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OZET
Doktora Tezi

Miizelerde Ziyaret¢i Deneyimini Gelistirmede Egitlence Modelinin Kullanilmasi

Volkan BAHCECI

Dokuz Eyliil Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dah

Turizm Isletmeciligi Program

Turizm sektoriiniin bilesenlerinden birisi olan miizelerin ekonomik ve sosyo-
kiiltiirel islevleri vardir. Miizeler, bir yandan ogretici kurumlar olarak topluma
kars1 gorevlerini yerine getirirken ote yandan daha c¢ok ziyaretci cekerek
bulunduklar1 destinasyona imaj ve ekonomik getiri yoniinden katki saglamayi
amaclamaktadirlar. Bu sebeple miizeler, ziyaretcilerin daha iyi deneyimler
yasamalarini saglamaya calismaktadir. Miizelerde ziyaret¢i deneyimini gelistirmek
icin kullanilabilecek modellerden birisi egitlencedir. Eglence ile egitimin verilmesi
olarak tarif edilebilecek egitlence, gezilen miizelerin iceriginin daha c¢ok
hatirlanmasim  saglayarak ziyaretcilerin ogrenme deneyimlerine katki
saglamaktadir. Bu tez calismasinin temel amaci, egitlencenin ziyaret¢i deneyimlerine
olan etkisini gostermektir. Bu baglamda, izmir Ticaret Tarihi Miizesi’nde deneysel
bir tasarim gerceklestirilmis ve egitlence uygulamasinin eglenceli olmayan ikinci bir
ogretici uygulama (bilgi karti) ile de kiyaslanarak 6grenme deneyimine olan etkisi
olciilmiistiir. Arastirmanin verileri gozlem, yazili sinav ve grup miilakati aracihgi ile
toplanmistir. Arastirmanin bulgular, egitlence ve bilgi karti uygulamalariin
miizelerde 6grenme deneyimini onemli 6lciide etkiledigini gostermektedir. Buna
gore egitlence uygulamasi, bilgi karti uygulamasindan daha etkili sonuclar vermis,
iki uygulamanin bir arada kullamldig1 durumlarda ise zengin 6grenme deneyimi

yasanmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitlence, Miizecilik, Miize Ziyaretcileri, Ziyaretci Deneyimi.



ABSTRACT
Doctoral Thesis
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Using Edutainment to Enrich Visitor Experience in Museums
Volkan BAHCECI
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Department of Tourism Management

Tourism Management Program

Museums, as one of the components of the tourism sector, have economic and
socio-cultural functions. While the museums fulfil their duties towards the society as
educational institutions, they aim to contribute to the destination in terms of image
and economic return by attracting more visitors, as well. For this reason, museums
try to ensure that visitors have better experiences. One of the models that can be used
to improve the visitor experience in museums is edutainment. Edutainment, which
can be described as providing education through entertainment, contributes
especially to the learning experiences of the visitors by increasing the memorability
of the content of the museums. The main purpose of this dissertation is to reveal the
impact of the edutainment on visitor experiences. In this context, an experimental
design was carried out in the Izmir Trade History Museum and the impact of the
edutainment treatment on the learning experience was measured by comparing it
with a second educational treatment (information card), which is not intended for
entertainment purposes. The data of the research was collected through observation,
written exam and group interview. The findings of the study demonstrate that
edutainment and information card treatments significantly affect the learning
experience in museums. Accordingly, while the edutainment treatment gave more
effective results than the information card treatment, the strongest learning
experience was observed when both applications were adopted together.
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GIRIS

Miizeler, genel olarak kar amaci giitmeyen ve sosyo-kiiltiirel islevleri ile topluma
katki saglayan organizasyonlar olarak kabul edilir. Miize ziyaretleri, giiniimiizde
turistlerin en ¢ok tercih ettikleri aktiviteler arasinda yer almaktadir (Forgas-Coll ve
digerleri, 2017: 246). Miizeler bulunduklar1 destinasyona ziyaret¢i ¢ekerek destinasyonun
imajina katkida bulunmakta, ayrica dolayli olarak geceleme sayisi ve turistik harcamalarin
artmasina sebep olarak destinasyona ekonomik katki saglamaktadir (Carey, Davidson ve
Sahli, 2013: 554-556; Gustafsson ve ljla, 2017: 447). Ote yandan miizelerin toplum ve
ziyaretgilerine karst sosyo-kiiltiirel gorevleri de vardir. Miizeler, ozellikle ge¢misi
giiniimiize tasiyan yapilariyla toplumun 6grenme ve egitim ihtiyaglarina cevap veren
kurumlardir (Trofanenko, 2010: 275-276).

Miizeler; geleneksel olarak insanlarin ziyarete gelmesini arzulamakla beraber
nesneleri 6n plana alan, ziyaret¢i istek ve ihtiyaclarina yeterince énem verilmeyen eser
odakli sunum anlayisini tercih etmislerdir. Ancak modern miizecilik anlayisinda ziyaretci
odakli yaklasimlar tercih edilmektedir. Gilinlimiizde miizeler, sahip olduklar
koleksiyonlarin biiytikliigii ile degil, ziyaret¢ilere sunduklar1 deneyimlerin zenginligi ile
degerlendirilmektedir (Samis, 2008: 4).

Ziyaretcilerin miizelerde yasayabilecekleri deneyimler kisisel, sosyokiiltiirel ve
fiziksel unsurlar icermektedir (Dierking ve Falk, 1992: 173-174). Ote yandan deneyimin
cesitli boyutlar1 vardir. Bunlar arasinda literatiirde 6ne ¢ikan Pine ve Gilmore’un (1998)
deneyimi eglence, 6grenme, estetik ve kagis boyutlariyla ele alan yaklasimidir. Miizeler,
bu boyutlarin kisiye ve baglama gore farkli oran ve yogunlukta bir arada yasanabilecegi
deneyimler saglamaktadir. Miizeler, topluma ve ziyaretcilerine kars1 olan egitici/6gretici
olma misyonunu yerine getirebilmek icin ziyaretcilerin 6zellikle 6grenme deneyimini
zenginlestirebilecek uygulamalar arayisindadir. Giinlimiizde miizelerin bu anlamda
adapte etmeye calistiklar1 6nemli yaklagimlardan birisi de eglence yolu ile egitimin
verilmesi amaglanan egitlencedir.

Egitlence egitim alaninda ¢ikmis bir terim olmakla beraber, giiniimiizde turizm ve

miizecilik gibi farkli alanlarda da karsimiza ¢ikmaktadir (Addis, 2005: 729). Egitim,



miizelerde ¢ok eski zamanlardan beri yeri olan ve 6énemi lizerinde durulan bir kavram
iken, eglencenin miizeden beklentiler arasinda yerini almasi ve eglence ile egitimin miize
deneyiminin ayrilmaz parcalar1 arasinda sayilmasi giiniimiiz miizeciliginin 6zellikleri
arasindadir (Pallud, 2017: 468). Miizeler, egitlence yardimiyla ziyaretcilerine hem
eglendirici hem de egitici deneyimleri ayn1 anda sunma sansina sahiptirler (Hertzman,
Anderson ve Rowley, 2008: 156).

Bu ¢aligmanin temel amaci, egitlencenin miize deneyimine olan etkisini anlamaya
caligmaktir. Bu ¢alismada egitlencenin 6zellikle ziyaretcilerin 6grenme deneyimine olan
etkisi olglilmeye calisilmistir. Bunun i¢in de bir deneysel tasarim modeli hazirlanmis ve
[zmir Ticaret Tarihi Miizesinde uygulanmustir.

Tez calismasi alti bolimden olusmaktadir. Ilk boliimde miize ve miizecilik
hakkinda bilgi verilmis, miizeciligin diinyada ve tilkede tarihsel gelisiminden bahsedilmis
ve geleneksel miizecilikten modern miizecilige dogru giden tarihsel siire¢ aktarilmistir.
Ikinci boliimde deneyim literatiirii ele alinmis ve deneyim ekonomisi, boyutlari, gesitli
modelleri ile modiilleri ele alinmustir. Ugiincii béliimde miizelerde ziyaret¢i deneyimi,
ziyaretcilerin motivasyonlari, tipolojileri ve beklentileri ile alinmis ve ayrica egitlence
kavrami ile miizelerde kullanilmasindan bahsedilmistir. Arastirmanin yontemi hakkinda
detayli bilgi verilen dordiincii boliimde, calismada uygulanan deneysel tasarim, veri
toplama yontemleri ve uygulama siireci hakkinda bilgi verilmistir. Besinci boliimde
calismanin veri toplama yontemlerine gore bulgular1 aktarilmis ve tartisilmistir.
Calismanin sonuncu boliimiinde ise arastirmanin yontemi ve bulgularindan elde edilen
veriler Ozetlenmekte, gelecek calismalar i¢cin akademik ve sektore yonelik Oneriler

sunulmaktadir.



BIiRINCI BOLUM
MUZECILIK KAVRAMI VE TARTHSEL GELIiSiMi

Insanlar, tarih boyunca cesitli amaclarla nesneleri toplama ve biriktirme
davraniglarin1 gostermislerdir. Eski uygarliklarda insanlar inan¢ (din), merak ve baska
motivasyonlarla biriktirdikleri nesnelerle koleksiyonlar1 olusturmustur. Zamanla belli bir
amaca yonelik olarak daha bilingli ve sistemli sekilde toplanan ve sergilenen
koleksiyonlar ise glinlimiiz miizelerinin ve miizeciliginin temelini atmistir (Pearce, 2003:

3; Ozkasim, 2015: 3; Lewis, 2021).

1.1. MUZELERIN KOKENi VE TANIMI

Miize kelimesi etimolojik olarak, antik donemlerde Akdeniz ve g¢evresi
medeniyetlerde cesitli sehirlerde bulunan ve mitolojideki ilham perileri Musalar’a?
adanmis olan Mouseion? adl1 yapilardan gelmektedir (Theoi, 2021). Yunan Mitolojisinde
dokuz ki1z kardes olan Musalar, bas tanr1 Zeus ile hafiza tanricas1 Mnemosyne’in ¢ocuklari
olup ve destan, siir, tarih, miizik, tiyatro (pantomim, komedi ve tragedya), dans ve
astronomiden sorumlu yaraticilik ve ilham tanrigalaridir (Grimal, 1997: 519).
Mouseion’lar, onceleri genellikle miizik ve siir gibi sanatlarin icra edildigi, felsefe
sohbetlerinin yapildigi, astronomi, matematik, botanik, zooloji gibi ¢esitli bilimlerde
egitim ve arastirmalarin yapildigir yerler olup zamanla donemin bilginlerinin ve
egitimcilerinin toplandig igerisinde kiitiiphaneler de bulunan okul niteligindeki mekanlar
haline gelmistir (Lee, 1997: 385; von Naredi-Rainer ve Hilger, 2004: 13).

Doneminde en iinlii ve 6nemli kabul edilen Mouseion yapilarindan birisi de
giiniimiiz Iskenderiye’sinde bulunan Mouseion’dur® (El-Abbadi, 1990: 84). Burada
toplanan filozof ve diger bilim insanlar1 zaman iginde ellerine gecen sanat ve bilimle ilgili
cesitli eserleri burada biriktirmeye ve sergilemeye baslamistir (Berti ve Costa, 2009: 8-9).

Iskenderiye Mouseion’u, igerisinde toplanan koleksiyon ve bunun topluma agik bir

1 Eski Yunanca: Modoat; Latin harfleri ile: Mousai.
2 Eski Yunanca: Movcgiov; Latin harfleri ile: Mouseion; Latince: Musaeum.
3 Eski Yunanca: Movcgiov tfig AleEavdpeiag; Latin harfleri ile: Mouseion tis Alexandreias.



sekilde sergilenmesi ile gliniimiiziin miizecilik anlayis1 ile bakildiginda, koleksiyonculuk
ve sergileme uygulamasinin yapildig tarihteki ilk miize 6rnegi olarak kabul edilmektedir
(Erskine, 1995: 38-39; Karadeniz, 2009: 24). Calikoglu (2012: 120) igerisinde donemin
meshur Iskenderiye Kiitiiphanesini de bulunduran Iskenderiye Mouseion’unu
“glinlimiizdeki miize kavraminin ¢ekirdegini olusturan, miize, okul ve aragtirma kurumu
niteliginde olan bir yapilanma” olarak tarif etmektedir.

16. yiizyila gelindiginde, 1537 yilinda elindeki tablo agirlikli zengin koleksiyonu
sergilemek i¢in insa ettirdigi binaya, Mouseion’lardan (Musaeum) esinlenerek ‘miize’
adin1 veren® Paolo Giovio, miize terimini ilk kez kullanan isim olmustur (Zimmermann,
1995: 159-160; Madran, 1999: 4). Ote yandan 18. yiizy1lin sonlarinda gerceklesen Fransiz
Devrimi’nin ardindan devrik kralin artik halka ait kabul edilen sanat koleksiyonunun®
bulundugu Louvre Sarayi’na once ‘Fransiz Miizesi’ (Muséum Frangais) ve birkag isim
degisikliginin ardindan son olarak ‘Louvre Miizesi’ (Musée du Louvre) denmesi ve
koleksiyonun halkin erisimine agilmastyla beraber giiniimiiziin modern miizeciligi
acisindan 6nemli bir adim atilmistir. Louvre Sarayi’nin isim olarak Louvre Miizesi’ne
donilismesinin ardindan ‘miize’ terimi belirgin ve dikkat c¢ekici bir sekilde Bati kiiltiirline
ve dillerine yerlesmistir (Lee, 1997: 386-387, 410; Shaw, 2004: 13).

Literatiirde miize ile ilgili yapilan tanimlara bakildiginda, genellikle miizelerin ve
miizeciligin toplama, koruma, sergileme ve egitme gibi fonksiyonlarinin vurgulandigi
goriilmektedir. Geleneksel tanimlamalar, miizelerin klasik fonksiyonlari, fiziksel ve
mekansal ozelliklerine vurgu yaparken; zaman i¢inde degigen tanimlamalarda miizeler
birer organizasyon (kurum, kurulus) olarak ele alinmaya baslanmis ve topluma olan
katkilariyla iletisim amaglari 6ne ¢ikarilmistir.

Literatiirdeki nciil tanimlara bakildiginda; Allan (1960: 13), miizeyi “zamanda ve
mekanda dagimik eserlerin bir tek cati altinda toplandigi ve bu eserlerin inceleme,
arastirma ve zevk alma amaciyla yerlestirildigi bina” seklinde tanimlamaktadir.
Basaran’in (1995: 48) taniminda ise miizeler “kiiltiirel degeri olan buluntulardan olusmus

bir biitlinli ¢esitli vasitalarla korumak, incelemek, degerlendirmek ve ozellikle halkin

4 Il Museo di Giovio a Borgovico’; Tiirk¢e: Borgovico'daki Giovio Miizesi.
5 Fransizca: Cabinet de roi; Tiirkce: Kralin kabinesi.



estetik zevkinin yiikselmesi ve egitimi igin teshir etmek amaciyla, kamu ¢ikarlart igin
idare edilen kuruluslar” olarak ifade edilir. Tiirk Dil Kurumu ise miizeyi; “sanat ve bilim
eserlerinin veya sanat ve bilime yarayan nesnelerin saklandigi, halka gosterilmek igin
sergilendigi yer veya yapilardir” seklinde tanimlamaktadir (TDK, 2019).

Ulusal ve uluslararasi bazi énemli kuruluglarin miize tanimlarinin zaman iginde
degismekte ve giincel anlayis dogrultusunda yenilenmekte oldugu goriilmektedir. Buna
gore son donem tanimlarina baktigimizda; Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 miizeyi; “tarihi
eserleri tespit eden, bilimsel yontemlere agiga ¢ikaran, inceleyen, degerlendiren, koruyan,
tanitan, sergileyen, egitim programlart araciligiyla tarihi eserler konusunda halki
bilin¢lendirerek toplumun kiiltlir diizeyini yiikseltmeyi amaglayan egitim, bilim ve sanat
kurumu” seklinde tanimlamaktadir (KTB, 2019). Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve
Kiiltiir Orgiitii’niin (UNESCO) taniminda ise miize, “Insanligin ve gevresinin somut ve
somut olmayan mirasini egitim, ¢alisma ve eglenme amaciyla edinen, koruyan, arastiran,
ileten ve sergileyen, topluma ve gelisimine hizmet eden, kar amac1 glitmeyen, kalic1 bir
kurum” olarak ifade edilmektedir (UNESCO, 2021). Miizecilik alaninda diinyanin en
saygin ve onemli kuruluslarindan birisi olan Uluslararasi Miizeler Konseyi (ICOM) ise

son olarak 2019 yilinda giincelledigi kapsamli tanim ile miizeyi

Miizeler gegmis ve gelecek hakkinda elestirel diyalog saglayan demokratiklestirici,
kapsayict ve polifonik (¢ok sesli) alanlardw. Giiniimiiziin ¢atismalarini  ve
zorluklarint kabul ederek ve ele alarak, toplum icin eserler ve érnekler barindirirlar,
gelecek nesiller icin c¢egsitli anilart korurlar ve tiim insanlar icin esit haklart ve
mirasa egit erisimi garanti ederler. Miizeler kdar amaclh degildir. Katilimci ve
seffaftirlar. Insan onuruna ve sosyal adalete, kiiresel esitlige ve gezegensel iyilige
katkida bulunmak icin, toplar, korur, arastirir, yorumlar, sergiler ve diinyadaki
anlaywsi gelistirmek icin ¢esitli topluluklarla aktif ortaklik i¢inde ¢alisirlar seklinde
tarif etmektedir (Ozlek, 2020: 28).

