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DUNYADA DIiJiTAL MUZECILiK ORNEKLERI ve TURKIYE’DE
MUZECILIK VE DIiJITALLESME *

Ozet

Bu caligma, dijital doniisiimiin miizecilik alaninda yarattig1 paradigma degisimini
“etkilesimli miras deneyimleri” perspektifinden ele almakta ve Tiirkiye’deki dijital
mizecilik  uygulamalarmi  kiiresel ~ oOrneklerle  karsilastirmali  olarak
degerlendirmektedir. Dijital teknolojiler (AR/VR, sensor tabanli etkilesimler,
dokunsal arayiizler ve oyunlastirma) miize deneyimini tek yonlii bilgi aktarimindan
cikararak ziyaretciyi anlam tiretiminin etkin bir bileseni héline getirmekte; boylece
kiiltiirel miras, yalnizca temsil edilen bir nesne olmaktan ziyade deneyimlenen ve
yeniden yorumlanan dinamik bir anlati alanina doniismektedir. Bununla birlikte
Tiirkiye’deki uygulamalar, ¢ogu kez gorsel temsile ve bilgilendirmeye dayali
kalmakta; ¢ok duyulu, kullanict merkezli ve fiziksel—dijital biitiinlesmeye dayanan
deneyim tasarimlari sinirlt Orneklerle temsil edilmektedir. Calisma, literatiir
taramas1 ve Ornek analizleri yoluyla dijital miizeciligin pedagojik, estetik ve
kiiltiirel iletisim boyutlarmi tartigmakta; uluslararasi iyi uygulamalardan hareketle
Tirkiye baglamma uyarlanabilir bir etkilesimli miras deneyimi modeli
onermektedir. Boylece miizenin, bilgi sunan bir kurum olmanin &tesinde, katilim
ve ogrenme ekseninde igleyen etkilesimli bir kiiltiirel ekosistem olarak yeniden
konumlandirilmasina katki saglamay1 amaclamaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital miizecilik; etkilesimli miras; ziyaret¢i katilimi;
oyunlastirma; deneyim tasarimi
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DIGITAL MUSEOLOGY PRACTICES WORIDWIDE AND
DIGITALIZATION OF MUSEUMS IN TURKEY

Abstract

This article examines the paradigm shift brought by digital transformation in
museology through the lens of interactive heritage experiences and offers a
comparative assessment of digital museum practices in Turkey against selected
international examples. Digital technologies such as augmented reality, virtual
reality, sensor-based interaction, tactile interfaces, and gamification reconfigure the
museum visit from one way information delivery to a participatory process in
which visitors actively contribute to meaning making. In this context, cultural
heritage becomes less a static object of display than a dynamic narrative space to
be explored, interpreted, and re produced through embodied and affective
engagement. Despite this global momentum, digital museology in Turkey largely
remains focused on visual representation and informational display, for example
digitized panels or virtual tours, while integrated, multisensory, and visitor centered
experience designs are still limited. Drawing on a literature review and case-based
analysis, the study discusses the pedagogical, aesthetic, and cultural
communication dimensions of digital museology and proposes an adaptable
experience model for Turkey informed by internationally recognized practices. The
article ultimately argues for repositioning museums as interactive cultural
ecosystems where participation, learning, and creative engagement converge.

Keywords: Digital museology; interactive heritage; visitor engagement;
gamification; experience design.

GIRIS

21. ylizyilda dijital teknolojilerin hizla yayginlasmasi, teknik araclarin ¢esitlenmesiyle sinirl
kalmamig; bilginin {retilme, dolasima girme ve deneyimlenme bicimlerinde kokli bir
doniisiimii beraberinde getirmistir. Bu doniisiim, kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarimiyla
dogrudan iligkili olan miizecilik alaninda da yeni yaklasimlarin ortaya c¢ikmasina zemin
olusturmustur. Geleneksel miizecilik anlayigsinda bilgi, biiylik olgiide uzmanlar tarafindan
secilen ve diizenlenen nesneler aracilifiyla ziyaretciye tek yonlii olarak sunulurken,
dijitallesmeyle birlikte bu iliski yapis1 doniismiis; ziyaretci pasif bir alici konumundan ¢ikarak
anlam {iretim siirecine dahil olan bir katilimciya evrilmistir." Boylece dijital miizecilik, yalnizca
sergileme tekniklerinin glincellenmesinden ziyade mize deneyiminin epistemolojik ve
pedagojik temellerinin yeniden diisiiniilmesini gerektiren ¢ok katmanli bir silire¢ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.?

Dijital teknolojilerin miize ortamina dahil edilmesi, kiiltiirel mirasin temsiline iligskin yerlesik
sinirlar1 genigletmistir. Artirillmis gerceklik, sanal gerceklik, etkilesimli ekranlar, sensor tabanlt
sistemler ve oyunlastirilmig arayuzler, kiltirel mirasin gorsel olarak sunulmasindan ote

! Eilean Hooper-Greenhill, Museums and the Interpretation of Visual Culture, London, Routledge, 2000, s. 1-5.
2 Ross Parry, Recoding the Museum: Digital Heritage and the Technologies of Change, London, Routledge, 2007, s.
17-22.
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kullanic tarafindan deneyimlenmesini miimkiin kilmaktadir.® Bu durum, miras1 vitrin arkasinda
duran sabit bir nesne olmaktan ¢ikararak, ziyaret¢inin bedensel, bilissel ve duygusal katilimiyla
sekillenen dinamik bir anlati alanina doniistiirmiistiir. Boylece miize, gegmisin sessiz tanigi
olmanin Otesine gecerek, anlamin her ziyaretle yeniden kuruldugu yasayan bir kiiltiirel
ekosistem haline gelmistir.*

Bu doniisiim, miize ile ziyaret¢i arasindaki iligkinin niteligini de degistirmistir. Dijital miizecilik
baglaminda ziyaret¢i yalnizca sergilenen icerigi izleyen bir gozlemci olmaktan ¢ikmus,
etkilesim, se¢im ve geri bildirim yoluyla deneyimin yoniinii belirleyen aktif bir 6zne olarak
konumlanmustir.® Ozellikle etkilesimli uygulamalar, ziyaretciyi anlatinin tamamlayicis1 haline
getirerek kiiltiirel mirasin tekil ve kapali bir temsil olmaktan ¢ikmasini saglamistir. Bu yoniiyle
dijital miizecilik, kiiltiirel miras1 yalnizca korunmasi gereken bir gegmis unsuru olarak degil,
glincel toplumsal ve kiilturel pratiklerle siirekli yeniden iligkilendirilen bir anlam alan1 olarak ele
almustir.®

