yiizde (%)
Kadin 29 %63
Erkek 17 %37
Yas Frekans (N) Yiizde (%)
20-29 5 %11
30-39 19 %42
40-49 12 %26
50-59 8 %17
60-69 2 %4
Mesleki Tecriibe Frekans (N) Yiizde (%)
5 yildan az 7 %16
5-9 y1l 8 %17
10-14 yil 10 %21
15-19 yil 6 %14
20 y1l ve tstii 15 %32
Kurumda Cahsma Siiresi Frekans (N) Yiizde (%)
5 yildan az 14 %31
5-9 y1l 19 %41
10-14 yil 6 %13
15-19 yil 2 %4
20 yil ve st 5 %11
Calisilan Miize Tiiri Frekans (N) Yiizde (%)
Ozel 19 %41
Devlet 19 %41
Yerel Yonetim 4 %9
Bagimsiz 4 %9

Nitel arastirma goriigmesine toplamda 46 kisi katilmistir. Aragtirmaya katilanlarin 29’u
(%63) kadin, 17’si (%37) erkektir. Yasa gore katilimcilarin 5’1 (%11) 20-29 yas grubu
araliginda, 19’u (%42) 30-39 yas grubu araliginda, 12’si (%26) 40-49 yas grubu araliginda,
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8’1 (%17) 50-59 yas grubu araliginda, 2’si ise (%4) 60-69 yas grubu aralifindadir. Mesleki
tecriibeye gore katilimcilarin 7’si 5 yildan az (%16), 8’1 5-9 yil araliginda (%17), 10’u 10-14
yil araliginda (%21), 6’s1 15-19 yil araliginda (%14) ve 15’1 ise 20 yil ve istii (%32) mesleki
tecriibeye sahiptir. Kurumda calisma siiresine gore katilimcilarin 14’1 (%31) 5 yildan az, 19°u
(%41) 5-9 yil, 6’s1 10-14 yil (%13), 2’si (%4) 15-19 y1l ve 5’1 ise 20 yil ve stii (%11)
kurumda calisma siiresine sahiptir. Calisilan miize tiirline gore katilimcilarin 19’u 6zelde
(%41), 19’u devlette (%41), 4’0 (%9) yerel yonetimde ve 4’ (%9) bagimsiz olarak
calismaktadir.

4.2. Ideal Oyun Kurgusu
Miize uzmanlari ile yapilan goriigmeler sonucunda elde edilen bulgular ana temalar {izerinden
incelenmektedir. Asagidaki Sekil 1°de ideal oyun kurgusu ana temasina bagl olarak ortaya

¢ikan kod matrisleri gosterilmektedir.

w (9] Ideal Oyun Kurgusu

Ee] Rekabetci

Eglideal slire

Eg] Deneyim odakl ]
Eg] Oyun asamasinda dinlenme periyotian

Eel Egitim diizeyine uygunluk ]
Eel Oyun kurgusu ve eserin hikayesinin para ]

Eel Kisilerin fiziksel yeterliiklerine uyguniuk

Ee] Oyun konusunun igeriginin igi cekici olme L]
Ee] El becerierine uyguniuk ]
Eg]Hassas konulann gozetimi

Eg] Fiziksel ortamin uyguniugu L
Eel¥as grubuna uyguniuk .
2. TOPLAM 33

Sekil 1. Ideal Oyun Kurgusuna Yénelik Kod Matrisleri

Sekil 1’e bakildiginda birinci tema olan ideal oyun kurgusu ana temasina bagl olarak; Yas
grubuna uygunluk, egitim diizeyine uygunluk, deneyim odaklilik, oyun konusunun ilgi ¢ekici

olmasi ve fiziksel ortamin uygunlugu gibi alt temalarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

4.2.1. Yas Grubuna Uygunluk
Arastirmamizda miize uzmanlar ile yapilan goriismeler sonucunda ideal bir oyun kurgusunda
oncelikle dikkat edilmesi gereken konunun “yas grubuna uygunluk” oldugu ifade edilmistir
(f=13). Asagida bu durumlar1 agiklayan bazi goriigmelere yer verilmistir;
“..Yas gruplarmma gore teknoloji kullanimini degistirmek gerekir. Ge¢mis bir kusakta
teknoloji kullanmadan belki... Fakat daha gen¢ gruplarda bu degisir...” (U7)
“...Miizelerde, ziyaret¢i deneyiminin etkin bir sekilde tamamlanabilmesi i¢in oyunlastirma

metodlarinin  ve oyun kurgusunun ziyaret¢ilerin yas statiisii goz ontine alinarak
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degerlendirilmesi ve yasa wuygun olarak bir programin/etkinligin/deneyimin ortaya
ctkarilmasi birincil olarak 6nem arz etmektedir...” (U14)