Miizeler {izerine yapilan ¢esitli tanimlar incelendiginde; 6ncelikle miizelerin temel
olarak onemli ve degerli eserler (koleksiyonlar) igeren kurumlar olduguna vurgu
yapuldigim1  goriilmektedir. Miize kavramimni tanimlarken miizelerin amag¢ ve
fonksiyonlarindan da bahsedilmektir. Bununla beraber degisen tanimlarda miizelerin

amaclarinin Onceleri eserleri inceleme, koruma ve sergileme gibi fiziksel unsur ve



aktivitelerden olustugu ancak zaman ig¢inde miizelerin topluma olan katkisindan, egitim
gorevinden ve insan/toplum ile iletisimden s6z edildigi goriilmektedir. Gegmis
donemlerde miizeler, igerisinde eserler bulunduran binalar olarak goriilmekteyken
giinimiizde ¢ok daha kapsayici amaglar1 olan kurumlar olarak tarif edilmektedir. Bir
biitiin olarak diistiniildiigiinde miize tanimlarinin, zamanla degisen miizecilik anlayisina

paralel olarak yenilendigi ve gelistirildigi sOylenebilir.

1.2. DUNYA’DA MUZECILiIGIN TARIHSEL GELIiSiMi

Diinya’da miizeciligin tarihsel gelisimini zaman (kronolojik siire¢) veya igerige
(sekilsel ve mekansal degisim) bagl olarak iki farkli yonden ele almak miimkiindiir.
Kronolojik gelisim Antik Yunan donemi ile baslayip 21. yiizyilda modern miizecilik ile
devam etmekte olan bir siire¢ olarak ele alinabilir. Sekilsel ve mekansal degisim ise
koleksiyonculuktan baslayip miizecilik ile devam eden siire¢ boyunca gerek
koleksiyonlarin gerekse sergilendikleri alan ve mekanlarin fiziksel (giiniimiizde dijital da

dahil olmak iizere) gelisimleri ve ¢esitliligi lizerinden degerlendirilmelidir.

1.2.1. ilk ve Orta Caglarda Koleksiyonculuk ve Miizecilik

Insanlar gerek icgiidiisel gerekse kiiltiirel gereksinimlerinden hareketle ¢ok eski
caglardan bu yana giizel bulduklar1 ve kutsal gordiikleri nesneleri biriktirmistir (Ozkasim,
2015: 3; Wingfield, 2017: 599). Eski Mezopotamya, Misir ve Anadolu uygarliklarinda
hazineler, kutsal kabul edilen esyalar, savaslarda ele gegirilen ganimetler, siisler, aletler,
silahlar ve benzeri degerli kabul edilen esyalar devlet yonetimleri ve soylular tarafindan
sahiplenilmis ve zaman zaman konuklara gosterilmistir (Yiicel, 1999 : 19; Lewis, 2011:
3; Kiigtikhaskoylii, 2015a: 24). Nitekim etimolojik olarak giiniimiizdeki miize kelimesine
adin1 veren Iskenderiye Mouseionu tarihteki ilk miize rnegi olarak kabul edilir (Erskine,
1995: 38; Lee, 1997: 386).

Orta Cag’da da hiikiimdarlarin (kral, prens ve benzeri) Ilk Cag’dakine benzer

sekilde sahip olduklar1 koleksiyonlardan s6z etmek miimkiindiir. Bununla birlikte Orta



Cag’daki dini kurumlarimn da kendi amaglari dogrultusunda zengin koleksiyonlar
olusturduklar1 sdylenebilir (Yiicel, 1999 : 20). Buna gére islam uygarliklarinda kiilliyeler
blinyesinde olusturulan kiitliphane ve diger alanlarda kutsal esyalar, el yazmalari, ¢esitli
bilimsel aletler gibi degerli eserler sergilenmis ve halka teshir edilmistir. Hristiyan
iilkelerde ise ozellikle kilise ve manastirlarda, Incil’den hikayelerin veya onemli dini
figiirlerin yer aldig gesitli resim, heykel ve benzeri sanat eserleri, okuma yazma bilmeyen
halkin ilgisini ¢ekmek i¢in bir araya getirilmis ve sergilenmistir. Yine Orta Cag boyunca
bazi1 soylular tarafindan da gesitli sanat eserlerinin toplanip bir koleksiyon anlayisi ile
muhafaza edildigi bilinmektedir. Ancak kraliyet veya soylularin koleksiyonlar1 halka agik
olmayip sadece belli bir kesim tarafindan ziyaretine izin verilmekteydi (Madran, 2009:

66; Alexander, Alexander ve Decker, 2017: 35).

1.2.2. Ronesans Doneminde Miizecilik

Ronesans donemi ile beraber bilimsel arastirmalarin artmasi, yeni iilke ve
kiiltiirlerin  kesfedilmesi veya Ogrenilmesi, bilgiye ve tarihe olan ilginin artmasi
koleksiyonculuk anlayisinin giiclenmesine ve c¢esitlenmesine yol agcmistir (Altunbas ve
Ozdemir, 2012: 4). Tarihsel siire¢ agisindan degerlendirildiginde koleksiyonculugun
ortaya ¢ikist ve ornekleri Antik Yunan ve Roma donemi ile iliskilendiriliyor olsa da
Ronesans donemindeki gelismeler Avrupa’da koleksiyonculuk anlayisinin gelismesi ve
yayilmasi, gelecekte olusacak miizecilik anlayisi i¢in 6nemli bir donlim noktas1 olmustur.
Bu donemde kimi arastirmacilar, sanatgilar ve varlikli kisiler tarafindan ¢esitli
koleksiyonlar olusturulmus, bilim ve sanata deger verilmesi sonucu tarihi eserler 6nem
kazanmig ve sistemli bir sekilde toplanip biriktirilmeye baslanmigtir (Cannon-Brookes,
1984: 115; Sezgin ve Karaman, 2009: 5; Erbay, 2011: 17). Miizecilik baglaminda
Ronesans’in 6nemli gelismelerinden birisi, koleksiyonlarin, bulunduklar1 mekanlar
icerisinde kendilerine 6zel bir oda veya dolap gibi yerlerde sergileniyor olmaktan
cikmasidir. Bu ¢agda ilk kez koleksiyonlara 6zel olarak insa edilen ve eserlerin belli bir

diizen ile sergilenmesi amacini tasiyan mekanlar insa edilmistir (Ozkasim, 2015: 5).



Ronesans doneminde, koleksiyonlarin toplanmasi ve sergilenmesi genellikle
nadire kabineleri®, stiidyo (studiolo) veya galeri (galleria) gibi isimlerle anilan
mekanlarda ger¢eklesmistir (Hein, 1998: 186; Swain, 2007: 24). Nadire kabineleri,
koleksiyon sahibinin tercihlerine, imkanlarina ve koleksiyonun 6zelligi ile biiyiikliigiine
bagli olarak bazen bir rafli veya ¢ekmeceli bir dolap, bazen bir oda veya salon gibi 6zel
olarak ayrilmis bir alan seklinde diizenlenmistir (Swain, 2007: 24; Ozkasim, 2015: 7).
Nadire kabineleri Onceleri farkli tiirden igeriklerin bir arada bulundugu belli bir
uzmanlasma amaci glitmeyen koleksiyonlardir. Ancak zamanla kabineler, koleksiyonlarin
niteliklerine gére zaman i¢inde birtakim kategorilere ayrilmistir (Hooper-Greenhill, 1999:
28). Bunlardan naturalia, botanik ve zoolojik pargalar1; artificalia, resim ve heykel gibi
sanat eserlerini; scientifica, bilimsel alet, icat ve zanaat Uriinlerini; exotica, uzak
tilkelerden ve farkli kiiltiirlerden gelen nesneleri; mirabilia, sira dis1 ve dogaiistii varliklara
dair igerikleri; ve son olarak bibliotheca ise kitap, katalog, harita, ¢izim ve el yazmasi gibi
yazil1 veya basili eserleri kapsamaktadir (Artun: 2017: 16-20). Nadire kabinelerinin farkl
kategorilere boliinmesi, hem siniflandirma ve diizenleme anlayisinin gelismesi yoniinden
hem de farkli alanlarda uzmanlagma fikrini getirmesi agisindan modern miizelere giden
yolda 6nemli basamaklardan birisi olarak degerlendirilebilir.

Ronesans doneminde ozellikle 1440°lh yillarda Medici ailesi tarafindan
Floransa’da kurulan Palazzo Medici (Medici Saray1), 1537 yilinda ‘miize’ teriminin ilk
kez kullanildig1 yap1 olan Il Museo di Giovio a Borgovico (Borgovico’daki Giovio
Miizesi) ile 1581°de agilan Galleria degli Uffizi (Uffizi Galerisi) koleksiyon igerikleri ve
fiziksel Ozellikleri bakimindan miize ortaminin olusturulmasi ve kurumsallastirilmasina
katki saglamig, modern miizelerin Onciisii olarak kabul edilen yapilar arasinda
sayllmaktadir (Zimmermann, 1995: 159-160; Madran, 1999: 4; Rivera- Orraca, 2009:
32). Yine bu doénemde anatomi, botanik ve zooloji basta olmak {izere cesitli
tiniversitelerde de koleksiyonlar toplanmaya baslanmistir. Bazi soylularin  kendi
koleksiyonlarini iiniversitelere bagislamalari veya miras birakmalarinin da {niversite

koleksiyonlarinin zenginlesmesinde etkisi olmustur (Hooper-Greenhill, 1999: 45). Bu

6 Fransizca: Cabinet de Curiosité, Almanca: Wunderkammer.



baglamda ozellikle Elias Ashmole adinda bir koleksiyoner tarafindan Oxford
Universitesine bagislanan ve 1683 yilinda dzel olarak insa edilmis bir binada Ashmolean
Miizesi ismi ile sergilenmeye baslanan koleksiyon bazi tarihgiler tarafindan yapisi ve
isleyisi sebebiyle ilk modern miize olarak kabul edilmektedir (MacGregor, 2001: 125-
127; Abt, 2006: 124-125).

1.2.3. Yeni Cag ve Ulusal Miizeler

Eski Yunan’dan baglayip Orta Cag, Ronesans ve Yeni Cag ile devam eden siireg
boyunca koleksiyonlarin ve miize benzeri yapilarin pek ¢ok 6rnegi olmakla beraber
bunlarin higbiri halkin genelinin ziyaret etmesine acik mekanlar degildi (Alexander ve
digerleri, 2017: 38). 18. yiizyildan itibaren ise diinya ¢apinda bdlgesel ve ulusal otoriteler
tarafindan kurulan ve desteklenen miizelerin ortaya cikmasi ile miizeler 6zel miilk
olmaktan uzaklasip kamu yararina c¢alisan ve kapilarini toplumun tamamina agan
kurumlara doniismeye baslamistir (Lewis, 2021).

Ik ulusal miize olarak kabul edilen British Museum 1753 yilinda Londra’da
kurulmusg, 1759 yilindan itibaren ise kapilarini halka agmistir (British Museum, 2022).
Ayn1 ylizyilin sonlarinda yasanan Fransiz devriminin ardindan, daha once kraliyete ait
olan koleksiyonlar (cabinet de roi), 1793 yilinda Paris’te agilan Louvre Miizesi’nde halka
acik olarak sergilenmeye baglanmistir (McLean, 1995: 602; Lee, 1997: 385). 19. yiizyilda
ulusal miizelerin kurulumu diinyanin farkli {ilkelerinde hizla artmis ve miizeler daha
kurumsal yapilara biirlinmiislerdir (Erbay, 2011: 27). Aym1 zamanda bilimsel gelismeler,
artan bilgi birikimi ve biling diizeyi, sanayi devrimi ve gelisen teknoloji gibi ¢esitli
faktorlerin etkisiyle; tarih, antikite (etnografya), bilim ve teknik gibi spesifik koleksiyon
tirlerinde uzmanlagmis yeni miize tiirleri de bu yiizyillda ortaya g¢ikmaya c¢ikmistir
(Altunbas ve Ozdemir, 2012: 3).

18. ylizyilda 6zel koleksiyonlar ile nadire kabinelerinin hizla miizelere doniistiigi
siirecte, ulusal miizelerin ortaya ¢ikmasina sebep olan siyasi konjonktiir disinda,
miizeciligi etkileyen baska onemli gelismeler de yasanmistir. Avrupa iilkelerinde

sOmiirgeciligin yayilmasi, hem yabanci iilke ve kiiltiirlere kars1 bir merak uyandirmis hem



de somiirgelestirilen iilkelerden gelen c¢esitli eserlerin  miizecilik kapsaminda
sergilenmesini saglamistir. Ote yandan bu yiizyilda 6zellikle arkeoloji ve tarih alaninda
yapilan arastirmalar, bilimsel ¢alismalar ve kazilarin; antikacilik, koleksiyonculuk ve
nihayetinde miizeciligin yayginlasmasinda 6nemli payr olmustur (McLean, 1995: 602-

603; Pomian, 2000: 18).

1.2.4. 19. Yiizy1’da Miizecilik

19. yiizyila gelindiginde, diinya capinda miizelerin sayilar1 ve gesitliligi hizla
artmaya devam etmistir. Fransiz Devrimi sonrasi ortaya ¢ikan ve iilkeleri etkileyen
milliyetcilik anlayisi, devlet yonetimlerinin kendi uluslarmin tarihini arastirma ve
zenginliklerini miizelerde sergilemesinde etken olmustur (McLean, 1995: 603; Erbay,
2011: 27). Bu dénemde 6zel koleksiyonlarin kamulastirilmas1 ve kurumsallastiriimasi
calismalar artis gostermistir. Ote yandan bazi iilkeler, siyasi giiclerini gdstermek
arzusuyla miizeleri bir prestij simgesi olarak gérmiis ve koleksiyonlar1 zenginlestirmek
icin ugraslar vermislerdir (Owen, 2006: 146-147; Kiiciikhaskoylii, 2015a: 34-35). 19.
yiizyilda miizecilik alanindaki en 6nemli gelismelerden birisi de miize koleksiyonlarin
kategorilere gore ayrilarak, belli bir alanda uzmanlasan miize anlayisinin yayginlik
gostermesidir (Madran, 1999: 6; Kiigiikhaskoylii, 2015a: 35-37).

Bu ylizyilda miize yonetimi agisindan modern miizecilige dogru giden en 6nemli
gelismelerinden birisi de ziyaretcilerin miizeler i¢in 6neminin anlagilmasidir. Her ne kadar
daha onceki yiizyillarda halka kismen veya tamamen agilan miizeler bulunsa da, bunlarin
ziyaretcilerle iletisimleri oldukca sinirli olmustur (Kizilyaprak, 2000: 18). 19. yiizyilda ise
toplumdaki kiiltiirlii ve bilgili insan sayisinin artmasi ve bunlarin miizeleri ziyaret
etmesiyle miizelerin de kurumsallagmaya baslamasi ve yonetimlerinin ziyaretgilerin
Onemini fark etmesi gibi gelismeler yasanmistir. Bunlarin sonucunda miizeler, halka i¢in
Ozel ilgi gostermeye baslamis ve miize ziyaretlerini tesvik etmeye calismistir (Kotler,
Kotler ve Kotler, 2008: 10-11; Kii¢iikhaskdylii, 2015a: 35). Bununla birlikte miizeler,

uzun bir siire eser odakli sunum ve yonetim anlayisina bagl kalmaya devam edecektir.
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Son olarak, 19. ylizyilin bir diger 6nemli gelismesi de miizecilik ve egitim arasinda
giiclii baglarin kurulmasidir. Baz1 iiniversiteler egitim verdikleri alanin ihtiyaglarina
uygun olarak uzmanlik gerektiren miizeleri kurmaya ve genisletmeye baslamistir. Bu
kapsamda &zellikle Ingiltere, ABD, Rusya ve Italya gibi iilkelerde yer alan {iniversitelerde
antropoloji, arkeoloji, zooloji, botanik, jeoloji, etnoloji, tip, anatomi, tarih ve benzeri
bilimler ile beraber calisarak egitim ve arastirma faaliyetlerinde rol iistlenecek pek ¢ok
miize kurulmustur (Kii¢iikhaskoylii, 2015a: 35-37).