Diinya genelinde son yillarda miizeler, dijital teknolojileri yalnizca bilgilendirme ve arsivleme
amaciyla degil, ziyaret¢ci katilimini artiran deneyim tasarimlari gelistirmek i¢in kullanmaya
baslamistir. Etkilesimli sergiler, oyunlastirilmis 6grenme alanlart ve c¢ok-duyulu deneyim
ortamlari, miize pedagojisinde deneyimsel Ogrenme yaklagimlarimin One ¢ikmasina katki
saglamaktadir.” Bu tiir uygulamalarda bilgi, dogrudan aktarilan bir icerik olmaktan ziyade,
ziyaretcinin deneyim yoluyla yapilandirdig1 bir siire¢ olarak ele almmaktadir.® Dolayisiyla
dijital miizecilik, kiiltiirel miras ile birey arasindaki iligskiyi yeniden tanimlayan ¢agdas bir
kiiltiirel iletisim bicimi olarak degerlendirilebilir.®

Buna karsin Tiirkiye’de dijital miizecilik uygulamalarmin biiyiik 6lglide gorsel temsile ve bilgi
aktarimina dayali kaldig1 goriilmektedir. Sanal turlar, dijital bilgilendirme panolar1 ve ekran
tabanli icerikler, kiiltiirel miras1 erisilebilir kilma acisindan 6nemli bir islev iistlense de,
Ziyaretgi ile eser arasinda karsilikli etkilesimi saglayan deneyim tasarmmlarinin sinirli oldugu
dikkat cekmektedir. Bu cercevede dijital miizecilige iliskin temel sorun, teknolojinin varligindan
ziyade, bu teknolojilerin nasil bir deneyim anlayisiyla kurgulandigidir. Ziyaret¢i merkezli, cok-
duyulu ve etkilesim temelli tasarimlar gelistirilmedigi siirece, dijitallesme yalnizca bi¢imsel bir
yenilik olarak kalma riski tasimaktadir. Bu makale, diinyada dijital miizecilik alaninda
gelistirilen O6rnek uygulamalar1 ve Tirkiye’deki dijitallesme sureglerini karsilastirmali bir

3 Loic Tallon — Kevin Walker (ed.), Digital Technologies and the Museum Experience: Handheld Guides and Other
Media, Lanham, AltaMira Press, 2008, s. 1-8.

4 Fiona Cameron — Sarah Kenderdine (ed.), Theorizing Digital Cultural Heritage: A Critical Discourse, Cambridge,
MIT Press, 2007, s. 3-10.

5 John H. Falk — Lynn D. Dierking, The Museum Experience Revisited, Walnut Creek, Left Coast Press, 2013, s. 24—
30.

6 Elisa Giaccardi, “Heritage and Social Media: Understanding Heritage in a Participatory Culture”, Routledge
Companion to Museum Ethics, London, Routledge, 2011, s. 426-433.

" David A. Kolb, Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development, Englewood Cliffs,
Prentice Hall, 1984, s. 38—42.

8 George E. Hein, Learning in the Museum, London, Routledge, 1998, s. 33-39.

° Fiona Cameron, “Beyond the Cult of the Replicant: Museums and Historical Digital Objects”, iginde: Fiona
Cameron — Sarah Kenderdine (ed.), Theorizing Digital Cultural Heritage: A Critical Discourse, Cambridge, MIT
Press, 2007, s. 49-76.
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perspektifle ele alarak, miizelerin dijital cagda nasil bir rol iistlenebilecegine iligkin kavramsal
bir gerceve sunmay1 hedeflemektedir.™

1. Diinyada Interaktif Miizecilik Ornekleri

Dijitallesmenin kiiltiirel miras alanina niifuz etmesiyle birlikte miizecilik, yalnizca nesnelerin
korunup sergilendigi bir alan olmaktan ¢ikarak, ziyaret¢inin aktif katilimina dayali deneyimsel
bir yapiya evrilmistir. Interaktif miizecilik olarak adlandirilan bu yaklasim, ziyaretciyi pasif bir
izleyici konumundan ¢ikararak, bilginin {iretimine ve anlamlandirilmasina dogrudan katilan bir
ozne haline getirir.** Bu doniisiim, 6zellikle Avrupa, Amerika Birlesik Devletleri ile Asya ve
Ortadogu’daki miize orneklerinde belirgin bigimde gozlemlenmektedir.'> Nitekim bu
cografyalarda miizeler, dijital teknolojileri yalnizca sergileme siireglerini destekleyen araglar
olarak degil, ayn1 zamanda kurumsal kimligi, kiiratoryal yaklagimi ve ziyaret¢iyle kurulan iligki
bigimini yeniden tanimlayan yapisal bilesenler olarak konumlandirmaktadir. Avrupa’da kamusal
kiiltiir politikalarinin etkisiyle katilimeilik, erisilebilirlik ve elestirel pedagojiyi 6nceleyen dijital
uygulamalar 6ne ¢ikarken, Amerika Birlesik Devletleri’nde deneyim tasarimi, etkilesimli anlati
ve veri temelli ziyaretgi analitigi merkezi bir rol iistlenmektedir. Asya ve Ortadogu’daki
orneklerde ise dijitallesme, bir yandan kiiresel miizecilik pratikleriyle senkronizasyon saglama
araci olarak islev goriirken, diger yandan yerel kiiltiirel miras1 ¢agdas teknolojiler araciligiyla
goriiniir kilma ve yeniden baglamsallastirma ¢abalariyla i¢ ice gegmektedir. Bu dogrultuda soz
konusu doniisiim, cografi farkliliklara ragmen, miizenin sabit bir sergileme mekani olmaktan
¢ikarak dinamik, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir kiiltiirel deneyim alanina evrilmesini ortak bir
payda olarak ortaya koymaktadir.

1.1. Avrupa

Avrupa, interaktif miizecilik anlayisinin kuramsal ve uygulamali diizeyde en erken
benimsendigi cografyalardan biridir. Nitekim Londra’daki Science Museum ve British Museum,
dijital ve etkilesimli uygulamalariyla 6ne ¢ikan iki temel 6rnektir.® Bu iki kurum, farkl
muzecilik geleneklerinden beslenmelerine ragmen, interaktif miizeciligin temel ilkelerini;
katilimcilik, deneyimsel Ogrenme ve erisilebilirlik, kurumsal diizeyde benimseyerek
uygulamaya gecirmistir.