“..Uygulamalar ¢ocuklarin yas gruplarmma uygun olarak kullanilmali, konusulacak ve
incelenecek eserler grubun hassasiyetine gore segilmelidir. Cocuklara yonelik rehberli
turlaruimizda tek bir rota yerine, farkli yas gruplarina hitap edecegini diisiindiigiimiiz
eserlerde farkl seckiler olusturuyoruz...” (U24)

Miize uzmanlarinin belirttigi goriislerden anlasilacagi iizere etkin bir oyunlastirma
uygulamasi ig¢in ziyaretcilerin yas gruplarina gore bir igerik olusturmanin dnemine vurgu
yapilmaktadir. Bu baglamda teknolojik imkanlardan da faydalanilmasi gerektigi
belirtilmektedir.

4.2.2. Egitim Diizeyine Uygunluk
Ikinci alt tema olan egitim diizeyine uygunluk ise ziyaretcilerin egitim diizeylerine gore
oyunlastirma uygulamalarinin tasarlanmasi gerektigini belirtmektedir (f=4). Asagida bu
durumlan agiklayan bazi goriigmelere yer verilmistir;

“..Her kisi (ziyaret¢i) birbirinden farklidir ve herkesi memnun edemezsiniz. Bireylerin
egitim ve diisiince sistemleri de farklidir, egitim onemli oldugundan oyunda olan herkes ayni
zevki alacak degil...” (U23)

“...Farkl yas gruplari ve egitim diizeylerine gore degisiklik gosterebilen agik uglu sorular
ile olusturulan uygulamalar ideal oyun kurgularidir...” (U37)

Yukarida belirtilen uzman goriislerine gore; miize ziyaretgilerinin egitim diizeyleri, ideal

bir oyun kurgusu i¢in goz oniine alinmasi gereken belirleyici bir faktordiir.

4.2.3. Deneyim Odakh
Ziyaretgiye akilda kalici bir deneyim sunabilen uygulamalarin ideal bir oyun kurgusu i¢in
onemli oldugu belirtilmektedir (f=4). Asagida bu durumu agiklayan bir goriismeye yer
verilmistir;
“..Etkin bir oyunlagstirma icin muhakkak ki ziyaretci ekseninde bir deneyim sunmak

gerekiyor...” (U41)

4.2.4. Oyunun Konusunun flgi Cekici Olmasi
Ideal bir oyun kurgusu igin tasarlanan oyunun konu olarak ziyaretgilerin ilgisini ¢ekecek
sekilde tasarlanmasi gerektigi ifade edilmektedir (f=3). Asagida bu durumu agiklayan bir
gorliismeye yer verilmistir;
“..Eger amacimiz giiclii bir oyunlastirma atmosferi olusturmaksa icerik olarak ziyaretgi

gruplarimin merakini cezbedecek igerikler hazirlamak lazimdr...” (U44)
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4.2.5. Fiziksel Ortamin Uygunlugu
Oyunlastirma uygulamalarinin olacagi miizelerde fiziksel ortamin uygunluguna dikkat
cekilmektedir (f=3). Asagida bu durumu agiklayan bir goriismeye yer verilmistir;
“..bu tiir faaliyetlerin yapilabilmesi i¢in Miizenin genis bir alana (gorsel sahne) sahip
olmasi, belirli giin ve saatlerde yapilarak bu faaliyetin onceden ziyaretcilerle paylasilmasi

gerektigi kanaatindeyim...” (U46)

4.3. Oyunlastirmanin Miizecilik Sektoriine Etkisi
Asagidaki Sekil 2°de “oyunlastirmanin miizecilik sektoriine etkisi” ana temasina bagli olarak

ortaya ¢ikan kod matrisleri belirtilmistir.

v (Ggl Oyunlastrmanin miizeciik sektdriine etkis
(gl Ulusal tanmirigin arttrimas:
(ol Mlize Ziyaretci sayisini artbrmasi L]
(©gl Nesneler arasi fiski kurma
(el Miizelere olan iigiyi artirmas [ |
(©el Toplumsal biing kazandirmyor
(el Miizecik anlayisini degistirmesi .
(©el Egitime katki sadlamasi .
(el Mizeleri ziyaret etme istedi uyandrmasi L
(9! Bigi aktarminin kolaylasmas
(el Tyi vakit gegirme
(©e! Deneyim ve etkiesim gelistirme B

¥ TOPLAM

(%]

Sekil 2. Oyunlastirmanin Miizecilik Sektérii Etkisine iliskin Kod Matrisleri

Sekil 2 incelendiginde oyunlagtirmanin miizecilik sektoriine etkisi ana temasma bagh
olarak; miizecilik anlayisin1 degistirmesi, miizelere olan ziyaretci sayisini ve ilgiyi artirmast,
deneyim ve etkilesim gelistirme, bilgi aktariminin kolaylagmasi ve egitime katki saglamak

gibi alt temalarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir.