Bir biitlin olarak bakildiginda, 19. yiizy1l miizeciliginin koleksiyon odakli
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu siiregte farkli iilke, sehir ve 6zellikte pek ¢cok miize
kurulmus, miizelerin kurumsallagmasi yoniinde 6nemli asamalar kaydedilmistir. Bu ¢ag,
ziyaretcilerin miizelere beklendigi ancak miizecilik anlayisinin eserlerin toplanma,
korunma ve sunulmasindan ibaret goriildiigii, geleneksel donem igerisinde kabul
edilmektedir. Miizelerde geleneksel yonetim anlayis1 20. ylizyilin ikinci yarisina kadar

devam etmistir.

1.2.5. 20. Yiizy1l’da Miizecilik

20. yiizyilin ilk yarisinda sosyal, ekonomik ve politik faktorler ile bilimsel ve
teknolojik gelismelerin etkisiyle insanlarin diisiinme bi¢imleri ve yasam aligkanliklari
hizla degismeye baslamistir. ‘Sanayi toplumu’ndan ‘bilgi toplumu’na gecis ve bilisim
teknolojileri ile kitle iletisim araglarindaki gelismeler, miizeleri de Onemli OSlgiide
etkilemistir (Walsh, 1992: 50; McLean, 1997: 9). Miizeler bu ¢agda insanlarin bos zaman
degerlendirme faaliyeti olarak gordiigii ve keyifli vakit gecirdigi yerler olarak goriilmeye
baslanmigtir (Atagdk, 1999: 72). Bu donemde miizelerde koleksiyon ve eserlerin
ziyaretgilere daha iyi aktarilmasi i¢in yeni sergileme yaklagimlar1 ve yontemleri
kullanilmaya baslanmistir. Klasik miizecilik anlayisinda gorevleri eserleri toplamak,
korumak ve sergilemek olan miizeler, yeni ve modern bir yaklasim ile insan (ziyaretgi)
odakl1 bir yonetim anlayisina dogru gecis yapmaya baslamislardir (Kandemir ve Ugar,
2015: 23; Vermeeren ve digerleri, 2018: 2). Buna gore, modern yonetim anlayisinda

miizeler, ziyaret¢ilerin miizeyi pasif olarak gezdikleri nesne (eser) odakli deneyimlerin
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yerine ziyaretgilerin aktif (katilimci) olduklart deneyim anlayisina odaklanmaktadir
(Weil, 1999: 229-231).

Heijnen (2010: 14-15), miizelerin 20. yiizyilda tii¢ devrim gegirdigini
belirtmektedir. Heijnen’e gore, birinci miize devrimi 1900’lerin baglarinda miizelerin
kurumsallasmas1 ve profesyonelce yonetilmeleri ile gerceklesmistir. Ikinci miize devrimi
ise 1970’1lerde koleksiyon odakli miize anlayisinin yerini fonksiyon (islev) odakli miizeye
biraktigi donemi ifade etmektedir. Bu donemde miizeler toplumla daha yakin iligkiler
kurmaya bagslamis ve miizelerin egitimsel ve kamusal islevleri 6nem kazanmaya
baslamistir (Ross, 2004: 84; Heijnen, 2010: 15). Ambrose ve Paine (2012: 19) de bu
siiregte miizelerin toplama, belgeleme, koruma ve arastirma gibi nesne odakli temel
islevlerden; ziyaretci, hizmet ve/veya pazarlama odakli bir yaklasima gecis yaptigini
belirtmektedir. Heijnen’in (2010: 15), bahsettigi tiglincii miize devrimi ise miizecilik
alaninda 1990’lardan itibaren 6ne ¢ikan degisimleri kapsamaktadir. Buna gore, 1990’1larda
miizelerin insan odakli yapilara doniistiigii ve ziyaret¢i katilimi ile toplum faydasinin
onem kazandig1 vurgulanmaktadir. Benzer sekilde Demir (2013: 1117) de, giiniimiizde
miizelerin toplumdaki yerini, 6nemini ve misyonunu inceleyen calismalarin artmasi ile
toplumun faydasi i¢in calisan ve gelisimine onem veren, ziyaret¢ilerle yakin iligkiler
kuran, karsilikli iletisimin 6ne ¢iktig1i miizecilik anlayisinin olustugunu ifade etmektedir.
20. yiizyillda miizeler, insanlarin yalmizca vakit gecirmek veya eserler hakkinda bilgi
sahibi olmak (6grenmek) icin ziyaret ettigi mekanlar olmaktan uzaklasarak ayni1 zamanda
ziyaretgilerin aktif katilim gosterdigi, miize ile eserleri yorumladigi ve hizmet satin
aldiklar1 yerlere dontismiistiir (Mcpherson, 2006: 45).

Miizelerin eser odakli anlayistan ziyaretgi odakli anlayisa gegmesi, geleneksel
miizecilikten modern miizecilige gecisin en 6nemli belirtisi olarak kabul edilir. Modern
miizecilik kapsaminda miizelerin fonksiyonlar1 koruma, arastirma ve iletisim bagsliklar
altinda toplanmaktadir. Modern miizecilikte ziyaretgiler tarafindan miizelerden
beklenenler; ziyaretcilerin keyif alabilecekleri ve 6grenebilecekleri deneyim ortami ve
kosullarini saglamak, ziyaretcilerin ihtiya¢ duyduklar1 hizmetleri vermek ile pazarlama ve
halkla iliskiler gibi gérevleri lizerinden ziyaretgiler ile iletisim kurmalaridir (Hein, 1998:

15; Atagok, 2003: 25; Kervankiran, 2014: 349). Bununla beraber, 20. yiizyilin son
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donemlerinde, miizeler toplum agisindan hizla degisen rollerini gdzden gecirmeye ve
yeniden tanimlamaya baglamiglardir. Bu dogrultuda miizelerin kurumsal onceliklerini,
yonetim stratejilerini ve iletisim bi¢imlerini degistirerek toplum igin bir etkilesim
ortamina, bos zaman etkinlikleri i¢in ideal mekanlara ve yagsam boyu 6grenme felsefesiyle
isleyen egitim kurumlarina doniistiigiinii soylemek miimkiindiir (Hooper-Greenhill, 1999:
68; Anderson, 2004: 2). Kenee (2006: 185-186), ziyaretgi ve toplum odakl1 hareket eden,
ziyaret¢i calismalari yapan ve ziyaretcileri miizeye c¢ekmenin yollarini arayan yeni

yonetim yaklasimini postmodern miizecilik olarak adlandirmaktadir.

1.2.6. Postmodern Miizecilik ve Dijital Miizeler

Postmodern miizecilik anlayisindaki farklilik miize ile ziyaretgiler arasindaki iliski
ve etkilesimle ilgilidir (Hooper-Greenhill, 1999: 68; Onur, 2003: 7). Postmodern
miizecilik, miize (ve igerigi) ile ziyaretci arasinda iki yonlii iletisime dayal1 olup paylasima
ve igbirligine 6nem verir. Ziyaretgiyi mesafeli bir izleyici olmaktan ¢ikarip aktif bir
katilimc1 yapar (Onur, 2003: 7; Schubert, 2004: 132). Ayrica postmodern miizecilikte
insan temelli egitim ve eglence etkinlikleri 6n plandadir. Postmodern miizecilik,
ziyaretgilerin eserleri tek duyu yerine tiim duyularini kullanarak algilamalarini saglamaya
calisir ve kendilerini miizelerin bir pargas1 gibi hissetmelerine yardimci olur (Rentschler,
2007: 347-348).

Gilinlimiizde postmodern miizecilik uygulamalarini geleneksel uygulamalardan
ayiran en onemli faktorlerin basinda teknolojinin kullanimi gelmektedir (Bozkus, 2014:
334). Postmodern miizecilik c¢ogunlukla sanal miize, dijital miize gibi terimlerle
iligkilendirilse de bu ifadeler tam olarak postmodern miizeciligin karsilig1 olmayip bu
donemde oOnemi ve kullanimi artan miizecilik uygulamalaridir. Bununla beraber
postmodern miizecilik yaklasimi kapsaminda, miizeciligi dijital teknolojilerden bagimsiz
diisiinmek de miimkiin degildir.

Simone, Cerquetti ve Sala (2021: 325-327), miizelerin ve miizeciligin dijital
doniisiim siirecinde gegmisten giinlimiize ¢esitli asamalardan gectiklerini belirtmektedir.

Buna gore Erken Miizeler (Early Museum) nadire kabinelerinden baslayip yakin doneme
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kadar siiregelen geleneksel miizecilik asamasidir (Lewis, 2015: 28-29). Bu asamada
miizelerde teknoloji kullanimi kisithdir, dijital igcerik bulunmamaktadir. Simone ve
digerleri (2021: 326) yakin donemde, dijital icerikleri kullanan ilk miizeleri Sosyal-
Uyanan Miizeler (Social-Sleeper Museum) olarak adlandirmaktadir. Buna gore, bu
miizeler ziyaretgileri ile dncelikli olarak geleneksel iletisim kanallarini siirdiirmeyi tercih
etmekle beraber ¢evrimigi iletisimi de bir alternatif olarak kullanmaktadir. Miizeler kisa
stire igerisinde Sosyal-Odakli (Social-Focused Museum) denilen yeni bir asamaya
gecmistir. Bu siirecte sosyal medya araclart ile internet sitelerinin kullanimi 6nem
kazanmig, miizeler ziyaretgileri ile ziyaret oncesi ve sonrasinit da kapsayacak sekilde
iletisimlerini dijital medya {izerinden yapmay1 oncelik haline getirmistir (Marty, 2007:
356). Gliniimiizde gelinen bir sonraki asamada ise Dijital Miizelerden (Digital Museum)
bahsedilmektedir. Bu miizeler sosyal medya ve internet araglarini etkin bir sekilde
kullanmanin yani sira ziyaretcilerine c¢esitli dijital araglar ve interaktif teknolojilerin
yardimi ile daha zengin deneyimler sunmayi amaclar (Pallud, 2017: 474-475; De
Bernardi, Gilli ve Colomba, 2018: 456). Simone ve digerleri (2021: 326-327), miizeciligin
yakin geleceginde Arttirilmis Miize (Augmented Museum) asamasmin one ¢ikacagini
ifade etmektedir. Bu miizecilik anlayisinda, miizeler fiziksel mekanlar olarak goriilmeyip
sinirlart ve kisitlamalar1 olmayan alanlar olarak tarif edilmektedir. Buna gore ii¢ boyutlu
(3D) baskilar ve yapay zeka gibi gelismis teknolojiler ile olusturulacak olan sanal
rekonstriiksiyonlar ve anlati ortamlar ile koleksiyonlarin ve eserlerin tarihsel ve sanatsal
degerini tiim ziyaretcilere (dijital olanlar dahil) aktararak arttirilmis bir miize deneyimi
saglanacaktir (Duncan ve digerleri, 2012: 294-296; Mencarelli ve Pulh, 2012: 160).
Tarihteki en erken miizelerden baslayip giinlimiizdeki dijital doniisiime kadar
gecen siiregte mekansal degisim, koleksiyonlarin teshir edildigi fiziksel mekanlardan
baslamakla giiniimiizde gevrimici kanallar1 da kapsayacak sekilde genislemektedir. Ote
yandan, ziyaretcilerin miize ile olan etkilesimleri ise gegmiste sadece eserlerin vurgulanip
ziyaretcilerin arka planda yer aldig1 diisiik baglamdan giiniimiizde ziyaretcileri 6ne koyan

yiiksek baglama dogru degigmektedir.
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1.3. TURKIYE’DE MUZECILiGIN TARIHSEL GELIiSiMi

Tiirkiye miizeciliginin dogusu ve gelisimi, literatiirde ¢ogunlukla cumhuriyet
oncesi Osmanli Imparatorlugu doneminden itibaren ele alinmaktadir. Osmanli doneminde
modern anlamda ilk miizecilik faaliyetleri 19. yiizyilin ortalarindan itibaren
baslamaktadir. Osmanli doneminde 6zellikle Osman Hamdi Bey’in Miize-i Hiimayun’un
midirligi yaptigr donem, iilkenin miizecilik tarihinde olduk¢a énemli bir yere sahiptir.
1923 sonras1 Cumhuriyet doneminde de miizelerin sayis1 ve koleksiyonlar1 hizla artmais,

miizecilik yonetimi acisindan modern diinya anlayisina uygun diizenlemeler yapilmistir.

1.3.1. Cumhuriyet Oncesinde Miizecilik

Tiirkiye’de (Osmanli Imparatorlugu) ilk miize ornekleri, Avrupa’daki oncii
orneklerden yaklasik iki asir sonra goriilmektedir. 19. yiizyilda milliyetcilik (ulusguluk)
anlayisinin devlet yonetimlerini etkiledigi ortamda Osmanli imparatorlugu icinde de
tilkenin zenginliklerinin miizelerde sergilenmesi ve iilke disina eser ¢ikarilmasinin
onlenmesi konusunda bazi girisimlerde bulunulmustur (McLean, 1995: 603; Erbay, 2011:
31).

Osmanl1 Imparatorlugu déneminde 15. yiizyildan beri toplanan kutsal esyalar, el
yazmalari, cesitli silahlar, yabanci devletlerden gelen hediyeler ile savas ganimetleri
zamanla Topkapr Sarayi’nda birikmisti (Shaw, 2004: 18-19). 1730 yilinda Aya irini
Kilisesi’nde yapilan tadilatin ardindan, bu koleksiyonda biriken bazi eserler (6zellikle eski
silahlar) Darii’l Eslihd adiyla burada sergilenmeye baslamistir (Yiicel, 1999: 30-31). Bu
sergileme halka a¢ik olmamakla beraber Tiirk miizeciliginin ilk girisimleri arasinda
sayllmaktadir (Kiiciikhaskoylii, 2015b: 49). 1846 yilinda, Ahmed Fethi Pasa Aya Irini
Kilisesi’nde bulunan Ddrii’l Eslihd koleksiyonunda bazi diizenlemeler yaparak, miizecilik
kurumunun olusmasinda 6nemli bir adim atilmasini saglamistir (Keles, 2003: 4). Buna
gore, Darii’l Eslihd koleksiyonu, Mecmua-i Asdr-1 Atika (heykel, lahit ve benzeri eski ve
arkeolojik eserler) ve Mecmua-i Eslihd-1 Atika (top, tiifek, kilig, zirh ve benzeri eski

silahlar) olarak iki parcaya ayrilmistir (Erbay, 2011: 33-34). 1869 yilinda Sadrazam Ali
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Pasa, Aya Irini Kilisesi’ndeki koleksiyonlarm farkl1 sehirlerden getirilen cesitli eserlerle
zenginlestirilmesini saglamis ve kurumu Miize-i Himayun (Imparatorluk Miizesi) olarak
adlandirmistir (Cezar, 1995: 231; Shaw, 2004: 50; Yildizturan, 2007: 29). Boylece ‘miize’
kelimesi Osmanli Imparatorlugu’nda ilk kez resmi bir kurumda kullanilmistir (Ozkasim
ve Ogel, 2005: 98).

1874 yilinda ulusal miizecilik konusunda énemli bir adim daha atilmis, arkeolojik
buluntu ve tarihi eserlerin yurtdisina ¢ikarilmasini kisitlayan kisitlayan Asdr-i Atika
Nizamndmesi (Eski Eserler Kanunu) yiiriirliige girmistir (Kiigiikhaskoyli, 2015b: 50).
1870’li yillarda imparatorlugun ¢esitli yerlerinden getirilen pek ¢ok eser Miize-i
Hiimayun’da toplanmistir. Ancak Aya Irini Kilisesi’nin kapasitesi yetersiz kalmaya
baslayimca, 1880 yilinda Mecmua-i Asdr-1 Atika koleksiyonu, restore edilen Cinili Kosk’e
tasinmustir. Aya Irini Kilisesi’nde birakilan Mecmua-i Eslihd-1 Atika koleksiyonu ise
gecici olarak kapatilmistir. Cinili Kosk’te sergilenen koleksiyon ise ilk kez tiim halkin
ziyaretine agilmistir (Ozkasim ve Ogel, 2005: 99).