Science Museum biinyesinde yer alan Wonderlab ve Power Up sergi alanlari, deneyimsel
O0grenme ve oyunlastirma ilkelerini merkeze alan uygulamalar sunmaktadir. Wonderlab, fizik,
enerji, 151k ve hareket gibi bilimsel kavramlarin sensorler, dokunsal diizenekler ve interaktif
istasyonlar araciligryla deneyimlenmesini miimkiin kilar. Ziyaret¢i burada bilimi yalnizca
gozlemlemez; bedensel ve duyusal etkilesim yoluyla dogrudan tecriibe eder.!* Power Up ise
dijital oyunlar araciliiyla teknolojinin tarihsel gelisimini ve oyun kiiltiirlinii sergileyerek,
STEM temelli 6grenmeyi oyunlastirilmis bir anlati cercevesinde sunar.”> Bu uygulamalar,
mizenin pedagojik islevini giiglendirirken, 6grenmeyi eglence ve katilimla biitinlestirir. Her iki

10 International Council of Museums (ICOM), “Museum Definition”, https://icom.museum/en/resources/standards-
guidelines/museum-definition/ (Erigim Tarihi: 05.01.2026).

1 Ross Parry, Recoding the Museum: Digital Heritage and the Technologies of Change, London, Routledge, 2007, s.
3-7.

12 Fiona Cameron — Sarah Kenderdine (ed.), Theorizing Digital Cultural Heritage, Cambridge, MIT Press, 2007, s.
1-5.

13 Eilean Hooper-Greenhill, Museums and Education, London, Routledge, 2007, s. 23-28.

14 Science Museum Group, Wonderlab: The Equinor Gallery, London, 2020.

15 Science Museum Group, Power Up Exhibition Guide, London, 2019.
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sergi alan1 da miizenin pedagojik islevini gili¢clendirirken, 6grenme siireglerini eglence, etkilesim
ve merak duygusuyla biitiinlestiren bir yaklagim ortaya koymaktadir.

British Museum ise dijital koleksiyonlariyla erisilebilirlik ve acik icerik politikalari agisindan
dikkat ceker. Muzenin cevrimigi koleksiyon platformu, milyonlarca eseri yiiksek ¢ozinurlikli
gorseller ve ayrintili agiklamalarla kamusal erisime agarak kiiltiirel mirasin mekansal sinirlarin
ortadan kaldirir.”® Bu yaklasim, interaktif miizeciligin fiziksel mekanla sirli olmayan, dijital
ortamda da siirdiiriilebilen bir deneyim alan1 sundugunu gostermektedir.*” Bu iki érnek birlikte
degerlendirildiginde, Avrupa’daki interaktif miizecilik anlayismin tek bir modele
indirgenemeyecegi goriilmektedir. Science Museum’da One ¢ikan bedensel etkilesim ve
deneyim tasarimi, British Museum’da erisilebilirlik, agik veri ve dijital kamusallik ekseninde
tamamlayici bir nitelik kazanir. Bu durum, interaktif miizeciligin yalnizca teknolojik araglarin
kullanimina indirgenemeyecegini; pedagojik hedefler, kamusal sorumluluk ve kiiltiirel temsil
bicimleriyle birlikte diisiiniilmesi gereken biitlinciil bir miizecilik yaklagimi oldugunu agik
bi¢cimde ortaya koymaktadir.

1.2. Amerika Birlesik Devletleri

Amerika Birlesik Devletleri’nde interaktif miizecilik, biiyiik 6lgiide agik erisim politikalari,
ziyaretci merkezli kiirasyon ve kamusal katilimi Onceleyen kurumsal stratejiler etrafinda
sekillenmektedir. Bu c¢ergevede Smithsonian Institution ve Museum of Modern Art,
dijitallesmeyi teknolojik bir yenilik alan1 olarak gérmenin yani sira miizenin kamusal islevini
genisleten yapisal bir doniisiim arac1 olarak ele alan 6ncii kurumlar arasinda yer almaktadir.*®

Smithsonian Institution, biinyesinde barindirdigi ¢ok sayida miize ve arastirma merkezi
araciligiyla interaktif miizeciligi fiziksel ve dijital diizlemde ¢ok katmanli bi¢imde
uygulamaktadir. Kurumun ac¢ik erisim politikasi dogrultusunda milyonlarca eser, yiliksek
¢cozinirlikli gorseller, {i¢ boyutlu taramalar ve ayrintili metadata ile ¢evrimigi ortama
tasinmistir. Bu yaklasim, kiiltiirel mirasin sergilenen nesneler {izerinden olmakla birlikte
arastrma, yeniden kullanim ve dijital iiretim yoluyla da dolasima girmesini miimkiin
kilmaktadir. ° Ayrica Smithsonian biinyesindeki birgok sergide artirilmus gerceklik, interaktif
ekranlar ve veri temelli anlati teknikleri kullanilarak ziyaretcinin sergi igerigiyle aktif iliski
kurmasi tesvik edilmektedir. Bu durum, miizeyi bilginin aktarildigi bir mekdn olmaktan
cikararak, Ogrenmenin deneyim yoluyla gerceklestigi katilimci  bir  platforma
doniistirmektedir.

Museum of Modern Art (MoMA) ise interaktif miizeciligi 6zellikle kiiratoryal anlati, egitim
programlar1 ve dijital arsivleme alanlarinda gelistirmistir. Miizenin dijital koleksiyonlar1 ve
cevrimigi sergileri, modern ve cagdas sanat eserlerini tarihsel baglamlari, iiretim siiregleri ve
elestire] okumalarla birlikte sunarak ziyaretcinin eseri ¢ok boyutlu bigimde kavramasini
amaclamaktadir. MoMA’nin dijital rehber uygulamalar1 ve interaktif medya igerikleri,
ziyaretginin sergi igindeki dolasimini kisisellestirilebilir hale getirirken; sanat eserine iliskin

16 British Museum, “Collection Online”, https://www.britishmuseum.org/collection (Erisim Tarihi: 05.01.2026).

7 Ross Parry, a.g.e., s. 45-49.

18 John H. Falk — Lynn D. Dierking, The Museum Experience Revisited, Walnut Creek, Left Coast Press, 2013, s. 12—
18.

19 Smithsonian Institution, “Smithsonian Open Access”, https://www.si.edu/openaccess (Erisim Tarihi: 05.01.2026).
2 Elisa Giaccardi, “Heritage and Social Media”, Routledge Companion to Museum Ethics, London, Routledge, 2011,
s. 426-430.
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anlatinin tekil ve otoriter bir sdylem yerine, ¢cogul ve yorumlamaya agik bir yapida sunulmasina
olanak tamimaktadir. Bdylece ziyaretci, pasif bir izleyici olmaktan g¢ikarak, anlam {iretim
siirecinin etkin bir bileseni haline gelmektedir.?