4.3.1. Miizecilik Anlayisin1 Degistirmesi
Oyunlastirma uygulamalarinin miizecilik anlayisini degistirme noktasinda énemli bir unsur
oldugu ifade edilmistir (f=14). Asagida bu durumlart agiklayan bazi goriismelere yer
verilmistir;
“...Oyunlastirma uygulamalari miize ziyaret¢i alanlarinda hizmet olarak sunulan bayag
bir seyi degistirdi. Bir¢ok miize anlayisi da aslinda bununla birlikte degisti, oyunlastirma ya
da oyun uygulama tasarimlari dahil edilerek. Dolayisiyla icerigin sunulma sekli baya bir

degisiyor...” (U1)
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“...Gelecekte tek diizelik sadece standart olusumlar veya ekonomik kaynak yaklasimlar
icin cazibeli olabilecekken insanin bireysel duygu ihtiyaglariyla karsilik bulacak ve kendini
kesfedecek doyum oyun kiiltiiriiniin icinden gelmektedir. Ozet ile olmazsa olmaz diyebilirim.
Bu sebeple de tiim sergileme ve egitim faaliyetlerimizde hatta tasarim yontemlerimizde
miimkiinse miizecilik ve kiiltiirel miras birikimlerimizde kullanmaktayiz...” (U18)

Miize uzmanlarinin goriislerine gore; oyunlagtirmanin miizecilik sektdriinde bir anlayis
degisikligi olusturdugu ifade edilmektedir. Bu baglamda miizelerin, eserlerini sergileme

yontemlerinde degisiklige gittigi belirtilmektedir.

4.3.2. Miizelere Olan Ziyaretci Sayisim ve Ilgiyi Artirmasi
Oyunlastirma uygulamalariin miizelerdeki ziyaretci sayisini ve miizelere olan ilgiyi artirdigi
goriisii ortaya cikmistir (f=14). Asagida bu durumlarn agiklayan bazi goriismelere yer
verilmistir;

“...Oyunlastirma uygulamalar: miizeciligi ¢ok daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirecek.
Giiniimiizde farkl telefon aplikasyonlart ile yiiriiyiis yapma sikligini, konsantrasyonu ya da
telefondan uzak durma zamamini arttirmayi saglayan pek ¢ok oyunlastirma uygulamasi
bulunuyor. Miizedeki nesnelerin, belgelerin ve fotograflarin da bu uygulamalarla daha ilgi
¢ekici hale gelecegini ve bu uygulamalarin popiilaritesinin artmasinin miize ziyaretgi sayisini
arttiracagint diisiiniiyorum...” (U29)

“..Oyunlastirma uygulamasi ozellikle gen¢ neslin tarihe ve miizelere ilgisini
artirmaktadir...” (U33)

“...Miizelere olan ilgiyi arttirarak, sikict gibi goriinen durumlari oyunla eglenceli hale
getirecektir. Miizeye ve ge¢mige ilgi duymayan kimselerin bile ilgi duymasint saglayacaktir.
Ayrica bu sayede ziyaretgi sayisimin artmasina olumlu anlamda katki saglayacaktir...” (U37)

“..oyunlastirma yontemi gerektigi gibi uygulanabilirse gelecek donemlerde miizeler ile
ilgili daha ¢ok kisiye ulasilip ziyaret¢i sayisinda olumlu etkiler birakabilecegi ve miizeleri ilgi
odagi, kisisel gelisimi destekleyen kurumlar haline getirecegi kanaatindeyiz...” (U23)

Ozetle; farkli hedef kitleler tarafindan sikici bulunabilen miizelerin oyunlastirmayla bu

sorunu ¢ézebilecegi miize uzmanlari tarafindan belirtilmektedir.