1881 yilinda Tiirk Miizeciligi acisindan onemli bir doniim noktasi daha
gerceklesmis ve Osman Hamdi Bey, Cinili Koésk’e tasinan miizeye miidiir olarak
gorevlendirilmistir (Keles, 2003: 4; Buyurgan ve Mercin, 2005: 69). Osman Hamdi Bey
ile Tiirk miizeciliginde yeni bir donem baslamis ve gerek mevzuatta gerekse uygulamada
onemli gelismeler yasanmistir (Gergek, 1999: 108). Osman Hamdi Bey’in ilk
icraatlarindan birisi 1874’te yiiriirliige giren Asdr-1 Atika Nizamndmesi’ni (Eski Eserler
Kanunu) yenileyerek yurt digina eser ¢ikarilmasinin tamamen yasaklanmasi ve kagak kazi
yapilmasinin Oniine gegilmesi i¢in Onlemler alinmasi olmustur (Sahin, 2007: 117;
Kiiciikhaskoylii, 2015b: 53). Osman Hamdi Bey Osmanli Imparatorlugunda yabancilarin
yiirtitmedigi ilk ulusal kazi ¢aligmalarini Nemrut Dagi’nda baglatmis ve Adiyaman ile
beraber Mugla, Liibnan gibi baz1 bolgelerdeki kazi ¢aligmalarini bizzat ylirlitmistiir
(Erbay, 2011: 38). Bu kazilarda bulunan eserler Istanbul’da Cinili Késk’e tasinmis olan
Miize-i Hiimayun’a gonderilmis ancak burada da yer kalmayinca yeni bir miize binasinin
(bugiinkii Istanbul Arkeoloji Miizesi) yapimma baslanmigtir. Osman Hamdi Bey
donemindeki diger 6nemli gelismeler ise Istanbul disinda Konya, izmir, Bursa, Bergama

gibi farkli sehirlerde de miizeler kurulmasi, Bahriye Miizesi’nin (bugiinkii Deniz Miizesi)
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kurulmasi, Mecmua-i Eslihd-1 Atika koleksiyonunun Eslihd-i Askeriye Miizesi adiyla
yeniden ziyarete acilmasi ve Sanayi-i Nefise Mektebi’'nin (Giizel Sanatlar Okulu)
kurulmasidir (Ozkasim ve Ogel, 2005: 99; Buyurgan ve Mercin, 2005: 72;
Kiictlikhaskoylii, 2015b: 53).

Osman Hamdi Bey doneminde miize yonetimi anlaminda da c¢agdas bazi
uygulamalar gerceklestirilmistir. Buna gore arkeolojik kazilar diginda miize
koleksiyonlarinin kataloglama, siniflandirma, koruma ve sergileme konularinda gesitli
calismalar yapilmistir (Atesogullari, 2022: 37). Ayrica halki miizeye ziyaret¢i olarak
¢ekebilmek ve ellerinde bulunan antika eserleri miizeye bagislamalarini tesvik etmek igin
gazetelere ilanlar verilmistir (Kii¢iikhaskoylii, 2015b: 53-54).

Osman Hamdi Bey’in vefatindan sonra yerine ge¢en Halil Edhem Bey déneminde,
Tiirk-islam eserlerinden olusan Evkdf-1 Islamiyve Miizesi ile Sanayi-i Nefise Mektebi
biinyesinde resim koleksiyonlari igin kurulan Asdr-1 Naksiye Miizesi (bugiinkii Resim ve
Heykel Miizesi) kurulmustur (Ozkasim ve Ogel, 2005: 100). Osmanli’nin son yillarinda
basladigr gorevine cumhuriyetin ilk yillarinda da devam eden Halil Edhem Bey
doneminde miizecilikte modernlesme anlaminda 6nemli gelismeler yasanmistir. Bu
donemde 6zellikle Miize-1 Himayun ile Cumhuriyet doneminde miizeye ¢evrilen Topkapi
Saray1 basta olmak iizere, donemin miize koleksiyonlarinin tasnifi ve sergilenmesinde
cagdas uygulamalar gergeklestirilmistir (Artun, 2017: 30-31)

Osmanli Devleti doneminde kurulan miizelerin koleksiyonlar1, agirlikli olarak
askeri, tarihi, arkeolojik, dinl ve etnografik eserlerden olusmaktadir. Bu dénem
miizelerinde ve miize mekanlarinda Osmanli kiltirii ve kimliginin yansitilmasi

amaclanmigstir (Kii¢iikhaskoylii, 2015b: 67).

1.3.2. Cumhuriyet Doneminde Miizecilik

Cumhuriyet’in ilanindan sonra, miizecilik alaninda gesitli gelismeler yaganmustir.
Oncelikle 1924 yilinda Topkap: Saray1, Ayasofya, Dolmabahge Sarayi, Mevlana Dergahi
gibi bazi1 6nemli yapilar miizeye cevrilmistir (Gergek, 1999: 144; Keles, 2003: 5). Tarihi

eserlerin korunmasina iliskin yeni yasalar ¢ikarilmis ve {iilkenin g¢esitli yerlerinde
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arkeolojik kazilara baslanmistir. Kisa siirede Istanbul’un disinda Anadolu’da pek cok
sehirde miizeler acilmis, tarihi ve arkeolojik buluntular ilgili bolgelerdeki miizelerde
sergilenmistir. Efes, Aspendos, Bergama, Goreme gibi bazi1 antik sehirler acik hava
miizesine ¢evrilmistir (Kiigiikhaskoylii, 2015b: 58).

Yeni kurulan cumhuriyetin inga ettirdigi ilk miize ise 1925 yilinda Ankara’da
ingaatina baglanan ve 1930 yilinda ziyarete agilan Ankara Etnografya Miizesi’dir (Gergek,
1999: 16; Yildizturan, 2007: 31). Tiirkiye’de, 1923 ile 1943 yillar1 arasinda, kimisi yeni
ingaat kimisi ise var olan mekanlarin dontistimii lizerinden gercekleserek 35 yeni miize
ziyarete agilmistir (Mutlu ve Basaran Mutlu, 2018: 71). Cumhuriyetin ilk yillarinda
miizelerden sorumlu olan Asdr-1 Atika ve Miizeler Dairesi (1944 yilinda Eski Eserler ve
Miizeler Midiirliigli admi almistir) ile 1931 yilinda kurulan Tirk Tarih Kurumu
onciiliigiinde miizecilik alaninda projeler yiiriitiilmiis ve sistemli kazi ¢alismalar1 organize
edilmistir (Gergek, 1999: 147; Buyurgan ve Mercin, 2005: 76).

Tiirkiye’nin 1946’da Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii
(UNESCO) ile 1947°de Uluslararas1 Miizeler Konseyine (ICOM) iiye olmasinin ardindan
miizecilik alaninda uluslararasi is birliklerini saglamak ve gelistirmek yoluna girmistir
(Gergek, 1999: 183). 1960’lh yillardan itibaren donemin ¢agdas mimarisine uygun
miizeler acilmaya, eski miizeler ise yenilenmeye devam etmistir. Bu donemde farkhi
sehirlerde tek tip miizeler yapma anlayis1 benimsenmistir (Kervankiran, 2014: 357).
Ancak kentlerin iklimleri, koleksiyon yapilar1 ve diger unsurlar gozetilmeden uygulanan
tek tip miize binasi projesi uzun siire devam etmemistir (Ozkasim ve Ogel, 2005: 101).

1980’11 yillardan itibaren ise Tiirkiye’de 6zel miizecilik alaninda 6nemli girisimler
olmustur. 1980 yilinda Istanbul’da kurulan Sadberk Hanim Miizesi, Tiirkiye’nin ilk 6zel
miizesidir. 1984 yilinda Konya’da kurulan Koyunoglu Sehir Miizesi ve Kiitiiphanesi,
1994 yilinda Istanbul’da agilan Rahmi M. Kog Miizesi iilkemizde kurulan ilk 6zel miizeler
arasinda sayilmaktadir (Erbay, 2011: 43).

2000’11 yillarda diinyanin farkl tilkelerinde goriilen 6rneklerine benzer sekilde
uluslararas: sergilerin veya tarihi, endiistriyel ve benzeri yapilarin miizelere dontistiigii
goriilmektedir. Sergilerin miizeye doniistiigii ilk 6rneklerden birisi 2004 yilinda agilan

Istanbul Modern’dir. 2005 yilinda acilan Pera Miizesi ise tarihi Bristol Oteli’nin yeniden
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diizenlenmesi ile acilmigtir. Ayni donemde, iilkemizde devlet kontroliinde Zeugma
Mozaik Miizesi gibi ¢agdas miizelerin kurulmasi veya Efes Miizesi gibi eski miizelerin
yenilenmesi konusunda ¢aligsmalar diizenli bir sekilde devam etmektedir (Kii¢likhaskoylii,
2015Db: 64).

Tiirkiye’de miizeciligin tarihsel gelisim siirecine baktigimizda, Osmanl
doneminde baslayan ilk uygulamalardan bu yana donemin ¢agdas egilimlerini yakalama
cabasi i¢inde olundugu ancak genel olarak geriden takip edildigi goriilmektedir. Ozellikle
Tirkiye’de miizecilige iliskin mevcut mevzuat ve kat1 biirokrasi, miize yonetimlerinin
diinyada hizla degisen miizecilik uygulamalarina hizla adapte olmasinin oniinde engel

teskil etmektedir (Bahgeci, 2022: 47-48).

1.4. MUZELERIN AMAC VE ISLEVLERI

Klasik miizecilik anlayisinda miizelerin islevleri icerdikleri nesneler (eser,
koleksiyon) iizerinden ele alinmis ve somut unsurlarin korunmasi ve saklanmasi
amaglanmistir. Buna karsin modern miizecilik anlayiginda insan (ziyaretgi) ve toplum
odakli miizecilik anlayisina gecilmesi ile miizelerin islevleri de yeniden tanimlanmistir
(Erbay, 2012: 27; Kandemir ve Ugar, 2015: 23; Vermeeren ve digerleri, 2018: 2). Klasik
anlamda miizelerin islevleri; toplama, koruma, belgeleme, sergileme ve depolama olarak
siralanmaktadir (Hein, 1998: 5-9; Ozkasim, 2015: 10). 20. yiizyilin ortalarindan itibaren
miizelerin degisen algis1 ve tanimi kapsaminda, topluma kars1 gérevleri oldugu daha ¢ok
vurgulanir olmus ve egitim islevi de miizelerin temel fonksiyonlar1 arasinda sayilmaya
baslanmistir (Madran, 1999: 3; Giileg ve Alkis, 2013: 65; Mercin, 2015: 153).

20. ylzyilin sonlar1 ile beraber yerlesen c¢agdas miizecilik anlayisinda ise
miizelerin nesnelere karsi gorevleri ile egitim amact korunmakla beraber, ziyaretgi ve
toplumla ile olan iliskileri 6ne c¢ikarilmaya baslamistir. Bu baglamda gilinlimiizde
miizelerin islevleri ‘koruma, arastirma ve iletisim’ olmak iizere li¢c ana baslik altinda
degerlendirilmektedir (Uralman, 2006: 255; Kervankiran, 2014: 349). Koruma islevi,
eserlerin yagam siiresinin uzatilmasina ve giivenliginin saglanmasima ydnelik olarak

saklama, onarma ve depolama gibi faaliyetleri kapsamaktadir. Arastirma islevi,
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koleksiyonlara ve miize faaliyetlerine yonelik bilginin edinilmesi, yorumlanmasi ve
gelistirilmesi gibi bilimsel yontemlerle gerceklestirilen faaliyetleri kapsamaktadir.
fletisim islevi ise miizenin bilgi basta olmak {izere sahip oldugu iiriinii toplum ile
paylasmasidir. Ziyaretci ¢ekme ¢alismalar1 (pazarlama faaliyetleri) ile sergileme, egitim
ve eglence faaliyetleri bu baslik altinda degerlendirilmektedir (Kotler ve Kotler, 2000:
275; Uralman, 2006: 255; Erbay, 2012: 27-28; Kervankiran, 2014: 349-351; Ozkasim,
2015: 11-12).

Ulkemizde, Kiiltir ve Turizm Bakanlifi mevzuatinda miizelerin faaliyetleri
agirlikli olarak tasmir ve tasinmaz kiiltiir varliklarinin arastirilmasi, belirlenmesi, elde
edilmesi, kayit edilmesi, korunmasi ve sergilenmesi gibi nesne odakli unsurlardan
olusmaktadir. Bununla beraber mevzuatta sadece bir maddede’ egitim, tanitim ve

toplumla iletisim faaliyetlerine vurgu yapilmaktadir (KTB, 2021).

7 Miizeler i¢ Hizmetler Yoénetmeligi; Madde 5, bend C: “Miizede ve miize disinda egitici kurslar,
konferanslar, geziler diizenlenir. Cevrenin kiltiir hayatinin gelistirilmesine, kiiltiirel ve turistik
degerlerimizin halka tanitilmasina, eski eser sevgisinin uyandirilmasina, eski eser kacakeiligi, tahrip ve gizli
kazilarla yurdun milli degerlerini yok edici faaliyetlerin 6nlenmesine ¢alisilir.”
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IKINCi BOLUM
DENEYIM KAVRAMI VE BOYUTLARI

2.1. DENEYIM

Deneyim, i¢inde pek c¢ok farkli 6zelligi bir arada barindiran karmasik bir
kavramdir. Tiirk Dil Kurumu’nun Giincel Tiirk¢e Sozliigii’nde deneyim “Bir kimsenin
belli bir siirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin tamamu, tecriibe, eksperyans™ olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2022). ingilizce Oxford (2022) sézliigiine bakildiginda ise
deneyimin; 1) “belirli bir siire boyunca bir seyler yaparak kazanilan bilgi ve beceri ile
bunu kazanma siireci”, 2) “kisinin basina gelen, diistinme ve davranis seklini etkileyen
seyler”, 3) “kisiyi bir sekilde etkileyen bir olay veya aktivite”, 4) “kisinin bir hizmeti
kullanmasi, bir etkinlik yapmasi veya bir etkinlige katilmasi gibi eylemler”, 5) “belirli bir
toplulugun tiim tyeleri tarafindan paylasilan, diisiinme ve davranis bigcimlerini etkileyen
olaylar veya bilgiler” seklinde tanimlar1 oldugu goriilmektedir.

Deneyim kavramimi farkli sekillerde tanimlayan, farkli yonleriyle ele alan
arastirmacilar olmustur. Deneyim konusunda literatiirde Onciil ¢alismalar O6zellikle
psikoloji alaninda goriilmektedir (Hunt, 1961; Waterston, 1965; Rosen, 1972; Goffman,
1974; Ornstein, 1975). Thorne (1963: 248) deneyimleri bir kisinin hayatinda yasadigi
yiiksek (duygusal) noktalar, heyecan veren, kisinin hayatina zenginlik ve derinlik katan
ve onu tamamlayan olaylar olarak tanimlamistir. Benzer sekilde Maslow (1967: 9) da
pozitif deneyimin derin mutluluk hissedilen yogun anlar oldugunu; kisinin tiim siiphe,
korku, kisitlama ve dertlerini geride biraktigi saf mutluluk anlar olarak hatirlandigini
ifade etmistir. Ilk tanimlamalarda 6zellikle olumlu deneyimlerin one g¢ikarildigin,
olumsuz duygu ve deneyimlerin ise iizerinde durulmadigini goriilmektedir. Bununla
beraber ilerleyen yillarda deneyimlerin sadece pozitif yonleriyle degil, negatif duygular
tizerinden de incelendigini sOylemek miimkiindiir. Yeagle (1989: 523) mutluluk, hiiziin,
sikilma, nefret ve sevgi gibi farkli duygulardan kaynaklanan deneyimlerin kisinin

yasamina derinlik ve zenginlik kattigin1 ifade etmektedir.
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Elbette deneyim ile ilgili tanimlamalar sadece psikoloji alani ile sinirli degildir.
Deneyim ilerleyen zamanlarda psikoloji, tip, sosyoloji, felsefe ile basta pazarlama olmak
tizere isletme biliminin ¢esitli alt dallarinda da yogun olarak ¢alisilan bir konu olmustur.
Isletme alaninda ozellikle tiiketici davramisini anlamaya yonelik olarak deneyim
kavraminin iizerinde durulmaktadir sdyleyebiliriz. Nitekim tiiketici davranis1 alaninda
yapilan onciil ¢calismalarda da deneyimin sevgi, arzu, mutluluk, sempati, saskinlik, nefret,
korku, iiziintli, endise, kizginlik gibi pozitif veya negatif duygulan igerdigi
belirtilmektedir (Holbrook ve Hirshman, 1982: 137).

Deneyim, oOncelikle etkilesimler sebebiyle c¢evreden gelen ¢esitli uyaranlara
verilen reaksiyon olarak degerlendirilmektedir (Holbrook and Hirschman, 1982: 132).
Buna gore bir tiiketici bir hizmet saglayici (isletme) ile etkilesimde bulundugu zaman,
icinde bulunulan ortamin veya baglamin 6zelliklerinden etkilenmektedir. Bu etkilesimler
sonucunda tiiketiciye cesitli diizeylerde gecen duygu ve bilgilerin toplami deneyimi
olusturmaktadir (Pullman ve Gross, 2004: 553). Isletme agisindan bakildiginda,
tilkketicinin benzersiz ve akilda kalic1 buldugu, yeniden yasamak isteyecegi ve ¢evresine
kendi istegi ile anlatarak isletmeyi 6vdiigi tiirden deneyimler olumlu deneyim olarak
degerlendirilmektedir (Gupta ve Vajic, 1999).