Amerikan miizecilik pratiginde dikkat ¢eken bir diger unsur, interaktif uygulamalarin kamusal
egitim, toplumsal kapsayicilik ve erisilebilirlik hedefleriyle dogrudan iliskilendirilmesidir.
Ozellikle farkli yas gruplarina, kiiltiirel arka planlara ve fiziksel yeterliliklere sahip ziyaretgiler
icin gelistirilen dijital araglar, miize deneyiminin daha kapsayici ve esitlik¢i bir yapiya
kavusmasini saglamaktadir. Bu ¢ergevede interaktif miizecilik, Amerika Birlesik Devletleri’nde
teknolojik bir yenilik alan1 olmanin yani1 sira miizenin demokratiklesmesi, kamusal sorumlulugu
ve toplumsal etkilesimi giliglendiren temel bir kurumsal strateji olarak konumlanmaktadir.

1.3. Asya ve Ortadogu

Asya ve Ortadogu’daki miizeler, dijital teknolojileri yalnizca sergileme araglari olarak degil,
kiiltiirel anlatinin kurucu bilesenleri olarak ele alan yaklagimlariyla dikkat ¢ekmektedir. Bu
cografyada gelistirilen miize pratikleri, dijitallesmeyi Bati’daki 6rneklerden farkli olarak ¢ogu
zaman medeniyet anlatisi, kolektif bellek ve gelecek tahayyiilii ile birlikte diisiinmektedir. Bu
dogrultuda Grand Egyptian Museum, teamlLab Borderless ve Miraikan, dijital teknolojilerin
anlat;, mekan ve ziyaret¢i deneyimiyle biitiinlestigi oncii 6rnekler olarak 6ne ¢ikmaktadir.?

Grand Egyptian Museum’da gelistirilen Origins of the Pyramids AR Experience, artirilmig
gerceklik teknolojisi aracihigryla Antik Misir medeniyetini yalnizca kronolojik ve betimleyici bir
anlat1 diizeyinde sunmakla yetinmez; piramitlerin insa siire¢lerini, miithendislik tekniklerini ve
kozmolojik anlam diinyasin1 mekansal ve zamansal bir deneyime doniistiiriir. Ziyaretgi, bu
uygulama sayesinde piramitleri yalnizca “sonug iiriinler” olarak degil, tarihsel bir siireg, teknik
bilgi birikimi ve sembolik diisiince sistemi i¢inde algilar. Bdylece tarihsel bilgi, soyut ve
metinsel bir aktarim olmaktan ¢ikarak, bedensel yonelimler ve gorsel-isitsel ipuglariyla
desteklenen biitiinciil bir yasantiya doniisiir. Bu yaklasim, dijital teknolojilerin kiiltiirel mirast
“canlandirma” degil, yeniden baglamsallastirma kapasitesini goriiniir kilmaktadir.?

Japonya’daki teamLab Borderless ise dijital teknolojilerin sanatsal ve mekansal anlati ile nasil
radikal bicimde biitiinlesebilecegini gosteren Ozgiin bir Ornektir. Ziyaretcinin hareketlerine,
konumuna ve etkilesimlerine anlik olarak tepki veren dijital imgeler; 151k, renk ve ses
diizenekleriyle birleserek sinirlar1 belirlenmis bir sergi alam yerine, strekli doniisen bir deneyim
mekani iiretir. Burada ziyaretci, onceden kurgulanmis sabit bir anlatiy1 takip eden bir izleyici
degil; dijital sanatin akisini fiilen etkileyen, deneyimin ortak Ureticisi haline gelir. Bu yoniyle
teamLab Borderless, interaktif miizeciligi yalnizca 6grenme veya bilgilendirme ekseninde degil,
duyusal farkindalik, mekansal alg1 ve bedensel katilim iizerinden yeniden tanimlar.?* Miraikan
(National Museum of Emerging Science and Innovation) ise dijital teknolojileri bilimsel bilgi,
etik tartigmalar ve toplumsal farkindalik arasinda bir koprii olarak konumlandirmaktadir.
Robotik sistemler, yapay zekd uygulamalar1 ve ileri diizey veri gorsellestirme teknikleri
kullamlarak hazirlanan sergiler, bilimi soyut kavramlar yigini olmaktan g¢ikararak giindelik
yasam, insanlik gelecegi ve toplumsal sorumluluk baglaminda ele alir. Ziyaretci burada yalnizca

21 Museum of Modern Art, “Art + Al Initiative”, New York, 2021.

2 Sarah Kenderdine, “Immersive Visualization and Cultural Heritage”, Journal of Cultural Heritage, c. 18, 2016, s.
210-215.

2 UNESCO, Recommendation Concerning the Preservation of Digital Heritage, Paris, 2015.

2 Ishida, Hiroshi, “Digital Art and Immersive Space”, Japan Media Art Review, Tokyo, 2019.
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“bilgilendirilen” bir 6zne degil; yapay zeka, insan-robot iligkisi ve teknolojik gelecek iizerine
diisinmeye davet edilen elestirel bir katilimci konumundadir. Bu yaklasim, interaktif
miizeciligin yalmzca deneyimsel degil, diisiinsel ve etik bir boyut tasidigini da ortaya
koymaktadir.”®