4.3.3. Deneyim ve Etkilesim Gelistirme
Miizelerdeki oyunlastirma uygulamalarinda olusturulan interaktif iletisimin “deneyim ve
etkilesim gelistirme” baglaminda énemli bir unsur oldugu ifade edilmistir (f=13). Asagida bu

durumu agiklayan bir goriismeye yer verilmistir;
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“..miizede ziyaret¢iye sundugunuz deneyim bir etkilesim olusturup miize-ziyaret¢i

iliskisini gelistirmede onemli...” (U42)

4.3.4. Bilgi Aktariminin Kolaylagsmasi
Oyunlastirma uygulamalar1 ziyaret¢i gruplarina verilmesi gereken bilgilerin aktarimini
kolaylastirabilmektedir (f=3). Asagida bu durumlar agiklayan bazi goriismelere yer
verilmistir;

“..25 yil once yaptigim egitim ¢alismalarimda sadece okullara giderek veya miizede
salonlari gezdirerek egitim ¢calismasi yapilirken bunun yetersiz oldugunu gordiik. Daha sonra
bunu oyunlastirip drama ile zenginlestirdik. Miizelerin sanal uygulamalariyla,
oyunlastirmamin  dijital ortama aktarilmasi saglandi. Yani sanal miizeler. Ogrencilere
oyunlastirarak 6gretme yolunu sectik ¢iinkii daha fazla keyif aliyorlardi. Yani biz ¢ocuklara
yapici ve yaratici diisiince sistemini gelistirmek zorundayiz. Miizeler, okul disi 6gretim

)

mekanlarindan en giizelidir. Oyun ve eglenme ile ¢ocugun gelisimine katkida bulunulur...’
(U41)

“..oyunlastirma wuygulamalar: sayesinde kurulan iletisim yoluyla ziyaretgilere bilgi
aktarimimin daha kolay ve kalici oldugu ozellikle ¢ocuk ziyaretcilerin iletisim becerilerinin
etkin hale geldigi hem kisisel hem de sanatsal geligimlerine katkida bulunarak yasanan bu
deneyimlerinin de tekrar tekrar Miizeleri ziyaret etme istedigi uyandirdigr gozlemlenmigtir...”
(U31)

Miize ziyaretgileri, oyunlastirma uygulamalariyla eserlere iligkin bilgileri daha kolay
ogrenebilmektedir. Bu eglenceli 6grenmenin de ziyaretgilere miizeleri daha sik ziyaret etme

aliskanlig1 kazandirdigr miize uzmanlari tarafindan ifade edilmektedir.

4.3.5. Egitime Katki Saglamasi
Miizelerdeki oyunlastirmanin 6grenme siirecine katki sagladigi belirtilmektedir (f=3).
Asagida bu durumu agiklayan bir gériismeye yer verilmistir;

“..Miizeler, kiiltiire ait birinci dereceden belgeler olan nesnelerin etkisini kullanarak,
ziyaretgilerin aktif bir bi¢cimde miizedeki nesneleri, bu nesnelerin diger nesnelerle bagini,
anlamlarimt ve giintimiizdeki roliinii kesfetmelerini ve nesneler araciligiyla ogrenmelerini
saglamaktir. Oyunlastirmanin kalict ogrenme siirecine olumlu etki ettigini diistiniiyorum. Bu
noktada egitimi misyon edinmis miizeler i¢in oyunlagstirma yontemini aktif bir yontem olarak

kullanmilacagim diistiniiyorum...” (U42)
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4.4. Oyunlastirmanin Miize Ziyaretgilerine Etkisi
Asagidaki Sekil 3’de “oyunlastirmanin miize ziyaretgilerine etkisi” ana temasina bagli olarak

ortaya ¢ikan kod matrisleri belirtilmektedir.

v (gl Oyunlastirmanin mze ziyaretclering etkisi
(el Miize deneyimini zenginlestiriyor u
(gl Aktif katim B
(©el Fikir tretimine katkida bulunuyor u
(o] Kesif/Merak/Arastrma duygusunu hareke |
©el Eglendiriyor
(] Motivasyon sagjlyor
(el Birey ve eserler arasindaki etkilesimi arttin
(el Ogrenmeye katk saghyor
(o] Sanata yonelk igiyi arttryor
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Sekil 3. Oyunlastirmanin Miize Ziyaretcilerine Etkisine Iliskin Kod Matrisleri

Sekil 3 degerlendirildiginde oyunlastirmanin miize ziyaretgilerine etkisi ana temasina
bagli olarak; birey ve eserler arasindaki etkilesimin artmasi, aktif katilim, sanata yonelik ilgiyi
artirmasi ve kesif, merak ve arastirma duygusunu harekete gecirme gibi alt temalarin ortaya

ciktig1 gortiilmektedir.