Deneyim kavrami temelde karmasiktir ve farkli kiiltiirel ve davranissal
cagristmlara sahiptir (Voss, Roth ve Chase, 2008: 249). Deneyim ayni zamanda
biitiinciildiir ve pek ¢ok farkli unsurun bir araya gelmesi ile olusur (Shaw ve Ivens, 2002).
Deneyim; fiziksel aktiviteler, harekete gecirilmis duyular ile duygularin bir karisimi
olarak tanimlandig1 gibi (Shaw, 2007) fiziksel, psikolojik, duygusal, zihinsel ve sosyal
unsurlarin bir biitiinii olarak da goriilmektedir (O’Sullivan ve Spangler, 1998). Benzer
sekilde Verhoef ve digerleri (2009: 32) de deneyimin dogas1 geregi biitiinsel oldugunu ve
miisterinin hizmet verene yonelik biligsel, duyussal, duygusal, sosyal ve fiziksel
tepkilerini icerdigini belirtmistir. Deneyim, ¢evre bakimindan da biitiinseldir ve tek bir
mekan ile sinirlt degildir. S6z gelimi bir turistin destinasyon deneyimi, sadece otel ile
sinirli olmayip miizeler, magazalar, aligveris merkezleri, parklar, spor alanlar1 ve diger
turistik cekiciliklerin bulundugu yerleri de kapsamaktadir (O’Dell, 2005: 15). Ayrica

turist, deneyim siirecinde sadece mekandan degil, ayn1 zamanda otelde bulunan personel,
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diger ziyaretgiler, liriinler, hizmetler, binanin fiziksel 6zellikleri gibi sayisiz unsurlardan
da etkilenmektedir (Mossberg, 2007: 59). Ayni 6rnekte deneyim sadece turistin otelde
gecirdigi zaman ile de sinirli degildir. Deneyim turistin tatil yerini segme, konaklayacagi
otele karar verme, satin alma, oteli ziyareti ve tatil sonrasi agsamalarini da i¢eren ve zaman
yoniinden de ¢ok boyutlu bir kavramdir (Neslin ve digerleri, 2006: 108-109).

Deneyim 6te yandan tamamen kisisel ve kisiye 6zel bir durum olarak goriilmelidir
ve nicelikle degil kisinin hayat kalitesine olan katkisiyla degerlendirilmelidir (Mannell,
1984: 11). Pine ve Gilmore (1999: 12) deneyimlerin insanlar1 kisisel bir sekilde mesgul
eden olaylar oldugunu belirtmektedir. Schmitt (1999: 53), insanlarin rasyonel oldugu
kadar duygusal da oldugunu ve aldiklari iirlin ve hizmetler siirecinde biitlinciil, benzersiz
ve kisiye Ozel deneyimler yasadiklarini ifade etmektedir. Tiiketici penceresinden
bakildiginda deneyim, tiiketicinin aldigi iirin veya hizmet ile bunu sunan isletme ile
yasadig1 etkilesimlerden olugsmaktadir. Bununla birlikte, deneyim kisiye 6zgii olup her bir
kisi i¢in bu etkilesimlerin yarattig1 duygusal ve biligsel tepkiler farkli diizeydedir (Kotler
ve Armstrong, 2001: 129). Benzer sekilde Gentile, Spiller ve Noci (2007: 397) de tiiketici
deneyiminin tiiketici ile isletme arasinda gerceklesen etkilesimlerden kaynaklandigini, bu
etkilesimlere bagli olarak kisilerin farkli diizeylerde rasyonel, duygusal, duyusal, fiziksel
ve ruhsal reaksiyonlar gosterdigini belirtmektedir. Buna goére reaksiyon diizeyindeki
farkliliklar tamamen deneyimin kisiye 0zgii olma 0zelliginden kaynaklanmaktadir.
Deneyimler ayrica her bir kisinin gegmisten gelen bilgi ve tecriibeleri, karakteri, degerleri
ve inaniglart ile de sekillenmektedir (Stamboulis ve Skayannis, 2003: 41). Bu da
deneyimleri kisiye 6zel durumlar olarak kabul etmenin bir baska nedenidir.

Deneyimin bir diger ozelligi ise kiside iz birakan hatiralar veya bilgiler
icermesidir. Deneyimin amaglarindan biri ilgi ¢ekici, akilda kalic1 ve eglenceli anilar
yardimiyla islevsel ve amaca yonelik bilgiler saglamasidir (McLellan, 2000). Deneyim,
olay1 yasayanlar i¢in eglenceli, ilgi ¢ekici, akilda kalici ve unutulmayan hatiralar olarak
da tanimlanmaktadir (Oh, Fiore ve Jeoung, 2007: 120). Isletmeler tarafindan sunulan iiriin
ve hizmetler, misterilerin ihtiya¢ ve sorunlarmi gidermeye yardimeci olurken, ayr1 bir

kategori olarak ele alinmasi gereken ve ‘zihinsel bir yolculuk’ olarak adlandirilabilecek
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deneyimler ise insanlar i¢in yasama anlam katan hatiralar olugturmaktadir (Sundbo, 2009:
432-433).

Deneyimi yalnizca yasayan kisi tarafindan hissedilen kisisel bir olay olarak géren
Sanders (2001), daha 6nce yasanmis ve hissedilmis deneyimlere ‘hatiralar’; heniiz
yaganmamis veya hissedilmemis, ancak hayal edilen deneyimlere ise ‘riiyalar’
demektedir. Sanders’a gore deneyimleme, hatiralar (hafiza) ile riiyalarin (hayal giicii) bir
araya gelmesidir. Baska bir deyisle, Sanders’a gore deneyim, ge¢mis ile gelecegin
biitiinlesmesidir. Deneyimi iz birakan hatiralara benzeten diger aragtirmacilar ise bu
alandaki saygin ve yetkin isimlerden Pine ve Gilmore’dur. Goffman’in (1975) giinliik
yasam deneyimlerini tiyatro oyununa benzettigi c¢alismadan yola ¢ikan arastirmacilar
deneyimi bir sahne ve oyun metaforu ile anlatmaya ¢alismiglardir. Buna gore isletmeler
tiikketiciyi etkilemek i¢in hizmetlerini sahnelemektedir ve iirlinlerini dekor pargalari olarak
kullanmaktadir (Grove, Fisk ve Bitner, 1992: 94; Pine ve Gilmore, 2012: 45). Sahneyi
izleyen seyircilerin, yani tiiketicilerin, izledikleri performans benzer olsa da her birinde
biraktig1 iz farklidir ve kisiye 6zeldir. Gosteri sona erdikten sonra yasanan deneyim
seyircinin zihninde bir an1 olarak kalacak, aninin giicii ve etkisi deneyimin degerini
belirleyecektir (Pine ve Gilmore, 2012: 45-47).

Berry, Carbone ve Haeckel (2002: 85) deneyimin mekanik ve insani unsurlarin
toplamindan olustugunu belirtmislerdir. Buna goére mekanik unsurlar {irtin veya hizmetin
fonksiyonel 6zellikleri iken, insani unsurlar ise {irlin veya hizmet alim siirecinde yasanan
ses, koku, goriintii gibi duyularimiza hitap eden oOzellikler, siire¢te maruz kalinan
davraniglar gibi dogrudan duygularimiza hitap eden detaylardir. Tarssanen ve Kylanen
(2005: 136-137), deneyimin kisisel ilgi, motivasyon, fiziksel uyaranlar ile &grenilen
bilgilerin etkiledigi duygusal bir 6zelligi oldugunu ve bu siiregte ortaya ¢ikan eglence,
heyecan, basar1 gibi duygularin siddetine gore kiside zihinsel diizeyde degisime yol
acabilecegini belirtmislerdir. Tiiketici davranisi agisindan bakildiginda deneyimin ytiksek
derecede duygusal 6nemi olan kisisel bir olay oldugu sdylenebilir (Grundey, 2008: 135).
Nitekim 6zellikle turizm ve konaklama endiistrisinde misafirler, agirlama konusundaki
deneyimlerini Oncelikle duygusal yonleriyle degerlendirmektedir (Lashley, 2008: 78).
Richins (1997: 134) tiiketicilerin deneyimler sirasinda yasadiklar1 duygular “kizginlik,
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hosnutsuzluk, endise, hiiziin, korku, utang, kiskanma, yalnizlik, romantik olma, sevgi,
siikunet, hosnutluk, iyimserlik, nese, heyecan ve saskinlik™ olarak derlemektedir.

Deneyim, sadece gerceklestigi zaman dilimi ile degerlendirilmemesi gereken,
kisinin deneyime katilimi1 6ncesinde, esnasinda ve sonrasinda tiim yasanan olaylar1 ve
duygular1 kapsayan iic asamadan olusan bir siire¢ olarak ele alinmalidir (O’Sullivan ve
Spangler, 1998: 23). Arnould, Price ve Zinkhan (2004) tiiketici bakis agisiyla deneyimi
tikketim Oncesi, satin alma eylemi, tiiketim ve tiiketim sonrasi akilda kalanlar1 i¢eren
biitlinciil bir siire¢ olarak gormektedir. Deneyim Oncesi asama; talep etme, arastirma,
planlama ve biitge ayarlama gibi aktiviteleri icerirken, deneyim esnasinda duyusal,
duygusal, islevsel, iliskisel, sosyal, bilgilendirici ve yeni degerler ortaya ¢ikar. Deneyim
sonrast asamasinda ise zevk alma, eglenme, 6grenme, becerebilme, hayal kurma, 6zleme
ve ogretme gibi ¢iktilar elde edilmektedir (Poulsson ve Kale, 2004: 271-273; Tynan ve
McKechnie, 2009: 509).

Deneyimi yasayan tiiketiciler agisindan, deneyim esnasi ve sonrasi, kendilerine
deger kattiklar1 ve fayda sagladiklar1 asamalar olarak goriiliir (Penaloza ve Venkatesh,
2006: 311-312). Schmitt ve Zarantonello (2013: 30) deneyim siirecini dort agamal1 olarak
gormektedir. Bu asamalar sirasiyla varsayilan tiiketim, satin alma deneyimi, tiikketme
deneyimi ve tiiketimi hatirlama seklinde ifade edilmistir. Bunlardan varsayilan tiiketim
asamasi yukarida bahsedilen tiiketim Oncesi deneyimi ile ortiismektedir. Deneyim esnast
Schmitt ve Zarantonello tarafindan satin alma ve tiiketim deneyimi olarak iki farkl1 agama
olarak diisiiniilmiistiir. Sonradan gergeklesen tiiketimi hatirlama asamasi da diger
arastirmacilarin ortaya koydugu deneyim sonrasi ¢iktilari ile ortiismektedir.

Tiketici bakis agistyla deneyim genellikle iiriin veya hizmetin kullanimi ile
aciklanmaktadir. Ancak bazi aragtirmacilar deneyimi dogrudan ve dolayli olarak da
siiflandirmaktadir (Schmitt ve Zarantonello, 2013: 31). Dogrudan deneyim genellikle
satin alma ile iirlin veya hizmetin kullanim1 sirasinda meydana gelir ve genellikle miisteri
tarafindan baglatilir (Meyer ve Schwager, 2007: 118). Dolayli deneyim ise genellikle
miisterinin farkinda olmadan maruz kaldig1 karsilagmalardir (Kempf ve Smith, 1998:
327). Haberler, reklamlar, agizdan agiza iletisim ve benzeri iletisim araglari dolaylh

deneyime Ornek olarak gosterilebilir. Daugherty, Li ve Biocca (2008: 568) teknoloji

25



araciligi ile miisteriye dolayl olarak erisilen iiriin ve hizmet deneyimini ‘sanal deneyim’
olarak da adlandirmaktadir.
Deneyim {izerine c¢esitli arastirmacilar tarafindan ortaya konan tanimlar
incelendiginde deneyim kavraminin temel bilesenleri asagidaki sekilde 6zetlenebilir:
e Deneyimler farkli unsurlarin birlikteligi ile olusan bilesimlerdir,
e Deneyimler karmasiktir ve biitiinciil yapidadir,
e Deneyimler karsilikl etkilesimlere verilen reaksiyonlardir,
e Deneyimler 6znel unsurlar barindirir ve kisiye 6zeldir,
e Deneyimler kiside iz birakan hatiralar ile 6grenilen bilgileri igerir,
e Deneyimler duygular ile dogrudan iliskilidir.
e Deneyimler 6ncesi, esnasi ve sonrasini kapsayan stireglerdir
e Deneyimler dogrudan veya dolayli olabilirler.
Deneyim kavraminin bilesenleri incelendiginde, deneyimin basit bir yapisi
olmadigini, ¢ok yonlii olarak incelenmesi gereken bir kavram oldugunu sdylemek

miumkindiir.

2.2. DENEYIM EKONOMISIi

Tiiketicileri rasyonel birer karar verici olarak kabul eden geleneksel pazarlama
yaklasimi uzun bir siire boyunca sadece piyasadaki en iyi lirlinii sunmay1 amaglamistir.
Ancak 1980’li yillardan itibaren sadece en iy1 ve en kaliteli iirlinii sunmak yetersiz kalmis,
pazarlama alaninda miisteriye daha iyi hizmet verme anlayisinin gelistigi goriilmiistiir.
Bununla beraber bu donem de kisa stirmiis ve 1990°11 yillarda standart hizmet anlayiginin
da tiiketicileri artik yeterince tatmin etmedigi anlagilmistir. Bundan sonraki asamada
deneyim kavraminin tiiketiciler iizerindeki 6nemi artmis ve pazarlamada yeni bir cag
baslamistir. Buna gore deneyim kavraminin karmasik, 6znel, biitiinciil ve ¢ok boyutlu
yapisindan hareketle, tiiketicilerin duygularina ve hayal giicline hitap eden
kisisellestirilmis deneyimsel tiiketim yaklagimi benimsenmistir.

Kim (2012: 421) tiiketicilerin aligveris kararlar1 sirasinda sadece biligsel

mekanizmalardan degil, ayrica tiikketim yoluyla tatmin etmek istedikleri duygu, hayal ve
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fantezilerine bagl igsel ve bilingaltini etkileyen faktorlerden de etkilendiklerini
belirtmektedir. Nitekim, modern tiiketiciler, bir {iriiniin veya hizmetin yalnizca islevsel
Ozellikleri ile yetinmeyip ayn1 zamanda hos, yaratici, sosyal ve siiriikleyici deneyimler de
aramaktadirlar (McCole, 2004: 535-536). Postmodern tiiketiciler, satin alacaklar iiriiniin
arka planinda yer alan hikayeleri bilmek, {iriine bagl yasayacaklari deneyimleri hissetmek
istemektedir (Jensen, 1999: 34). Bir baska deyisle, gliniimiiz tiiketicileri en iyi tiriinii degil,
daha sonra diger kisilerle paylasabilecekleri en unutulmaz deneyimleri aramaktadir
(Triantafillidou ve Siomkos 2014: 526).

Tiiketicilerin deneyim arayisini ilk gozlemleyen arastirmacilardan olan Pine ve
Gilmore (1998), bu baglamda ‘deneyim ekonomisi’ kavramini ortaya koymuslardir. Pine
ve Gilmore (1998: 97-98) ekonomik deger yaratan olgularin tarihsel gelisimini dort
asamada ele almislardir (Sekil 1).

Sekil 1: Ekonomik Deger Gelisim Siireci

Ekonomik Deger Gelisim Siureci
&
Farkhlagmig Deneyim
Sahneleme
Hizmet
Sunma
Fekabetgilik
Pozisyonu - -
Uriin Imal
Etme
Farkhlagmamsg MalElde
Etme
Piyasa Fryatlandirma Deger Katma

Kaynak: Pine ve Gilmore, 1998: 98.
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Sekil 1’e gore ‘tarima dayali ekonomi’ ile baslayan ilk asamada sadece mallari
(hammadde, malzeme) elde etmek ekonomik bir deger yaratmak igin yeterliydi.
‘Endiistriyel ekonomi’ye gecildikten sonra hammaddeyi tiiketicinin kullanimina uygun
son Uriin haline getirmek 6nem kazandi. 20. yiizyilin son ¢eyreginden itibaren, standart ve
somut Uriinlerin tretimi yetersiz kabul edilmeye baslandi. Bu siirecte en iist ekonomik
deger, tiiketicilere kisisellestirilmis soyut hizmetlerin sunuldugu ‘hizmet ekonomisi’ne
dogru kaymaya basladi. Bu siiregte pek cok isletme miisterilere iyi ve kaliteli hizmet
verilmesi gerektigine inaniyordu. Bu baglamda kendilerini farklilastirmak ve
stirdiirtilebilir bir rekabet avantaji yaratmak icin hizmet kalitesini gelistirmeye yatirim
yaptilar. Isletmelerin odak noktasi i¢ kaliteden (iiriin) ziyade, disaridaki miisterilerin
memnuniyetine (hizmet) yoneldi (Zeithaml ve Bitner, 2003: 4, 11-12).