Uluslararas1 6rnekler birlikte degerlendirildiginde, interaktif miizeciligin rastlantisal teknolojik
uygulamalardan degil, belirli kuramsal ve tasarimsal eksenler etrafinda biitiinlesen bir
doniisiimden beslendigi goriilmektedir. Bu donisiimiin ilk ayagini olusturan kullanici deneyimi,
miize ziyaretini pasif bir izleme etkinligi olmaktan ¢ikararak, ziyaretciyi kigisel ge¢misi, sosyal
etkilesimleri ve fiziksel mekanla kurdugu iliski ilizerinden anlam iireten aktif bir &zneye
doniistiirmektedir.® Falk ve Dierking’in ortaya koydugu baglamsal 6grenme yaklasimi, miize
deneyiminin tekil bir biligsel siire¢ olmanin Otesinde ¢ok katmanli bir yasanti oldugunu
gostermekte; interaktif uygulamalar bu gok katmanlihig goriiniir ve isler hale getirmektedir.?’
Ikinci eksen olan egitsel boyut, miizelerin dgretici roliinii yeniden tammlamakta; Dewey’nin
deneyim temelli 6grenme anlayist ve Kolb’un deneyimsel 6grenme dongilisii ¢ercevesinde
bilginin ancak yasant1 yoluyla icsellestirilebilecegini ortaya koymaktadir.®® Interaktif
muzecilikte 6grenme, yalnizca nesneye dair bilginin aktarilmasiyla simirli kalmamakta; duyusal,
duygusal ve bedensel katilim aracihigiyla derinlesen bir anlam iiretim siirecine doniismektedir.?
Uciincii eksen olan teknolojik yenilik ise, dijital araglarm miizelerde salt bir sunum ya da
gorsellestirme islevi gormedigini, bilginin {iretim, temsil ve dolagim bigimini doniistiiren
epistemolojik bir unsur haline geldigini gostermektedir. Parry’nin vurguladig iizere artirilmisg
gerceklik, sanal gerceklik ve yapay zeka gibi teknolojiler, miize deneyimini statik bir anlatidan
¢ikararak dinamik, katilime1 ve yeniden iiretilebilir bir siirece tasimaktadir.®

Bu ii¢ eksen bir arada ele alindiginda, interaktif miizeciligin teknolojik bir modernlesmeden Gte
O0grenme anlayisini, ziyaretgi-mize iligkisini ve kiiltiirel temsil bigimlerini doniistiiren kapsamli
bir paradigma degisimi oldugu anlasilmaktadir. Tiirkiye acisindan bakildiginda ise bu cergeve,
kullanic1 merkezli deneyim tasariminin benimsenmesi, miizelerin egitim sistemleriyle daha
glcli bicimde biitlinlestirilmesi, dijital altyapinin uluslararasi standartlarla uyumlu hale
getirilmesi ve kapsayici, etik temsile dayali anlatilarin gelistirilmesi i¢in yol gdsterici bir
referans sunmaktadir.® Kurumsal koordinasyon, nitelikli insan kaynag1 ve uzun vadeli politika
destegiyle desteklenmedigi siirece dijitallesmenin yiizeysel kalma riski tasidigi da dikkate
alindiginda, interaktif miizeciligin Tiirkiye’de strdlrllebilir bigcimde gelisebilmesi ancak bu ¢ok
boyutlu yaklasimin biitiinciil olarak benimsenmesiyle miimkiin goriinmektedir.

2. Tiirkiye’de Interaktif Miizecilik ve Dijital Miras: Mevcut Durum ve Bosluklar

Tirkiye’de dijital miizecilik alanindaki gelismeler, son yillarda kiiltiirel mirasin korunmasi ve
erigilebilirliginin artirilmasi yoniinde oOnemli adimlar icermektedir. Kiiltiir politikalar
kapsaminda yiritulen dijitallesme projeleri, muzelerin koleksiyonlarin1 ¢evrimici ortama

25 Nakamura, Kenji, Science Communication and Interactive Museums in Japan, Tokyo, Miraikan Press, 2020.

% Hooper-Greenhill, a.g.e., s. 89-94.

27 Falk — Dierking, a.g.e., s. 35-41.

28 John Dewey, Art as Experience, New York, Perigee Books, 1934, s. 42-48; David A. Kolb, Experiential Learning,
Englewood Cliffs, Prentice Hall, 1984, s. 38-41.

2 George E. Hein, Learning in the Museum, London, Routledge, 1998, s. 33-39.

% Ross Parry, a.g.e., s. 120-128.

31 [COM, “Museum Definition”, 2021.

% UNESCO, a.g.e., s. 9-12.
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tagima, sanal sergiler olusturma ve ziyaret¢ilere uzaktan erisim imkani1 sunma hedefi etrafinda
sekillenmektedir.®®* Ancak bu déniisiim, biiyiik &lgiide icerik dijitallestirme ve bilginin gorsel
olarak sunulmasi diizeyinde kalmakta; ziyaretgi deneyimini merkeze alan etkilesimli ve
oyunlastirilmis uygulamalarm sl oldugu gériilmektedir.®** Bu durum, Tiirkiye’de dijital
miizeciligin nicel olarak gelismesine karsm, niteliksel acidan heniliz deneyim temelli bir
paradigma déniisiimiine ulasamadigini gostermektedir.®

2.1. Tiirkiye’de Dijital Muzecilik Pratiklerinin Genel Gorunimu

Tiirkiye’de dijital mizecilik uygulamalari, agirlikli olarak sanal turlar, dijital envanter sistemleri
ve mobil rehber teknolojileri etrafinda sekillenmektedir. Ozellikle T.C. Kiiltir ve Turizm
Bakanligi’na bagli miizeler ve dren yerlerinde yayginlasan 360° sanal tur uygulamalari, fiziksel
mekana erisimi smirli olan bireyler i¢in kiiltiirel mirasla uzaktan etkilesim kurma imkani
sunmakta; boylece miize deneyimini mekansal ve zamansal sinirlarin 6tesine tagimaktadir. Bu
uygulamalar, pandemi slreciyle birlikte erisilebilirlik ve siireklilik agisindan daha da islevsel
hale gelmis ve sanal miizeleri 6nemli bir kamusal erisim araci konumuna getirmistir. Bunun
yani sira dijital envanter ¢alismalari, miize koleksiyonlarinin belgelenmesi, arsivlenmesi ve
korunmasma yonelik kurumsal bir dijital altyapt olusturarak miizecilik pratiklerinde
stirdiiriilebilirligi desteklemektedir. Mobil rehber uygulamalari ise metin, ses ve gorsel icerikler
araciligiyla ziyaretciye bireysellestirilmis bir bilgilendirme deneyimi sunmaktadir. Ancak
mevcut uygulamalarin biiyiik 6l¢iide tek yonlii bilgi aktarimina dayandigi, ziyaretgiyi aktif bir
katilimciya doéniistiiren etkilesimli ve oyunlastirilmig deneyimlerin sinirli kaldigr goriilmektedir.
Bu durum, Tirkiye’de dijital miizecilik pratiklerinin heniiz deneyim tasarimu ve katilimci
etkilesim boyutunda gelismeye agik bir alan oldugunu ortaya koymaktadir.*