4.4.1. Birey ve Eserler Arasindaki Etkilesim
Oyunlasgtirma uygulamalarinin oldugu miizelerin ziyaret¢i ve eser arasindaki etkilesime
olumlu katki sagladigi belirtilmektedir (f=7). Asagida bu durumu agiklayan bir gériismeye yer
verilmistir;
“..oyunlastirma miize mekdanm ve ziyaret¢i arasinda etkilesim kurulmasin saglarken,
ziyaret¢inin deneyimini de i¢sellestirmesine katkida bulunur. Miize tarafindan aktarimak
istenen anlamin olabildigince dogru aktarilmasina, onceki deneyim ve on yargilarin

doniistimiine de etki eder diye diigiiniiyorum...” (U42)

4.4.2. Aktif Katihm
Oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizeler ziyaretcilerine aktif katilim imkam
sunmaktadir (f=5). Asagida bu durumu agiklayan bir goriismeye yer verilmistir;
“.Aktif katilim, miize ziyaretcilerini de olumlu yénde etkilemektedir. Ancak her
ziyaretgiye hitap etmeyebilir. Kimi ziyaret¢i herhangi bir hareket olmaksizin, tek basina ve
uzun zaman gegirerek miize gezmek istemektedir. Sessizlik ve yalnizlik tercih etmektedir.

Dolayisiyla her ziyaret¢i icin uygun olmayabilir...” (U28)
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4.4.3. Sanata Yonelik Tlgi
Oyunlastirma yontemiyle ziyaretgilerin sanata olan ilgisinin artirilabilecegi ifade edilmistir
(f=5). Asagida bu durumu agiklayan bir gériismeye yer verilmistir;
“...Pera Miizesi olarak Osman Hamdi Bey’i ziyaret¢ilere daha iyi anlatmak ve tanitmak
icin Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk Sanal Gergeklik Deneyimi’ni sunduk. Proje
ziyarete agik oldugu siirecte her yastan ziyaret¢inin ilgisini ¢ektigini, Osman Hamdi Bey’e ve

sergilenen eserlere ilgilerini arttirdigint deneyimledik...” (U23)

4.4.4, Kesif, Merak ve Arastirma Duygusunu Harekete Gecirme

Miizelerdeki oyunlagtirma uygulamalarimin ziyaretcide merak ve arastirma duygusunu
tetikledigi bulgusuna ulasilmistir (f=6). Asagida bu durumu agiklayan bir goriismeye yer
verilmistir;

“..0grenme deneyimini arttirabilmek adina merak duygusunu harekete gecirmesi
dolayisiyla ¢ogu zaman olumlu yonde etkilemektedir...” (U44)

Miizelerde uygulanan oyunlastirilmis igeriklerin ziyaret¢ilerin merak seviyelerini artirdigi
belirtilmektedir. Bu baglamda ziyaretcilerde farkli seyleri kesfetme duygusunun olustugu

mize uzmanlari tarafindan ifade edilmektedir.

4.5. Oyunlagtirma Uygulamalarinin Oldugu Miizelerin Ozellikleri
Asagidaki Sekil 4’de “oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin 6zellikleri” ana

temasina bagli olarak ortaya ¢ikan kod matrisleri gosterilmektedir.

v (EglOyunlastrma uyg. oldugu miizelerin Gzelikleri
©ql Siirec odakl L]
@al Uygun biitce u
(@9l Ideal cografi konum

(@l Interaktif sergi dizeni

©al Yenilkci ]
@l Izleyici/Ziyaretci Odaki ]
Eol Akt katiim L]

(@] Etkil letisim stratejisi
@l Glncelligini korumasi
@glUzman ekip
(@l Yeterii ekipmana sahip olmasi
@al Uygun mekansal ézeliklere sahip olmasi
©@ol Ofretici odakh
(@al Her yastan ziyaretciye ack
3. TOPLAM
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Sekil 4 incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin 6zellikleri ana
temasina bagli olarak; yenilik¢i ve gilincelligini korumasi ve uzman ekip, yeterli ekipman ve

uygun mekansal 6zelliklere sahip olma gibi alt temalarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

45.1. Uzman EKkip, Yeterli Ekipmana Sahip Olma ve Uygun Mekansal
Ozellikler
Oyunlastirma uygulamalarmin oldugu miizelerin ortak o6zellikleri olarak; konuya vakif bir
uzman ekip, yeterli ekipmana sahip olma ve uygulamalarin yapilabilecegi bir alana sahip
olma gibi Kriterlerin 6n plana ¢iktig1 tespit edilmistir (f=26). Asagida bu durumlar agiklayan
baz1 gériismelere yer verilmistir;

“..Her miizenin kendi biinyesinde farkli ozellikleri olmakla birlikte genel olarak bu
konuda yetismis uzman bir ekibin olmasi, oyunlastirmanin yapilabilecegi bir uygulama alanin
bulunmasi, oyunlastirmada  kullanilacak olan arag¢ gerecin olmasi oyunlastirma
uygulamalarimin oldugu miizelerin ortak ozellikleridir...” (U25)