Son olarak 20. ylizyilin sonlarindan baslamak iizere 21. yiizyilda kisisel ve
hatirlanabilir 6zel deneyimlerin sahnelendigi ‘deneyim ekonomisi’ bu dongiideki en
degerli ekonomik olgu olarak kabul edilmeye baslandi. Petkus’a (2004: 51) gore, modern
ekonomiler dnce toplanan mallardan hazirlanan iirlinlere, sonra hazir iiriinlerden sunulan
hizmetlere dogru evrilmis ve deneyimlerin sunulmasina dogru bir gelisme siirecine
girmistir. Hizmetler giderek kisisel olmaktan uzaklasip metalagmaya baslamistir ve bu
durum miisterilerin memnuniyetini ve dolayisiyla rekabet avantajin1 azalmaktadir.
Deneyimsel pazarlama ise miisterilerin ilgisini akilda kalici bir sekilde g¢ekmeyi
hedeflemektedir. Deneyim ekonomisinde miisterinin tatmin edilmesi sadece liriin veya
hizmet sunumu ile saglamamakta iriin veya hizmete miisteri deneyimi boyutunun da
eklenmesi gerekmektedir (Tsai, 2005: 433). Giiniimiizde gelinen noktada tiiketiciler i¢in
deneyimler olduk¢a onemlidir. Tiiketiciler, kendilerine i1y1 deneyim yasatan faaliyetler
icin yiiksek bedeller 6demeyi kabul etmektedirler (Sundbo ve Sorensen, 2013: 5).
Nitekim, Pine ve Gilmore’a (1998) gore bir iiriin 6zellestikge ve farklilastikca ekonomik
degeri de artacaktir (Sekil 1).

Pine ve Gilmore (1998: 98) cesitli ekonomik donemler arasindaki farkliliklar

Tablo 1°de aktarmislardir.
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Tablo 1: Ekonomik Deger Farkliliklar

Ekonomik Sunu = Mallar Uriinler Hizmetler Deneyimler
Ekonomi = Tarimsal Endiistriyel Hizmet Deneyim
Ekonomik | Dogadan Imal etmek Sunmak Sahnelemek
Fonksiyon = ¢ikarmak
Sununun Niteligi = Takaslanabilir ~ Somut Soyut Hatirlanabilir
Sununun Temel - L
Ozellizi Dogal Standart Uyarlanmig Kisiye Ozel
Arz Yontemi Y1gin Halinde = Uretim Sonras1 ~ Talep Halinde = Belirli Bir Siire I¢inde
< Tontent Depolama Stoklama Sunum Ortaya Koyma
Satict = Tiiccar Imalatg1 Saglayici Sahneleyici
Alier | Piyasa Kullanici Miisteri Misafir
., . Malin Uriiniin Hizmetin Deneyimin Sagladigi
Talep Faktorleri Ozellikleri Nitelikleri Faydalar Duygular

Kaynak: Pine ve Gilmore, 1998: 98.

Ekonomik degerlerin farkli ekonomik modellerde nasil degistigini kahve 6rnegi
tizerinden anlatmak miimkiindiir. Buna gore kahvenin hammaddesi olan kahve ¢ekirdegi
toplanmis ve kurutulmus haliyle bir maldir ve diisiik fiyattan satin alinabilir. Kahve
¢ekirdeginin islenmesi ile elde edilen toz kahve, ¢ekirdek kahveden biraz daha pahali olan
bir tirtindiir. Bu {iriin tiiketici tarafindan sicak su eklenerek igilebilir olacaktir. Bir satis
noktasindan alinacak igmeye hazir durumdaki sicak kahve ise tiiketicinin hazirlamasini ve
ek islem yapmasini gerektirmeyen bir hizmet tiiriidiir. Burada hazir iirine fazladan bir
hizmet katkis1 eklenerek tiiketicinin 6deyecegi fiyat tirline gore arttirilmigtir. Son olarak
tilketicinin kahvesini keyifle igebilecegi, dekoru, 1siklandirmasi, kokusu ve benzeri
ozellikleri ile 6zel bir konsept seklinde tasarlanmig bir kafe ise tliketiciye sade {iriin ve
hizmetin 6tesinde bir ‘deneyim’ yasatmaktadir. Bu deneyim tiiketicinin bu seg¢enekler
icinde ddeyecegi en yiiksek ekonomik bedele karsilik gelmektedir.

Pine ve Gilmore (2012: 45-47), deneyim ekonomisinde isletmeler tarafindan
sunulacak deneyimi bir tiyatro gosterisine benzetmektedir. Buna gore isletmenin verdigi

hizmet sahnelenmektedir. Urlinler dekor olarak kabul edilir. Tiiketiciler ise bu
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performansin izleyicileri ve misafirleridir. Bu performans bir biitlin olarak tiiketicilerin
goziinde keyifli bir deneyim olacaktir ve gdsteri bittikten sonra da tiiketicilerin aklinda bir

ani1 olarak kalacaktir.

2.2.1. Deneyim Boyutlar

Deneyim karmasik ve ¢ok yonlii bir kavramdir. Bu baglamda deneyimin boyutlar
da ¢esitlilik gostermektedir. Deneyim boyutlar1 6ncelikle deneyim ekonomisi kavramini
ortaya koyan Pine ve Gilmore (1998: 102) tarafindan ortaya konmustur. Arastirmacilar
deneyimin boyutlarin1 farkli agilardan ele almaya ¢alismislardir (Brakus ve digerleri,
2009: 65). Tiirkce literatiirde ‘deneyim boyutlar1’, ‘deneyim tiirleri’ veya ‘deneyim
alanlart’ seklinde de adlandirilmistir. Cesitli arastirmacilar tarafindan deneyim alaninda
‘akis’ (Wu ve Liang, 2011), ‘eglence’ (Chhetri, Arrowsmith ve Jackson, 2004), ‘6grenme’
(Kim, Ritchie ve McCormick, 2012), ‘sosyallesme’ (Crompton ve McKay, 1997),
‘topluluga ait olma’ (Morgan, 2007), ‘meydan okuma’ (Pomfret, 2006), ‘kacis’ (Belk ve
Costa, 1998) ve ‘estetik’ (Kastenholz ve digerleri, 2018) gibi boyutlardan
bahsedilmektedir. Literatiire baktigimizda deneyim boyutlarinin tiiketicilerin satin alma
sonrast davranislarini etkiledigi goriilmektedir. Buna gore deneyim boyutlar tiiketicilerin
memnuniyet, sadakat, daha fazla 6demeyi kabul etme, tekrar ziyaret etme istegi, tavsiye

etme istegi gibi duygu ve davraniglarini etkilemektedir (Kircova ve Erdogan, 2017: 651).

2.2.1.1. Akis

Akis, insanlarin tam bir istek ve katilimla hareket ettiklerinde hissettikleri biitlinsel
duyum seklinde tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1997: 6). Deneyimin akis boyutu,
kisilerden belli diizeyde bir heves ve yetenek isteyen ve gerceklestirildiginde kisinin olay1
Oziimseyerek zaman kavramin yitirdigi, 6zel anlar1 nitelemektedir (Kircova ve Erdogan,
2017: 651). Nehir raftingi, dagcilik ve c¢ikolata tiikketimi yiiksek akis seviyeleri ile

karakterize edilen faaliyetlerdendir. Bu tiir deneyimler sirasinda tiiketiciler kendilerini
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akisa kaptirmakta, aktiviteye tam olarak odaklanmakta ve baska bir seyi diistinmeden

zaman kavramini yitirmektedir (Triantafillidou ve Siomkos, 2014: 528).

2.2.1.2. Eglence (Haz)

Eglence muhtemelen en eski deneyim boyutlarindan birisidir ve genellikle bireyin
deneyime pasif katilimini igerir (Hosany ve Witham, 2010: 54). Holbrook ve Hirschman
(1982: 135), tiiketici deneyimlerine eslik eden ‘hedonizm’ olgusunun unsurlarini eglence,
fanteziler ve duygular olarak belirtmektedir. Pine ve Gilmore (1998: 99-102), tiiketim
deneyimlerinin 6ziinde hedonik bir yonii oldugunu savunarak, deneyim ekonomisi
modelinde deneyimlerin ‘eglence’ boyutunu ortaya koymuslardir. Eglence, bir
katilimcinin konserler, tiyatro gosterileri gibi aktivitelerde olan biteni pasif bir sekilde
Oziimsedigi deneyim boyutunu temsil eder (Mehmetoglu ve Engen, 2011: 243). Eglence,
herkes icin standart olarak Olciilebilen bir deneyim boyutu degildir. Bireylerin kisisel
ozelliklerine, ihtiya¢ ve beklentilerine gore farklilik gosterecek 6znel bir algidir (Hazar,
2003: 17).

Eglence deneyimi sadece zevk kavramiyla degerlendirilmemelidir, ayn1 zamanda
insanlarin daha derin ‘takdir’ duygularin1 da ortaya ¢ikaran bir yonii de vardir (Wirth,
Hofer ve Schramm, 2012: 407). ‘Takdir’ burada “daha derin anlam algisi, hareket etme
hissi ve deneyimden ilham alan diisiince ve duygular1 detaylandirma motivasyonu” olarak
tanimlanmaktadir (Oliver ve Bartsch, 2010: 76). Deneyimin eglence boyutuna televizyon
izlemek veya bir gosteriye seyirci olarak katilmak oOrnek olarak gosterilebilir. Bu
deneyimlerde kisiler pasif olarak duyulari araciligiyla farkli uyarilar alirlar (Yuan ve Wu,

2008: 390).
2.2.1.3. Ogrenme (Egitim)

Deneyimin 6grenme veya diger bir isimlendirme ile egitim boyutu, bireylerin aktif
katilim gosterdigi ve bilgi ile becerilerini gelistirdikleri bir alandir. Deneyimlerin ncelikli
yansimalar1 duyular ve duygular lizerinden gozlense de bu tiir aktivitelerin bilissel ve

entelektiiel 6zellikler agisindan da zengin oldugu unutulmamalidir (Triantafillidou ve
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Siomkos, 2014: 528). Nitekim, deneyimin 6grenme boyutu, anilar yaratmada ve katilimct
memnuniyetini saglamakta 6nemli bir rol oynar (Quadri-Felitti ve Fiore, 2013: 6). Yogun
deneyimler bireyleri egitmeli, onlara yeni bir seyler 6grenme firsatlar1 sunmali ve onlar1
daha bilgili hale getirmelidir (Hosany ve Witham, 2010: 53-54). Tung ve Ritchie’ye gore
(2011: 1374) unutulmaz turizm deneyimleri, turistlerin bilgi ve becerilerini de
gelistirdikleri aktiviteleri icerir. Deneyimler, alternatif olarak, tiiketicileri yaratici
diisiinmeye yoneltebilir, boylece onlarin entelektiiel birikimlerini ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirebilir (Schmitt, 1999: 61).

Egitsel turistik deneyimlerde, bir turist (tiikketici) zihnin ve/veya bedenin
etkilesimli katilimi1 yoluyla aktif olarak deneyime katilirken, boylece bir destinasyonda
oniinde gelisen olaylar1 6ziimseyerek 6grenmektedir (Oh ve digerleri, 2007: 121). Getz ve
Carlsen (2008: 262), egitsel ve eglence deneyimlerinin sentezi seklinde tanimlanan
egitlence (edutainment) kavramu ile turistlerin katildiklari turistik aktivitelerden eglenerek
daha ¢ok bilgi 6grenebileceklerini ortaya koymuslardir. Dalis kursu, el sanatlar1 yapimu,

gastronomik etkinlikler bu boyuta verilebilecek 6rnek aktiviteler arasindadir.
2.2.1.4. Sosyallesme

Tiiketiciler, tilketim deneyimi sirasinda diger tiiketiciler, arkadaslar, aile ve/veya
yakin gevreleri ile etkilesime girerek sosyal deger elde ederler. Tiiketim deneyimlerini
analiz ederken, deneyimlerin sekillendigi ve icinde yasandigi sosyal baglam goz ardi
edilemez. Tiiketiciler, deneyim sirasinda dnceden tanidiklar1 veya bu etkinlik sayesinde
tanistiklar: diger tiiketiciler ile sosyallesirler (Triantafillidou ve Siomkos, 2014: 528-529).
Deneyimin sosyallesme boyutunun iki farkli yonii vardir, bunlar yabancilarla sosyallesme
ve bir topluluga ait olmadir. Sosyallesme ve bir toplulugun parcasi olma deneyimleri, hem
giinliik yapilan hem de nadir gerceklesen tiiketim faaliyetlerinde ortaya ¢ikabilir
(McGinnis, Gentry ve Gao, 2014: 76). Huang ve Hsu (2010: 79) da benzer sekilde, sosyal
deneyimlerin disaridaki insanlar veya aile faktorlerinden etkilendigini savunmuslardir.
Disaridaki insanlar faktori, tiiketicilerin benzer ilgi alanlarina sahip yeni insanlarla
tanismas1 ve konusmasi ile ilgili deneyimleri ifade ederken, aile iligkileri faktorii ise

tiiketicilerin aileleri ve diger yakinlari ile olan deneyimlerini yansitmaktadir. Spor
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etkinlikleri (seyirci veya katilimci olarak), kampeilik, aligveris, festival katilimi ve gesitli
seyir aktiviteleri (spor, sanat ve benzeri) sosyallesme deneyimlerinin yogun gorildiigi

alanlardir (McGinnis ve digerleri, 2014: 76; Triantafillidou ve Siomkos, 2014: 528-529).

2.2.1.5. Meydan Okuma

Deneyimin meydan okuma boyutu tiiketicilerin sinirlarin test ettikleri, kisisel
olarak zorlayici, riskli ve adrenalin uyandiran arayislar olarak kabul edilir (Arnould ve
Price, 1993: 42). Hopkinson ve Pujari (1999: 286-287), meydan okumanin zorluk ve risk
derecesini ortaya koyarken ‘tehlike’ terimini kullanir. Bu tehlike faktorii, aktivite
deneyiminin sebep oldugu heyecan ve korku duygularini kapsamaktadir. Meydan okuma
boyutu genellikle dagcilik, kayak gibi yiiksek diizeyde risk iceren ve yetenek gerektiren
aktiviteler ile iliskilendirilmektedir (Pomfret, 2006: 114). Bununla beraber, yakin
donemde bazi arastirmacilar perakende aligveris ve ¢evrimici satin alma deneyimlerinin
de meydan okuma boyutunu kapsadigini ortaya koymaktadir (Mathwick ve Rigdon, 2004:
331).

2.2.1.6. Kagis

Deneyimin kagis boyutu, bireylerin giinliik deneyimlerinden farkli deneyimler
aramalarim1 ve gergeklestirmelerini ifade eder (Thanh ve Kirova, 2018: 32). Kagis
deneyiminde, bireyler katildiklar1 etkinliklerde hem ¢evrede olup bitenle ilgilidirler, hem
de o etkinligin aktif birer katilimcisit olurlar (Mehmetoglu ve Engen, 2011: 243).
Hirschman (1985: 68), insanlarin baskidan, giinliikk sorunlarindan ve hos olmayan
durumlardan gegici olarak uzaklasmak i¢in kagis deneyimine sigindigini ifade etmektedir.

Kagis deneyimi, gerceklestirilen aktivitenin tiirtine gore farkli bigimler alabilir.
Turizm, genel olarak insanlarin giinlilk yasamlarindan kagip farkli (rutin olmayan) bir
seyleri deneyimledikleri ve ardindan yeniden rutin hayatlarina geri dondiikleri en 6nemli
araglardan birisidir. Ote yandan kacis deneyimi, turizm arastirmalarinda da en &ne ¢ikan

giidiilerden birisidir (Oh ve digerleri, 2007: 121).
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Oh ve digerleri (2007: 122), kagis boyutunun {i¢ bileseninden bahsetmektedir.
Birincisi, giinlilk hayattan ve rutinlerden uzaklagsmaktir. Burada kisi i¢in nereye
gidileceginin veya ne yapilacaginin ¢ok da bir 6nemi yoktur. Onemli olan giinliik hayat
rutini disinda bir seyler yaparak yenilenmek ve ardindan normal hayata geri donmektir.
Ikincisi, 6zellikle belli bir yere (destinasyona) kagmaktir. Burada kisinin giinliik hayat
rutinlerini (i ve benzeri) yeni yerde slirdiirmesi de miimkiin olabilir. Bu bilesende asil
amag yer/mekan degisikligidir. Ugiincii bilesen ise kisinin farkl1 bir yapiya veya karaktere
biiriinebilecegi bir etkinlige kacisidir. Bu bilesende giinliik rutinlerden veya siirekli
yasanilan yerden kacis ikincil derecede onemlidir. Turizm faaliyetleri, tematik parklar,
dag tirmanisi, ¢ikolata yemek, kumar oynamak gibi ¢ok farkli aktivite tipleri kagis

boyutuna 6rnek olarak gosterilebilir.