Bununla birlikte bu uygulamalarin byik bélimdi, ziyaretgiyi bilgiyle etkilesime sokan deneyim
tasarimlarindan ziyade, bilginin dijital ortamda aktarilmasima odaklanmaktadir.*” Ziyaret¢i ¢ogu
zaman dijital icerigin pasif bir tiiketicisi olarak konumlanmaktadir. Ayrica fiziksel mekanla,
nesneyle ya da anlatiyla etkilesime girebilecegi oyunlastirilmis veya ¢ok-duyulu deneyimler
sinirli kalmaktadir. Dolayisiyla Tiirkiye’de dijital miizecilik, agirlikli olarak “gérsel temsil” ve

“erigsim kolaylig1” ekseninde gelisirken, deneyim tasarimi ve fiziksel etkilesim boyutunda heniiz
erken bir asamadadir.®

2.2. Sorun Alanlari: Tasarim, Kurum ve Teknoloji

Tirkiye’de interaktif miizecilik uygulamalarinin smirlt kalmasi, yalnizca teknolojik donanim
eksiklikleriyle agiklanamayacak oOlciide yapisal ve ¢ok katmanli sorunlara isaret etmektedir. Bu
simirliliklarin basinda, dijital miizecilik projelerinin siirdiiriilebilirligini zayiflatan kurumsal
kapasite yetersizlikleri gelmektedir. Mevcut uygulamalar incelendiginde, dijital projelerin
cogunlukla kisa vadeli ve proje temelli fonlarla hayata gecirildigi; proje tamamlandiktan sonra

33 Kultar ve Turizm Bakanhigi, Turkiye Kiltiir Portal: ve Dijital Kiiltiirel Miras Projeleri, Ankara, 2021.

3 Ross Parry, Recoding the Museum: Digital Heritage and the Technologies of Change, London, Routledge, 2007, s.
45-52.

% Fiona Cameron — Sarah Kenderdine (ed.), Theorizing Digital Cultural Heritage, Cambridge, MIT Press, 2007, s. 7—
12.

% Fatma Sezin Dogruer, “Dijital Cagin Miizecilik Deneyimi: Metaverse Miize.” Tirk Arkeoloji ve Etnografya
Dergisi, yil 2023, say1 86, ss. 65-81.

37 George E. Hein, Learning in the Museum, London, Routledge, 1998, s. 33-36.

3 John H. Falk — Lynn D. Dierking, The Museum Experience Revisited, Walnut Creek, Left Coast Press, 2013, s.
55-60.
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ise bakim, giincelleme ve igerik siirekliligini saglayacak kalic1 insan kaynagi ve mali destegin
saglanamadig1 goriilmektedir. Bu durum, sanal ve dijital miize uygulamalarinin zaman iginde
islevselligini yitirmesine ve teknolojinin kurumsal bir doniisim aracindan ziyade gegici bir
vitrin unsuru olarak kullanilmasina yol agmaktadir. Dolayistyla interaktif miizeciligin geligimi,
teknik altyapmin 6tesinde, uzun vadeli kurumsal planlama, uzmanlasmig personel istihdami ve
sirekliligi giivence altina alan yonetisim modellerinin olusturulmasimi gerekli kilmaktadir.*

Ikinci olarak, Tiirkiye’de dijital ve etkilesimli miizecilik uygulamalarinda igerik iiretimine
yonelik disiplinler arasi ekip yapisinin yeterince gelismedigi goriilmektedir. Dijital miizecilik,
yalnizca teknik altyapr ve yazilim ¢oziimleriyle sinirli olmayan; kiiratoryal kararlar, mekéansal
ve gorsel tasarim, pedagojik ¢erceve ve anlati kurgusunun biitiinciil bi¢imde ele alindig1 ¢ok
katmanli bir {iretim siirecini gerektirmektedir. Ancak mevcut uygulamalar incelendiginde,
dijitallesmenin ¢ogunlukla gorsellestirme ve erisim odakli ¢6ziimlerle sinirlandigi; ziyaretgiyi
aktif bir katilimciya doniistiiren anlati temelli, etkilesimli ve 6grenme odakli igeriklerin sinirlt
kaldigi dikkat cekmektedir. Oysa etkilesimli miizecilik, tasarimcilar, kiiratorler, egitim
uzmanlari, yazilim gelistiriciler ve hikdye anlaticilarinin esgiidiim i¢inde calismasini zorunlu
kilan disiplinler arasi bir alan olarak ele alinmalidir. Bu eksiklik, dijital miize uygulamalarinin
deneyim derinligi liretmekte zorlanmasina ve teknolojinin ¢ogu zaman yalnizca destekleyici bir
arag diizeyinde kalmasma yol agmaktadir. Dolayisiyla dijital miizeciligin siirdiiriilebilir ve
nitelikli bir deneyim alanina doniisebilmesi, icerik {lretim siireclerinde disiplinler arasi is
birliklerinin kurumsal diizeyde giiclendirilmesine bagli gérinmektedir.* Tiirkiye’de dijital miize
projelerinin ¢ogu, teknik uygulama agirlikli ilerlemekte; pedagojik kurgu, kullanici deneyimi ve
anlat1 tasarimu yeterince biitiinlesik bigimde ele alinmamaktadir.**

Teknolojik diizlemde ise veri standardizasyonu, telif haklar1 ve agik erisim politikalar1 6nemli
sorun alanlar1 olusturmaktadir. Miizeler arasinda ortak bir veri standardinin bulunmamasi,
koleksiyonlarin ulusal dlgekte biitiinciil bigimde erisime acilmasini zorlastirmaktadir.** Bunun
yani sira dijitallestirilen eserlerin telif durumu, kullanim izinleri ve agik erisim kapsami ¢ogu
zaman netlesmemistir.*® Erisilebilirlik ve kapsayicilik da énemli bir eksiklik alanidir; gérme
veya isitme engelli bireyler, farkli yas gruplar1 ve ¢okdilli ziyaretciler icin tasarlanmis dijital
¢oziimler sinirh sayidadir.*

2.3. Tasarim Odakh Firsat Alanlar1

Mevcut sinirhiliklara ragmen Tiirkiye, interaktif miizecilik ve dijital miras alaninda tasarim
odakli ve yerel baglama duyarli yaklasimlar gelistirmek bakimindan dikkate deger imkanlara
sahiptir. Son donemde dijital teknolojilerin miize ortamina dahil edilmesi, yalnizca “erisim
artirma” hedefiyle sinirli kalmamig; miize deneyiminin daha katilimci, gok-duyulu ve ziyaretgi
merkezli bigimde yeniden kurgulanabilecegini gostermistir. Ozellikle artirilms gerceklik ve
yapay zeka uygulamalarinin, sergi anlatisin1 zenginlestirerek ziyaretcinin dikkatini siirdiiren ve

3 Nuray Yildiz — Ahu Yazict Ayyildiz — Tugge Tavukcuoglu, “Miizelerde Dijitallesme Siirecine iliskin Sanal
Miizelerin Incelenmesi”, Turist Rehberligi Dergisi, C. 5, sy. 2 (2022): 117-141.