“...Oyunlastirma uygulamalarmmin yapilabildigi miizeler bina yapist gibi her tiirlii fiziki
kosullarin uygun oldugu, personel sayisi ve c¢esitliligi ve teknolojik agidan donaniml
miizelerdir. Uygun kosullar saglandigi takdirde gerek arkeolojik gerek etnografik vb.

eserlerin sergilendigi her tiir miize bu tiir uygulamalar i¢in uygundur...” (U23)

4.5.2. Yenilikgi ve Giincelligini Koruma
Oyunlastirma uygulamalarina sahip miizelerin yenilige acik ve her doneme uygun igerikler
hazirlayacak kapasiteye sahip olma gibi 6zellikleri oldugu belirtilmektedir (f=7). Asagida bu
durumu agiklayan bir goriismeye yer verilmistir;

“...Oyunlastirma uygulamalarimin oldugu miizeler; aktif, katilimli, canli, degisen, gelisen,
vasayan miizelerdir. Kompleks bir yapiya sahiptir ve biinyesinde cesitli kiiltiirel ve egitim
etkinliklerini de barindirir. Boylece zaman zaman farkli nedenlerle gelinen miizeler, her
zaman bir ugrak noktasi olur. Her defasinda yeni bir kesif siireci olusturulabilir. Sarmal bir

etkiyle hem ziyaret¢i hem de miizeler siirekli bir degisim ve yenilik iginde olurlar...”(U27)

5. Tartisma ve Sonuc¢

Miizelerdeki oyunlagtirma uygulamalarinin etkinligini ortaya ¢ikaran faktorlerin belirlenmesi
amaciyla yapilan arastirmada farkli idari birimlere (devlet, yerel yonetimler, 6zel ve bagimsiz)
bagli miize uzmanlarinin gorlislerinden faydalanilmistir. Oyunlastirma uygulamalarinin
miizecilik sektoriinii nasil etkileyecegi, ideal bir oyun kurgusunda nelerin olmasi gerektigi ve
oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin ne gibi 6zellikleri oldugunu 6grenebilmek

amaciyla, miize uzmanlartyla gorlismeler yapilmistir. Bu gorligmelerde uzmanlara yari
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yapilandirilmis acik uglu bes soru yoneltilmistir. Yapilan goriismelerde elde edilen veriler
icerik analizi yOntemine tabi tutularak degerlendirilmistir. Degerlendirmeler sonucunda
bulgular ana temalar ve ona bagli ortaya ¢ikan alt temalar {izerinden raporlanmistir.

Ik ana tema olan ideal oyun kurgusu icin; yas grubuna uygunluk, egitim diizeyine
uygunluk, deneyim odaklilik, oyun konusunun ilgi ¢ekici olmasi ve fiziksel ortamin
uygunlugu gibi faktorlerin énemli oldugu vurgulanmistir. Yas grubuna uygunluk alt temasi
incelendiginde ideal bir oyun kurgusu i¢in farkli ziyaretci tiirlerinin yas kriteri dikkate
almarak bir icerik hazirlanmasinin gerekliligine wvurgu yapilmaktadir. Gauvin (2015)
tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuklara yonelik yapilacak oyunlastirma uygulamasi igin
onlarin ilgisini ¢ekecek bir kurgu hazirlanmistir. Boylelikle c¢ocuklarin oyunlastirma
uygulamasina ve miizeye ilgileri artmistir. Egitim diizeyine uygunluk alt temasi
incelendiginde ziyaretcilerin egitim diizeyleri, oyunlastirma uygulamasi olusturulurken
degerlendirilmesi gereken bir faktordiir. Bu sonu¢ Men vd. (2019) tarafindan yapilan
aragtirma bulgular1 ile uyusmaktadir. Yaptiklar1 arastirmaya gore ziyaretgilerin egitim
diizeylerini géz Oniine alarak teknolojik temelli bir oyunlastirma uygulamasi gelistirmislerdir.
Deneyim odakli alt temas1 incelendiginde ziyaret¢iye akilda kalici bir deneyim sunma ve onu
stirecin icerisine ¢ekecek bir anlayisin olusturulmasi gerekliliginden bahsedilmektedir. Bu
baglamda Carolei ve Schlemmer (2015) tarafindan yapilan aragtirma ¢alismamizin bulgular
ile ortiismektedir. Arastirma bir bilim ve teknolojisi miizesinde gergeklestirilen oyunlastirma
uygulamasinin ziyaret¢i deneyimi lizerine kurgulanmasinin Onemine isaret etmektedir.
Oyunun konusunun ilgi ¢ekici olmasi alt temasi incelendiginde ideal bir oyun kurgusu i¢in
oyunlastirma uygulamasinin ziyaretcilerin ilgisini ¢ekecek bir konuya sahip olmasi1 goriisii
uzmanlar tarafindan belirtilmektedir. Shustova (2021) tarafindan yapilan arastirma
calismamizin bulgulan ile paralellik gostermektedir. Arastirmada hiiziin turizmi temasiyla
miizelerde olusturulacak oyunlastirma uygulamalariin ziyaret¢inin ilgisini ¢ekebilecegi ifade
edilmektedir. Bu baglamda hiiziin turizmi gibi turizmin farkli tiirleri oyunlastirma
uygulamalarina adapte edilebilir ve bu uygulamalar turizm isletmelerinde ve farkli temali
miizelerde kullanilabilir. Fiziksel ortamin uygunlugu alt temasi incelendiginde ise
oyunlastirma uygulamalarindan verim alabilmek adina miizelerde yeterli fiziksel alanlarin
ziyaret¢i konforu dikkate alinarak hazirlanmasinin 6neminden bahsedilmektedir. Bu sonuglar
Sanchez ve Pierroux (2015) tarafindan yapilan arastirmanin bulgularini destekler niteliktedir.
Isvigre’de bulunan doga tarihi miizesi ¢ocuklar ve genglere yonelik bir oyunlastirma alam