2.2.1.7. Estetik

Deneyimin estetik boyutu, bireylerin, fiziksel bir ¢evrenin duyu ve duygulara hitap
eden yonleriyle olan etkilesimini ifade eder (Thanh ve Kirova, 2018: 31). Estetik boyut
ayni zamanda bireylerin etkinlige (veya ortama) pasif katilimini da igerir. Bununla beraber
bu pasif katilim goriinenden daha derin ve yogun bir deneyim yaratacaktir (Mehmetoglu
ve Engen, 2011: 243). Estetik unsurlar ziyaret¢ilerin hayal giiclinii harekete gecirmektedir.
Bir mekandaki 1siklandirma, ses, renkler, alanin kullanimi ve diger mimari 6zellikler
ziyaretcilerin estetik deneyimini etkilemektedir (Rentschler ve Gilmore, 2002: 68).
Deneyimin estetik boyutunda, kisiler mekana dogrudan etki edemeyen pasif
ziyaretgilerdir. Bununla beraber mekanin yapisindan, goriiniimiinden ve bir biitiin olarak
tasarimindan etkilenir ve bundan bir izleyici olarak zevk alirlar. Bu sebeple, estetik
boyutta mekanlarin tasarimi ve goriinlimii ve diger duyulara nasil hitap ettigi olduk¢a
onemlidir (Alfakhri ve digerleri, 2018: 524). Bu boyuta 6rnek olarak miize veya nefes
kesici manzarasi olan bir dogal giizelligi ziyaret etmek verilebilir (Mehmetoglu ve Engen,
2011: 243).
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2.2.1.8. Nostalji

Snyder’e (1991: 228) gore nostalji zevk, memnuniyet, nese ve iyilik gibi olumlu
duygular uyandiran deneyimlerden kaynaklanir. Insanlarin gelecek hakkinda hissettikleri
belirsizlik ve kaygilar sebebiyle eski zamanlardaki mutlu ve giivenli anilara, bir diger
ifadeyle nostalji duygusuna, sigmma arzular1 O6ne ¢ikabilmektedir (Cameron ve
Gatewood, 2000: 109). Holak ve Havlena’ya (1998: 218) gore nostalji, gegmisle ilgili
deneyimlerin neden oldugu olumlu ve degerli bir duygudur. Bu nedenle, deneyimler giiclii
nostaljik anilar iiretme yetenegine sahiptir. Nostaljik ve akilda kalici deneyimler,
tiiketicilerin rutinden kagmalarma yardimci olan olumlu olaylardir. Ozellikle keyifli
deneyimler, tiikketicilerde ‘o6diil anmilary’ yaratabilir (Triantafillidou ve Siomkos, 2014:
535-536). Odiil anis1; haz, kacis ve akis gibi pozitif deneyimlerin tiiketicinin zihnine

kazinmasi ile kazanilan hatiralardir.

2.2.2. Deneyim Boyutlar1 Modelleri

Deneyim literatiirlinde ¢esitli  arastirmacilar tarafindan bir deneyimi
olusturabilecek olas1 boyutlarin neler oldugunu anlamaya yonelik ¢aligmalar yapilmis ve
cesitli modeller gelistirilmistir. Bu modeller, bir tiiketicinin veya turistin deneyimini

anlamaya yonelik anlamli ve faydali bakis agilar1 getirmektedir.
2.2.2.1. Pine ve Gilmore (4E) Modeli

Literatiirde deneyim boyutlar1 konusunda kabul goéren siniflandirma Pine ve
Gilmoreun (1998) deneyimi eglence (entertainment), egitim (education), estetik
(esthetics) ve kacis (escapism) olarak dort boyutta ele aldiklar1 yaklasimdir. Bu
yaklasimda deneyim oncelikle ‘tiiketici katilimi’> ve ‘cevresel iligki’ yonlerinden olmak

tizere iki kutuplu bir yap1 olarak incelenmektedir (Sekil 2).
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Sekil 2: Pine ve Gilmore Modeli

I Oziimseme |
Eglence | Ogrenme
| Ve _
e Ve
/ N f / . . /
| Pasif l" Sevimli [ Aktif
Katilim Nokta \ Katilim
\ \
\ /, ,
— . ) / —_—
_..=_ -
Estetik | Kacis

Kaynak: Pine ve Gilmore, 1998: 102.

Tiiketicinin deneyime katilimi boyutunda pasif veya aktif katilim secenekleri
vardir. Aktif katilim, tiikketicinin yasanilan deneyimin bizzat i¢inde bulundugu ve sunulan
performansta rol aldig1 ve katki sagladigi durumu ifade eder. Pasif katilim ise tiiketicinin
sunulan aktiviteye sadece izleyici olarak katildigi, performansta bir roliinlin olmadigi
deneyim tiirlerinde gergeklesir (Pine ve Gilmore, 1998: 101-102; Williams, 2006: 487,
Deligdz ve Unal, 2017: 139). Ornegin, bir sinemada film izlemek izleyicinin pasif katilim
gosterdigi bir deneyimken bir restoranda yemek yemek miisterinin aktif katilim gosterdigi
bir deneyim tiirtidiir.

Cevresel iliski boyutunda ise bireyin cevre ile olan baglantisinin diizeyi
dl¢iilmektedir. Bu boyutta dziimseme ve sarmalanma segenekleri vardir. Oziimsemede
katilimcinin aktivite ile olan iligkisi daha zayiftir. Sarmalanmada ise katilimci aktiviteyi
daha yogun bir sekilde yasamaktadir. Oziimsemede kisiler fiziksel olarak aktivitenin biraz

daha disinda duruyorken, sarmalanma durumunda katilimci aktivitenin i¢cinde/odaginda
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bulunmaktadir (Pine ve Gilmore, 1998: 101-102; Williams, 2006: 487-488; Deligdz ve
Unal, 2017: 139). Mesela, bir turistin konakladig1 otelin balkonundan sokakta gerceklesen
bir festival etkinligini izlemesi 6ziimseme deneyimi kabul edilirken, ayni turistin sokaga
inip festival etkinliginin i¢ine dahil olmasi, gostericilerle etkilesim kurmasi, siislenmesi,
dans etmesi veya benzer sekillerde katilim gostermesi sarmalanma deneyimine ornek
olarak gosterilebilir.

Pine ve Gilmore (1998), gelistirdikleri deneyim modelinde, iki kutuplu yapilarini
dort farkli alana (deneyim boyutlar1) bolmektedir (Sekil 2). Bu alanlar eglence, egitim,
estetik ve kagis olarak belirlenmistir (Pine ve Gilmore, 1998: 102). Yasanilan herhangi bir
deneyim bu alanlarin bir veya birkag tanesine degisen yogunlukta dagilabilmektedir. Bir
deneyim kendi i¢inde tek bir alana da ait olmak zorunda degildir, bazen birka¢ alanin -
hatta biitiin alanlarin- 6zelliklerini tasiyabilir. Pine ve Gilmore modelinde, sevimli nokta
(sweet spot) denilen bolgede (Sekil 2) ise her dort alandan da unsurlar tagiyan en zengin
ve yogun deneyimler yer almaktadir (Konuk, 2014: 34).

Pine ve Gilmore modelinde, eglence boyutunda deneyime katilim daha pasif,
cevresel iliski ise 6ziimseme diizeyindedir. Bu boyutta deneyime konu aktivite bireyin
ilgisini ¢cekmeli ve ona keyif vermelidir. Televizyon seyretmek, miizik dinlemek, bir
konsere seyirci olarak katilmak eglence boyutunun Ornekleri arasindadir. Egitim
boyutunda deneyime katilim daha aktif, cevresel iligki ise 6ziimseme diizeyindedir.
Kisilerin bu tiir deneyim boyutunda yeni seyler 6grenmeleri, bilgi ve becerilerini
arttirmalar1  beklenmektedir. Yilizme dersi almak egitim boyutuna ornek olarak
gosterilebilir. Kagis boyutunda deneyime katilim daha aktif, ¢evresel iliski sarmalanma
diizeyindedir. Kac¢is deneyimi egitim boyutuna benzer sekilde 6gretici veya eglence
boyutuna benzer sekilde eglenceli unsurlar icerebilir. Son olarak estetik boyutunda
deneyime katilim daha pasif, cevresel iliski ise sarmalanma diizeyindedir. Estetik
deneyimi, kacis deneyimine kiyasla katilimcinin daha pasif oldugu ancak deneyimi yine
de yogun bir sekilde yasadigi durumlarda gergeklesir. Estetik deneyim boyutunda
deneyime konu olan unsurun duyu organlarina hitap etmesi de beklenmektedir. Estetik
deneyim bu yonii ile fiziksel ¢evrenin genel durumundan dogrudan etkilenir. Pine ve

Gilmore’a (1998: 102) gore Biiylik Kanyon’u 6rnegin; seyir noktalarindan izlemek estetik
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bir deneyim iken, Biiyilkk Kanyon’un icinde gezmek ve ylirlimek kagis deneyimine
ornektir (Pine ve Gilmore, 1998: 101-102; Williams, 2006: 487-488; Oh ve digerleri, 121-
122; Deligdz ve Unal, 2017: 139; Kircova ve Erdogan, 2017: 650-651).

Ozetle, Pine ve Gilmore’un modelindeki dért deneyim boyutundan eglence boyutu
algilamayi, egitim boyutu 6grenmeyi, kacis boyutu yapmay1 ve estetik boyutu ise orada
olmayu igerir (Petkus, 2004: 51). Bu dort boyut birbirinden bagimsiz degildir. Aksine cogu
zaman ayni deneyimde i¢ i¢e yer alirlar. Aslinda bireyler i¢in en zengin deneyimler,
genellikle dort boyutun tiimiinii kapsayan deneyimlerdir (Williams, 2006: 488; Mossberg,
2007: 66). Sekil 2’de dort boyutun birlestigi orta bolgede hepsini kapsayan besinci bir
bolge olustugunu goriilmektedir. Pine ve Gilmore (1998: 102) en giizel deneyimleri
kapsayan bu bolgeye sevimli nokta adini vermislerdir. Ornek vermek gerekirse,
Disneyland parkini ziyaret etmek, bu deneyimlerin tiim yonlerini i¢erdiginden ‘sevimli
nokta’ deneyimi olarak kabul edilebilir (Yuan ve Wu, 2008: 390).

2.2.2.2. Mathwick, Malhotra ve Rigdon Modeli

Mathwick ve digerleri (2001: 39), Holbrook’un (1994) deneyimin katilimcilar igin
aktif veya pasif olarak gerceklestirilebilecegi fikrinden yola ¢ikarak farkli bir model
onermislerdir. Deneyime katilim eylemini, aktif veya reaktif olarak ikiye bolmiis,
katilimcinin deneyimden saglayacagi faydayi asli veya ikincil olarak siralamis ve boylece
dort boyutlu bir model olusturmuslardir (Sekil 3).

Holbrook’a gore (1994: 40) asli fayda, “bir deneyimin, dogabilecek diger
sonuglardan bagimsiz olarak, kendi iyiligi igin takdir edilmesinden” kaynaklanir. Ikincil
fayda ise halihazirda zaten yasanmakta olan deneyim sirasinda elde edilen diger

kazanclardir.
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Sekil 3: Mathwick, Malhotra ve Rigdon Modeli

Asli Fayda Eglenebilirlik Estetik tepki
) Tuketici yatirim Hizmet
Ikincil Fayda getirisi miikemmelligi
Aktif Katilim Reaktif Katilim

Kaynak: Mathwick ve digerleri, 2001: 41.

Modelde eglenebilirlik (playfulness) davranisi, glinlilk yasam rutinlerinden kagis
saglayan, kisinin ilgisini ¢eken aktivitelere igten gelerek katildigi ve bundan keyif aldigi
bir deneyimdir. Estetik tepki (aesthetic response), kisinin bir obje, soyut veya somut bir
sanat eseri, performans veya gorsel bir ¢ekiciligin simetri, oran ve diger 6zelliklerinden
olugan biitiiniine verdigi reaksiyondur. Tiiketici yatirim getirisi (consumer return on
investment), potansiyel olarak getiri saglayan finansal, zamansal, davranigsal ve psikolojik
kaynaklarin aktif kullanimim igerir. Tiiketici bu deneyimden verimlilik ile ekonomik
fayda elde etmektedir. Son olarak hizmet miikkemmelligi (service excellence) boyutu ise
bir hizmet saglayicinin sundugu hizmetin kalitesi karsisindaki tiiketicinin memnuniyeti ve

takdirini yansitmaktadir (Mathwick ve digerleri, 2001: 41-44; Yuan ve Wu, 2008: 392).
2.2.2.3. Deneyim Piramidi Modeli (Tarssanen ve Kylanen)

Tarssanen ve Kylanen (2005), tiiketici deneyimlerini agiklamak igin ‘deneyim
piramidi’ adim1 verdikleri bir model gelistirmislerdir (Sekil 4). Bu modele gore deneyimin
olusmasi igin piramidin tabaninda yer alan ¢esitli deneyimsel unsurlarin bir araya gelmesi
gerekmektedir. Bu unsurlar sirasiyla bireysellik, 6zgiinliik, hikaye, ¢oklu duyu algisi,

karsitlik ve etkilesimdir. ilk deneyimsel unsur olan bireysellik, miisterinin degerli
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hissetme duygusunu tetiklemekle ilgilidir. ikinci unsur, miisterinin orijinal bir iiriin veya
hizmetin ne olduguna iliskin 6znel algisi1 yansitan ozgiinliiktiir. Ugiincii unsur,
Ozgiinliikle yakindan iligkili olan ve bir deneyimin tiim unsurlarin1 birbirine baglama
islevine sahip olan hikdyedir. Dordiincii unsur olan ¢oklu duyu algisi, deneyimin miimkiin
oldugu kadar ¢cok duyu araciligiyla degerlendirilip tiiketici tarafindan takdir edilebilecek
bir deneyim sunmasi anlamina gelir. Besinci unsur olan karsitlik, deneyimin, tiiketicinin
giinliik rutininin disina ¢ikan yoniinii ifade eder. Altinc1 ve son unsur ise tiiketicinin
isletme (sirket) ve diger miisteriler arasindaki iliskisini temsil eden etkilesimdir

(Tarssanen ve Kylanen, 2005: 139-144).

Sekil 4: Deneyim Piramidi Modeli

Zihinsel Seviye - DEGISIM
Deneyim
Sonrast

Zirve Deneyim Duygusal Sevive - DENEYIM

Entelektiel Seviye - OGRENME

Fiziksel Seviye - ALGI

Tiiketici Deneyiminin Seviyeleri

Deneyim Cincgsi Motivasyonel Sevive - ILGI

Bireysellik Ozganliik Hikave Coklu Dipu Karsithik Erhia;i};x
Algisi

I
Marka Faktirleri

Kaynak: Tarssanen ve Kylanen, 2005: 140.
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Bu alt1 deneyimsel unsurun tiimii, en asagidan yukariya dogru motivasyonel seviye
ile baglayip ardindan fiziksel, entelektiiel ve duygusal seviyeler ile devam eden ve son
basamakta zihinsel seviye ile bitecek sekilde hiyerarsik bir diizende siralanan bes farkli
deneyim diizeyi igerisinde yer alir. Ilk basamak olan motivasyon asamasinda, deneyim
heniiz ilgi diizeyinde olup deneyime ydnelik yeni olusmakta olan bir istek vardir. ikinci
basamak olan fiziksel asamada tiiketici deneyimin gerceklesecegi cevreyi algilar ve
tanimaya baslar. Uciincii basamak olan entelektiiel asamada cevresel uyaranlarn da
etkisiyle diistinme ve 6grenme deneyimleri gergeklesecektir. Dordiincii basamak olan
duygusal asamada tiiketici eglence ve heyecan gibi olumlu ve anlamli deneyimler
yasayacaktir. Son basamakta anlamli bir deneyime yonelik olusan olumlu ve giiglii bir
duygusal tepki, kisisel bir degisim deneyimine yol agabilir. Tiiketici bu asamada

yenilenmis, degismis ve gelismis hissedecektir (Tarssanen ve Kylanen, 2005).
2.2.2.4. Triantafillidou ve Siomkos Modeli

Triantafillidou ve Siomkos (2014: 535-536) tiiketim deneyiminin farkli yonlerinin
cesitli tilketim sonrast degiskenler lizerindeki etkisini arastirdiklari g¢aligmalarinda,
deneyim ¢iktilarin1 tatmin edici (satisfactory), nostaljik (nostalgic), konusulabilir

(talkable) ve uzun siireli (long-lasting) deneyimler olarak dérde ayirmiglardir (Sekil 5).

Sekil 5: Triantafillidou ve Siomkos Modeli

Tatmin Edici Nostaljik

Dernayimier Dengyimier
Konugulabilir | Uzun Sireli
Dengyimler Deneyimler

Kaynak: Triantafillidou ve Siomkos, 2014: 536.