40 Ayse Kahraman, “Dijital Miizecilik ve Sanal Miize Uygulamalar1 Uzerine Bir Degerlendirme”, Turkish Studies —
Educational Sciences, c. 15, sy. 6 (2020): 269-286.

41 Nina Simon, The Participatory Museum, Santa Cruz, Museum 2.0, 2016, s. 65-70.

“2 Ross Parry, a.g.e., s. 132-138.

43 Elisa Giaccardi, “Heritage and Social Media”, Routledge Companion to Museum Ethics, London, Routledge, 2011,
s. 426-430.

4 UNESCO, Recommendation Concerning the Preservation of Digital Heritage, Paris, 2015, s. 9-14.
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ilgi alanlarma gore icerik sunabilen bir etkilesim diizlemi olusturdugu vurgulanmaktadir.”® Bu
cercevede Tirkiye’deki firsat alami, teknolojiyi tek basmna “yenilik gostergesi” olarak
sergilemekten ¢ok, anlam iiretimini ve 6grenme deneyimini giiclendirecek sekilde tasarim
siirecine yerlestirmektir.

Bu firsatin en giicli dayanaklarindan biri, Anadolu’nun ¢ok katmanl kiiltiirel dokusunun
sundugu anlat1 zenginligidir. Mitolojik anlatilar, s6zIU kiiltiir unsurlari, yerel hafizalar ve mikro-
tarihsel katmanlar; dijital hikdye anlatimi, etkilesimli sergileme ve oyunlastirma agisindan
yitksek bir igerik potansiyeli iiretir. Bu tiir igerikler, ziyaret¢inin miize nesnesiyle kurdugu
iliskiyi yalnizca bilgi edinme diizeyinde birakmak yerine, baglam kurma, merak, empati ve
duygusal yakinlik gibi siiregleri harekete gecirebilir. Nitekim dijital miizeciligin gilincel
yonelimleri i¢inde, fiziksel smirlari asan deneyimlerin (sanal ortamlar, ¢evrim i¢i erigim,
genisletilmis sergi katmanlar1) miize-kamu iligkisini genislettigi; miizeyi daha esnek bir kiltiirel
iletisim alania déniistiirdiigii belirtilmektedir.*

Tiirkiye baglaminda 6ne ¢ikan bir diger firsat alam, “yiikksek maliyetli sistemlere bagimli
kalmadan” etkili deneyimler tasarlayabilme kapasitesidir. Artirilmig gerceklik gibi teknolojiler,
ziyaret¢inin sergilenen fiziksel nesneyle iligkisini koparmadan, nesnenin tizerine katmanli bilgi,
iic boyutlu gorsellestirme ve tarihsel baglam gibi unsurlar1 ekleyerek sergi anlatisini
yogunlagtirabilir. Yapay zekd destekli uygulamalar ise ziyaret¢i ilgisini izleyen/okuyan ve
icerikleri buna gore diizenleyen mekanizmalarla, miize dolasimim daha kisisellesmis bir
6grenme rotasina doniistiirme potansiyeli tasir.*” Buradaki kritik tasarim ilkesi, dijital katmanimn
“gosteri” etkisiyle O6ne c¢ikmasi degil;, ziyaret¢inin dikkatini sergi igerigine yOnlendiren
goriinmez bir arayiiz gibi ¢aligmasidir.

Bu noktada metaverse miize tartismalar: da Tirkiye’deki firsat alanin1 genisleten bir perspektif
sunmaktadir. Metaverse ortamlari, kuramsal olarak “smirsiz sergileme alani” ve “yiiksek
Olceklenebilir erisim” gibi imkanlar vadederken, tasarim acisindan mekan kalitesi, sergileme
diizeni ve teknoloji araclarmin niteligi belirleyici hale gelmektedir.”® Ayrica metaverse ile
geleneksel miize deneyimi arasindaki iliskinin gliglenmesi, kullanict etkinligini artirabilecek bir
esik olarak gorilmekte; bununla birlikte bu deneyimin gergek hayata olumlu/olumsuz
yansimalarint analiz ederek tasarim kararlarimi buna gore iiretmek gerektigi oOzellikle
vurgulanmaktadir.®® Tiirkiye’de metaverse yonelimlerinin (6rnegin bazi koleksiyon ve sergi
pratiklerinin sanal ortama tagmmast) bu tartismay1 giincel kildig1; dolayisiyla tasarim, kiirasyon
ve egitim boyutlarim1 birlikte diisiinen biitlinlesik bir c¢erceveye ihtiya¢ dogurdugu
anlasilmaktadir.®

Son olarak, tasarim odakli diistinme yaklagiminin (kullanici ihtiyaglari, deneyim haritalari,

prototipleme ve iteratif gelistirme) miize projelerine entegre edilmesi, Tiirkiye’de dijital
miizeciligin “sonradan eklenen teknik ¢oziim” niteliginden ¢ikarak sergi kurgusunun asli

45 Zahide Sahin Kubat — Levent Mercin, “Dijital Teknolojilerin Miizecilikteki Rolli: Artirilmuis Gergeklik ve Yapay
Zeka Entegrasyonu Uzerine Bir Inceleme”, International Journal of Social and Humanities Sciences Research,
12/119 (2025): 972-986.

46 Kubat — Mercin, a.g.m., 972-986.

47 Kubat — Mercin, a.g.m., 972-986.

48 Fatma Sezin Dogruer, “Dijital Cagin Miizecilik Deneyimi: Metaverse Miize”, Tlrk Arkeoloji ve Etnografya
Dergisi, 86 (2023): 65-81.