olusturarak ideal bir oyun kurgusunun sartlarindan birini yerine getirmistir. Miizelerdeki ideal
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oyun kurgusu i¢in bu 6lgiitlerin géz oniine alinmasi yapilacak oyunlastirma uygulamalarinin
etkinligini artirabilir.

Ikinci ana tema olan oyunlastirmanin miizecilik sektoriine etkisi i¢in ise miizecilik
anlayisin1 degistirmesi, miizelere olan ziyaret¢i sayisim1 ve ilgiyi artirmasi, deneyim ve
etkilesim gelistirme, bilgi aktariminin kolaylasmasi ve egitime katki saglamak gibi bagliklar
on plana c¢ikmistir. Bu Dbagliklar incelendiginde oyunlastirma uygulamalariin
yayginlagmasiyla beraber; geleneksel miizeciligin yerine teknoloji temelli miizelerin agirlik
kazanacagi, ziyaret¢iyle kurulacak iletisimin daha interaktif olacagi, miizenin ana
misyonlarindan olan bilginin daha kolay paylasilarak ziyaret¢inin gelisimine katki
sunulabilecegi goriisii agirlik kazanmistir. Elrouby ve El Kasrawy (2019) tarafindan yapilan
aragtirma elde edilen bulgular ile benzerlik gostermektedir. Arastirmada geleneksel miizelerin
ziyaretgilerin ilgisini ¢ekmedigi ifade edilerek bunun yerine alternatif bir oyunlastirma
uygulamasiyla ziyaret¢i deneyiminin gelistirilmesi gerekliligi vurgulanmigtir. Ayn1 zamanda
bu uygulamanin ziyaret¢ide 6grenme deneyimini kalici hale getirebilecegi belirtilmistir.
Miizelere olan ziyaret¢i sayisinin ve ilginin artmasi alt temasi incelendiginde oyunlastirilmig
iceriklerin miize ziyaret¢i sayilarini artiracagi ve miizelerin diger alternatif bos zaman
etkinlikleriyle olan rekabetinde bir avantaj saglayacagi ifade edilmektedir. Salomonsson
(2015) tarafindan yapilan aragtirmada mevcut bulgularimizla paralellik gostermektedir.
Arastirma kiiltiirel miras temali miizelere yonelik gelistirilecek bir oyunlastirma
uygulamasinin ziyaretgi sayilarini artiracagini ve miizelere olan ilgiyi artiracagim ifade
etmektedir. Farkli kiiltiir ve medeniyetlere ait izlerin bulundugu iilkemiz miizeleri de
oyunlastirmayr bu anlamda kullanarak ziyaret¢i sayilarimi artirabilir.  Boylelikle
oyunlastirmayla geleneksel miizeciligin aksine ziyaret¢isiyle etkin bir iletisim kuran miizeler
cogalacak ve miizelere olan ilgi artmis olabilecektir. Miizelerin temel misyonlarindan biri
olan 6grenme deneyimi de oyunlastirma araciligiyla kolaylasabilecektir.

Bir diger ana tema olan oyunlagtirmanin miize ziyaret¢ilerine etkisi i¢inde birey ve eserler
arasindaki etkilesimin artmasi, aktif katilim, sanata yonelik ilgiyi artirmas1 ve kesif, merak ve
arastirma duygusunu harekete gegirme gibi alt temalarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Birey
ve eserler arasindaki etkilesim, aktif katilim ve kesif, merak ve arastirma duygusunu harekete
gecirme alt temalar1 incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin; ziyaretgi ve eser iligkisini
verimli hale getirebilecegi, ziyaretcinin miizede daha aktif olabilecegi son olarak da
ziyaret¢ide yeni seyler hayal etme, merak ve arastirma duygusunu tetikleyebilecegi
belirtilmektedir. Bu sonuglar Nofal vd. (2017) tarafindan yapilan arastirmanin bulgulan ile

ortlismektedir. Arastirmada oyunlagtirma uygulamalariyla ¢ocuklar ve genclerin miizedeki
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koleksiyonlar1  hikayesiyle 0Ogrenebildiginden bahsedilmektedir. Tarihi miizelerdeki
oyunlastirma igeriklerinin ziyaret¢ilerde dilislinme, soru sorma ve hayal giiciiniin
zenginlesmesi gibi katkilar sundugu belirtilmektedir. Boylelikle miize deneyiminde
ziyaretcinin daha aktif oldugu bir tecriibe yasanmis olmaktadir. Sanata yonelik ilgi alt temasi
incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerde ziyaret¢inin sanata olan
motivasyonunun arttifi ifade edilmektedir. Romualdo’ya goére (2013) oyunlastirma
uygulamalarinin oldugu miizelerde ziyaret¢inin sanata olan ilgisi artabilmektedir. Bu
baglamda nitelikli bir ziyaret¢i profilinin olusmasinda oyunlastirmanin sagladigi roliin 6nemli
oldugu goriilmektedir.

Dordiincii ana tema olan oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin 6zelliklerinde
yenilik¢i ve gilincelligi koruma ve uzman ekip, yeterli ekipman ve uygun mekansal 6zelliklere
sahip olma gibi alt temalara ulagilmistir. Uzman ekip, yeterli ekipmana sahip olma ve uygun
mekansal 6zellikler alt temasi incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin
ortak ozellikleri olarak; miize egitimcilerinden kurulu uzman bir ekip, yeterli donanima sahip
olma ve uygulama i¢in miizede uygun bir alanin varlig1 ifade edilebilir. Ortaya ¢ikan bu
sonuclar Cosovic” ve Brkic” (2020) tarafindan yapilan aragtirmanin sonuclari ile benzerlik
gostermektedir. Arastirmada kiiltiirel konseptli miizelerde gergeklestirilecek oyunlastirma
uygulamalari i¢in uzman ekip, miizedeki uygun alanlarin bu is i¢in tahsis edilmesi ve gerekli
teknolojik donanimlarin temin edilmesi gibi noktalara dikkat c¢ekilmektedir. Yenilik¢i ve
giincelligini koruma alt temasi incelendiginde oyunlastirma uygulamasi olan miizelerin daha
inovatif bir anlayisa sahip oldugu ve her doneme gore kendini yenileyecek bir anlayisa sahip
oldugu belirtilmektedir. Bu sonuglar Jeon vd. (2020) tarafindan yapilan arastirmanin
sonuglart ile paralellik gostermektedir. Giliney Kore’de bulunan miize oyunlastirma
tasariminda ziyaretgilerin ilgisini ¢ekebilecek hikayeler liretmeye ¢aligmaktadir. Bu baglamda
her ziyaretciye Ozgii kisisel hikayelestirme senaryolar1 kurgulanarak bir oyunlagtirma
yapilmaktadir. Buradan hareketle oyunlastirma uygulamalarinin oldugu miizelerin yenilikgi
bir yaklagimi benimsedigi sdylenebilir. Oyunlastirma uygulamalarint 6n plana ¢ikaracak
miizelerin oyunlastirmay1 bilen uzman kadrolar istthdam etmeleri ve bu alana yeterli biitgeyi
ayirmay1 politika haline getirmeleri gerekmektedir.

Oyunlastirma uygulamalarindan etkin olarak yararlanabilmek adina; miize uzmanlariin
drama alaninda kendilerini gelistirmesi, gerekli biitge desteginin miizeler tarafindan miize
uzmanlarina saglanmasi ve miizelerin personel alimlarinda “miize egitimcisi” kadrosuna

uygun yetkinlikteki kisilere 6ncelik vermesi gerekmektedir.
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Bu aragtirmada oyunlastirma kavrami miize uzmanlarinin bakis agisiyla ele alinmistir.
Gelecekteki aragtirmalar icin miize ziyaretcilerine yonelik anketler yapilarak oyunlastirma
uygulamalarina iliskin ziyaretgi algisinin neler oldugu 6grenilebilir. Son olarak karsilagtirmal
arastirmalar i¢in 0zel ve devlet miizelerindeki oyunlagtirma uygulamalarinda ziyaretgi

deneyimi acisindan farkliliklar olup olmadigi arastirilabilir.
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