4 Dogruer, a.g.m., 65-81.

%0 Dogruer, a.g.m., 65-81.
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bileseni haline gelmesini saglayabilir. Dijitallesmenin, yalnizca erisilebilirlik veya tanitim
isleviyle sinirli kalmadigi; miize deneyimini etkilesim, geri bildirim ve kisisellestirilmis i¢erik
{izerinden doniistiirebildigi ifade edilmektedir.”* Bu nedenle Tiirkiye’deki temel firsat, teknoloji
secimini Onceleyen bir modernlesme ¢izgisi yerine; yerel anlati—-deneyim tasarimi—pedagojik
amac—teknolojik arag¢ siralamasini koruyan, siirdiiriilebilir ve O6lgiilebilir bir dijital muizecilik
yaklagimin1 kurumsallagtirmaktir. Bu gergevede degerlendirmek gerekirse, Tiirkiye’de dijital
miizeciligin gelecegi, teknolojik araglarm nicel artisindan ziyade, bu araglarin hangi deneyim
kurgusu icinde ve hangi anlam Uretim siireclerine hizmet edecek sekilde konumlandirildigiyla
dogrudan iligkilidir. Mevcut uygulamalarda siklikla gézlemlenen, dijital teknolojinin sergiye
sonradan eklenen, ¢ogu zaman da yalnizca bilgilendirici bir katman olarak konumlanmasi,
ziyaretgi-miize iligkisini doniistirmekte yetersiz kalmaktadir. Oysa dijital araglarin, sergi
anlatisinin baslangi¢ asamasindan itibaren tasarim siirecine dahil edilmesi, miize deneyimini
nesne merkezli bir sunumdan ¢ikararak ziyaretginin bedensel, duyusal ve biligsel katilimini
Onceleyen biitlinclil bir yapiya doniistiirebilir. Boylelikle dijital miizecilik, “dijitallestirilmis
icerik” tiretimi olmaktan ziyade kiiltiirel mirasla kurulan iligkinin niteligini yeniden tanimlayan
bir deneyim tasarimi meselesi olarak ele alinmalidir.

SONUC ve DEGERLENDIRME

Bu calisma, dijital miizeciligin giincel pratiklerini teknolojik bir doniisiim olarak almakla
birlikte kiiltiirel mirasin anlam firetim siireclerini yeniden yapilandiran ¢ok katmanli bir
paradigma degisimi olarak dikkate almustir. Interaktif miizecilik drnekleri iizerinden yapilan
analizler, miize deneyiminin nesne merkezli ve tek yonlii bilgi aktarimina dayali klasik
modelden uzaklasarak; kullanici katilimi, deneyimsel 6grenme ve etkilesim temelli bir yapiya
evrildigini agik bicimde gostermektedir.> Bu doniisiim, miizeyi yalnizca gegmisin temsiline
odaklanan bir kurum olmaktan ¢ikararak, toplumsal bellek, 6grenme ve kiiltiirel iletisimin
dinamik bir kesigim alanina doniistiirmektedir.

Uluslararas1 6rnekler incelendiginde, interaktif miizeciligin ¢ temel eksen etrafinda biitiinlestigi
gorlilmiistiir: Kullanicit deneyimi, egitsel boyut ve teknolojik yenilik. Falk ve Dierking’in
baglamsal 6grenme modeli, miize deneyiminin kisisel ge¢mis, sosyal etkilesim ve fiziksel
cevreyle birlikte anlam kazandigini ortaya koyarken; Dewey ve Kolb’un deneyim temelli
o0grenme yaklasimlari, bilginin ancak yasanti yoluyla derinlesebilecegini vurgulamaktadir.
Dijital teknolojiler ise bu siirecte yalnizca destekleyici araglar degil, Parry’nin de belirttigi
lizere, bilginin dretim ve temsil bigimini doniistiiren epistemolojik unsurlar haline gelmektedir.®
Artirllmis gerceklik, sanal gerceklik ve yapay zekd uygulamalari, miize anlatisini statik bir
sergileme pratiginden ¢ikararak katilimci ve yeniden retilebilir bir deneyime doniistiirmektedir.

Turkiye baglaminda yapilan degerlendirme ise dijital miizecilik alaminda 6nemli bir yapisal
gerilimi goriinlir kilmaktadir. Son yillarda sanal turlar, dijital envanterler ve mobil rehberler
araciligiyla erisilebilirlik artmig olsa da, bu gelismeler biiyiik 6lgide gorsel temsil ve bilgi
aktarimi diizeyinde kalmaktadir. Deneyim tasarimi, fiziksel etkilesim ve oyunlastirma gibi
unsurlarin sinirli olmasi, dijitallesmenin niteliksel bir donilisiime heniiz tam anlamiyla
evrilemedigini gostermektedir. Bu durum, teknolojik altyap: eksikliginden ziyade; kurumsal

51 Kubat — Mercin, a.g.m., 972-986.

52 Eilean Hooper-Greenhill, Museums and the Interpretation of Visual Culture, London, Routledge, 2000, s. 14-18.
%3 Ross Parry, Recoding the Museum: Digital Heritage and the Technologies of Change, London, Routledge, 2007, s.
117-123.
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kapasite, disiplinler aras1 igerik iiretimi ve pedagojik tasarim anlayisindaki bosluklarla
iliskilidir.>*

Sonug olarak bu caligma, dijital miizeciligi 6grenme anlayisini yeniden bi¢imlendiren, ziyaretgi
ile miize arasindaki iligkiyi doniistiiren ve kiiltlirel temsil pratiklerini ¢ok katmanli bigcimde
yapilandiran biitiinciil bir doniisiim alan1 olarak ele almistir. Kuramsal ¢ergeve ve uluslararasi
ornekler, miize deneyiminin nesne merkezli ve tek yonlii bilgi aktarimina dayali yaklagimdan
uzaklasarak etkilesim, katilim ve deneyim temelli bir yapiya yoneldigini gostermektedir. Bu
siiregte dijital teknolojiler, miize ortaminda erigsimi genisleten araglar olmanin yani sira, anlam
tiretimini, pedagojik kurguyu ve ziyaretgi deneyimini sekillendiren belirleyici unsurlar haline
gelmektedir. Tirkiye baglaminda yapilan degerlendirmeler, dijital miizecilik uygulamalarinin
erisilebilirligi artiran 6nemli kazanimlar sundugunu, ancak deneyim tasarimi, pedagojik derinlik
ve disiplinler arasi igerik {iretimi agisindan gelistirilmesi gereken alanlar bulundugunu ortaya
koymaktadir. Bu bulgular 1s1¢inda ¢alisma, dijital miizeciligin 6grenme, katilim ve kiiltiirel
anlam dretimi ekseninde degerlendirilmesi gerektigine isaret etmekte; miizeleri, bilginin
aktariminin o6tesinde deneyimin, etkilesimin ve kiiltiirel bellegin birlikte iiretildigi kamusal
Ogrenme alanlari olarak yeniden konumlandirmaktadir.
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