41



Tatmin edici deneyimler, nese ve zevk gibi olumlu duygular iireten tiiketim
faaliyetlerinden kaynaklanir. Nostaljik deneyimler, tiiketicilerin rutinden kagmasina ve
mevcudiyet duygusunu kaybetmesine yardimci olan olumlu ve akilda kalici olaylardir.
Konusulabilir deneyimler, tliketicilerin sevdikleri (kendileri i¢in Onemli) kisilerle
paylagmayi istedikleri ve onlara konusulacak yeni konular veren deneyimlerdir. Son
olarak uzun siireli deneyimler, tiiketicilerin gelecekte de tekrarlamay1 isteyecekleri

memnuniyet verici deneyimlerdir.

2.2.2.5. Kiip Modeli (Bolton ve digerleri)

Bolton ve digerleri (2018), gelecegin miisteri deneyimi modelini olusturmak
amaciyla gelistirdikleri tasarimda diger arastirmacilardan farkli olarak dijital boyutu da
dikkate almislardir. U¢ boyutlu ve sekiz odacikli bir kiip seklinde gorsellestirdikleri
tasarimlarinda (Sekil 6) dijital, fiziksel ve sosyal boyutlar1 bir araya getirmislerdir. Bu
modele goére her bir deneyim i¢in (is yapisina gore) dijital boyutun yogunlugu, fiziksel
boyutun karmasikligi ve sosyal boyutun varolus derecesi diisiik veya yliksek olarak
degerlendirilir. Boylece deneyimin kiip modelindeki sekiz odaciktan hangisine denk
geldigi bulunmaktadir.

Modelde sosyal boyut 6zellikle tiiketicilerin yasadiklari deneyimlerdeki sosyal
etkilesimlerini ifade etmektedir. Buna gore gelisen teknoloji ile beraber giiniimiizde -ve
muhtemelen gelecekte artacak bir ivme ile- tiiketicilerin robot, yapay zeka gibi insan
olmayan teknolojik unsurlarla daha fazla karsilagsmalar1 s6z konusudur. Elbette, bazi
deneyimlerde ise insan etkilesimleri halen vardir ve olmaya devam edecektir. Bu modele
gore daha fazla insan ile etkilesim yasandiginda (kalabalik bir kafede yasanan deneyimler
gibi) sosyal boyutun varolus derecesi yliksek olacakken, daha ¢ok teknoloji ile
karsilasildiginda (miisteri hizmetlerinde yapay zeka ile sorunu ¢dzmek gibi) sosyal

boyutun varolus derecesi diisiik olacaktir (Bolton ve digerleri, 2018: 780-781).
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Sekil 6: Kiip Modeli

Yiiksek Yogunluk |

DITITAL BOYUT

Diigiik Yogunluk

Diigilk Karmagiklik

FIZIKSEL BOYUT

Tiiksek Karmapiklik

........................................

_____________________________________________

Yiikszek Varoluy  SOSYAL Driagiik Varolug
Derecesi BOYUT Derecesti

Kaynak: Bolton ve digerleri, 2018: 780.

Modelde fiziksel boyut, bir mekanin fiziksel ortaminin tasarimi, mobilya ve
ekipmanlarin yerlesimi ile diger ortam unsurlarindan etkilenir. Bireylerin mekan ile olan
etkilesimleri onlarin deneyimlerini dogrudan etkileyecektir. Bununla beraber giiniimiizde
isletmeler dijitallestikge fiziksel boyutun 6nemi de degismektedir. Artik kimi isletmeler
artirllmis gerceklik, sanal gergeklik, miisterilerin kiyafetleri tizerlerinde gorebilecekleri
akilli aynalar gibi yeni teknolojiler kullanmaya baslamistir. Bu modele gore, tiiketicilerin
fiziksel ortamda bulunmasi, uzun bir siire zaman gegirmesi (bir magazadan geleneksel
sekilde lizerinde deneyerek aligveris yapmak gibi) halinde fiziksel boyutunun karmagiklik
derecesi yiiksek olacakken, fiziksel ortamda cok kisa siire bulunmasi (biifeden gazete
almak gibi) veya hi¢ bulunmamasi1 durumunda ise (web sitesi veya uygulamadan yapilan
aligveris gibi) fiziksel boyutunun karmasiklik derecesi diisiik olacaktir (Bolton ve

digerleri, 2018: 780).
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Bolton ve digerlerinin (2018) literatiire kattigi en Onemli farklilik, miisteri
deneyiminin dijital unsurlarin1 deneyim modeline dahil etmeleridir. Arastirmacilar bu
modeli olustururken isletmelerin internet satislari, mobil uygulamalar, sanal gerceklik,
arttirtlmis  gercgeklik, blokzincir, giyilebilir teknolojiler, néro-bilimsel uygulamalar ve
cesitli otomasyonlar gibi yeni dijital teknolojilere hizla adapte olmalarina dikkat
cekmektedir (Bolton ve digerleri, 2018: 779). Dijital teknolojiler, organizasyon ile tiiketici
arasinda yogun bir etkilesim ve zengin bilgi aligverisi araciligiyla oldukga
kisisellestirilmis ve tiiketiciyi i¢ine ¢eken bir cazip bir ortam saglayabilir (Parise, Guinan
ve Kafka, 2016: 411). Nitekim dijital teknolojiler, miisterilerin beklentilerini ve
davraniglarin1 ve bunlara bagl olarak kuruluslarin is yapisin1 degistirmektedir (Lemon,
2016: 45). Bu modele gore dijital boyutun yogunlugu dijital teknolojilerin kullanim orani
ile paralel olarak degisecektir. Orneklendirmek gerekirse bir tiiketicinin faturasmi
kurumun ofisine veya bankaya gidip elden 6demesi dijital boyutun yogunluk derecesinin
diisiik oldugu bir deneyim iken, faturayi internet bankaciligi veya mobil uygulamalar
tizerinden 6demek dijital boyutun yogunluk derecesinin yiiksek oldugu bir deneyim

yaratacaktir (Bolton ve digerleri, 2018: 780).

2.2.3. Hatirlanabilir Deneyimler Tasarlama

Ekonomik deger yaratan olgularin tarihsel gelisiminde 6nce hammaddeden iiriine,
daha sonra iiriinden hizmete ve son olarak hizmetten deneyime gecilmistir. Bu siire¢ Pine
ve Gilmore’un (1998) ortaya koydugu ‘Deneyim Ekonomisi’ kavraminin ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. Nitekim giiniimiizde deneyimler tiiketiciler i¢in olduk¢a 6nemli kabul
edilmektedir. Tiketiciler sadece iiriin veya hizmet sunumu ile yetinmeyip, akilda kalici
ve giizel deneyimler yasamay1 da istemektedirler (Tsai, 2005: 433). Pine ve Gilmore’a
gore bir iirlin 6zellestikce ve farklilastikca ekonomik degeri de artacaktir. Buna gore
tiikketiciler 1y1 deneyimler i¢in daha fazla 6demeyi goze almaktadir (Sundbo ve Sorensen,
2013: 5). Isletmeler acisindan ise miisteri memnuniyeti ile sadakatini saglamak isletmenin

karliligin1 ve biitiinsel olarak basarisini arttiracaktir ve bunlar1 saglamak i¢in, isletmeler
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miisteri deneyimlerini dogru bir sekilde tasarlamali ve yonetebilmelidir (Chou, 2009:

994).

Pine ve Gilmore (1998: 102-105), isletmelere hatirlanabilir deneyimler tasarlama

konusunda yardimci olacak bes ilke belirlemislerdir. Bu ilkeleri bir kontrol listesi gibi

degerlendirmek gerekmektedir ve isletmeler tarafindan karisik bir diizende uygulanabilir.

Belli bir sira ile uygulanmasi sart degildir (Petkus, 2004: 52).

Deneyim temasinin belirlenmesi: Akilda kalict bir deneyimin en Onemli
unsurlarindan birisi ilgi ¢ekici bir temaya sahip olmasidir. Deneyim temasinin 6zgiin
ve isletmeyi rakiplerinden ayirt eden nitelikte olmasi gerekmektedir. Deneyim ile
temanin tutarli olmasi, isletmenin kimligi ile uyusmasi ve biitiinlesmesi ve uyumlu
olmasi gerekmektedir. Dogru olusturulmus bir tema ile, deneyim tiiketicinin aklinda
kalip isletme imajinin olumlu anlamda gelismesini saglayacaktir (Pine ve Gilmore,
1998: 102-103; Petkus, 2004: 52; Konuk, 2014: 47).

izlenimlerin olumlu unsurlarla desteklenmesi: Isletmenin deneyim tasariminda
olusturdugu tema, olumlu unsurlar ile desteklenmelidir. Burada amag isletme markas1
ile sundugu iiriin veya hizmetlerin tiiketicinin aklinda kalmasin1 saglamaktir. Bagka
isletmelerden farkli sekilde yapilan uygulamalar veya verilen mesajlar tiiketicinin
aklinda kalict olacaktir (Pine ve Gilmore, 1998: 103; Bat1, 2017: 53). Izlenimlerin
sekillendirilmesi siirecinde zaman, alan, teknoloji, 6zgiinliik, gelismislik ve oranti
boyutlarina goére hareket etmek ve bu boyutlar arasinda dengeyi bulmak gerekir
(Petkus, 2004: 52-53). Mesela bir restoranda sira bekleyen miisteriye ‘masaniz hazir’
demek siradan olacaktir ve bir fark yaratmayacaktir. Bunun yerine ‘maceraniz
baglamak {izere’ denildiginde misterinin deneyim ile ilgili izlenimi pozitif
etkilenecektir.

Olumsuz unsurlarin ortadan kaldirilmasi: Isletmenin deneyim tasariminda
olusturdugu tema ile ¢elisen olumsuz unsurlar tespit edilip ortadan kaldirilmali veya
diizeltilmelidir. Bu baglamda deneyim ortamindaki anlamsiz ve kafa karistirici
mesajlar ve igerik ile negatif izlenim yaratabilecek unsurlar gézden gecirilmelidir
(Petkus, 2004: 53-54; Yaman ve Zerenler, 2018: 82). Mesela bir hazir yemek (fast

food) restoraninda ¢6p kutusu {izerinde bulunan ‘Tesekkiir ederiz’ yazist olumlu gibi
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goriinse de aslinda miisterilere ¢oplerini atmayi hatirlatan ve dolayisiyla orada
masaya servis yapilmadiginin bilgisini veren negatif bir mesajdir. Bu Ornekte
‘Tesekkiir ederiz’ yazisi yerine, ¢Op kutusunun ¢Op yiyen bir canavar gibi
resmedilmesi durumunda miisterilere yine ¢Oplerini atma mesajin1 verirken onlari
canavari besleme oyununa tesvik eden eglenceli ve olumlu bir deneyim ortami
saglanmis olacaktir (Pine ve Gilmore, 1998: 103-104).

Hatira esya verilmesi: Deneyim tasarimlarinda olusturulan olumlu izlenimler
tiiketiciyi duygusal olarak etkileyip akilda kalici olmay1 hedeflemektedir. Bununla
beraber bu tiir izlenimler genellikle deneyimin soyut yonii lizerinden gerceklesir.
Opysa tiiketiciye, yasadigi deneyim sonucunda fiziksel bir hatira (hediyelik esya)
saglamak tiiketicinin deneyimi gelecekte siirekli hatirlamasina yardimci olacaktir
(Pine ve Gilmore, 1998: 104; Petkus, 2004: 54). Hatira esya bazen miisterinin kendi
satin alabilecegi bir giysi, bardak, kartpostal ve benzeri bir esya olabilecegi gibi bazen
isletme tarafindan bedelsiz verilen maskot, anahtarlik, kalem, defter gibi bir hediye
de olabilir. Ote yandan kisiye 6zel hatiralar (kisinin adinin veya resminin hediyelik
esya lizerinde yer almasi veya esyayi tiikketicinin/ziyaret¢inin kendisinin yapmasi ve
benzeri uygulamalar) tiiketici ile hatira esyas1 (ve dolayisiyla deneyimi saglayan
isletme) arasindaki bag giiclendirecektir (Petkus, 2004: 54).

Bes duyuya hitap etmesi: Pine ve Gilmore’a gore (1998: 104) deneyim siirecinde
tiiketicinin duyularla algiladiklar1 da deneyimin bir pargasi olacaktir. Bu yiizden
deneyim ortamindaki uyaricilar temaya uyumlu olmali, deneyimi desteklemeli ve
tiikketici izerindeki pozitif etkiyi giiclendirmelidir. Ayrica bir deneyime ne kadar ¢ok
farkli duyu dahil olursa, deneyimin etkisi ve akilda kalicilig1 o diizeyde artacaktir.
Mesela bir magazada aligveris yaparken fiziksel mekanin goze hitap eden tasarimi,
renkleri ve benzeri 6zellikleri kadar ortamda hissedilen koku, ¢alinan miizik, ikram
edilen yiyecek ve igecekler gibi farkli duyulara hitap eden unsurlar da deneyimin bir

parcasidir.
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2.3. STRATEJIK DENEYiIiM MODULLERI

Geleneksel pazarlama yaklasiminin, tliketicileri ‘rasyonel’ karar vericiler olarak
gordiiglinii belirten Schmitt (1999: 53), bu yaklasimin yetersiz kaldigimi diisiinerek
deneyimsel pazarlama adini verdigi yeni bir yaklagim onermistir. Bugiin literatiirde ve
pratikte tartismasiz bir sekilde kabul gérmiis bu yaklasima gore tiiketiciler sadece rasyonel
degildir, aym1 zamanda zevkli deneyimler elde etmek isteyen duygusal insanlardir.
Schmitt, bu yaklagimla ‘Stratejik Deneyim Modiilleri’ olarak isimlendirdigi bes temel
deneyim tipinden bahseder (Tablo 2). Bunlar duyusal deneyimler (sense); duygusal
deneyimler (feel); yaratici bilissel deneyimler (think); fiziksel deneyimler, davranislar ve
yasam tarzlar1 (act); ve bir referans grup veya Kkiiltiirle iliskilendirilen sosyal kimlik
(relate) deneyimleridir (Schmitt, 1999: 60). Bu deneyim modiilleri ¢esitli deneyim
saglayicilar araciligiyla tiiketiciye uygulanir. Deneyimsel pazarlamanin amact ayri ayri
bireysel deneyimlerin toplamindan olusan biitiinsel bir deneyim yaratmaktir (Schmitt,
1999: 53). Stratejik deneyim modiillerinin tiim bilesenlerini uygun sekilde kullanan ve
miisterileri ile olumlu etkilesimler kuran igletmeler bu sayede gii¢lii marka kimligi

olusturabilirler (Alagoz ve Ekici, 2014: 502).

Tablo 2: Schmitt’in Stratejik Deneyim Modiilleri

Deneyim Modiilii = Deneyim Boyutu = Deneyim Eylemi | Miisteri Deneyimi

Sense  Duyusal Algilamak Bes duyuya hitap eder
Feel Duygusal Hissetmek I:dlzlrerl ve bir ruh haline hitap
. - - Yaraticilik ve bilissel
Think [ERuUES DL fonksiyonlara hitap eder
Act Davranissal Faaliyette D_avranlslara ve yasam tarzina
Bulunmak hitap eder
L Ll ) Kiiltiirel ve sosyal gruplara
Relate = Iliskisel iskilendirmek hitap eder

Kaynak: Deligéz ve Unal, 2014: 138.
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Schmitt’in 6nerdigi boyutlar kendi i¢inde de iki grupta toplanabilirler: bireysel ve
paylasilan deneyimler (Chang ve Chieng, 2006: 931). Buna gore duyusal, duygusal ve
biligsel modiller dogalar1 geregi kisiye Ozel olup ‘bireysel deneyimler’ olarak
kiimelenebilirler. Diger fiziksel ve sosyal deneyimler ise insanlarin sosyal ve kiiltiirel
olarak paylagma ihtiyacina cevap veren ‘paylasilan deneyimler’ olarak diisiiniilebilir
(Yoon ve Lee, 2017: 587).

Schmitt’in stratejik deneyim modiilleri ile ilgili ¢alismasindan hareketle deneyim
kavramini bilesenlerine / modiillere ayirmaya c¢alisan baska aragtirmacilar da olmustur.
Gentile ve digerleri (2007: 398) deneyimin bilesenleri arasinda duyusal (sensorial),
duygusal (emotional), bilissel (cognitive), faydaci (pragmatic), yasam tarzi (lifestyle) ve
iliskisel (relational) modiilleri belirlemislerdir. Brakus, Schmitt ve Zarantonello ise
(2009: 54, 66) deneyimin duyusal (sensory), duygusal (affective), entelektiiel / bilissel
(intellectual), davranigsal (behavioral) ve sosyal (social) bilesenlerinden bahseder. Tynan
ve McKechnie’nin (2009: 508-510) calismasinda ise bilesenler duyusal (sensory),
duygusal (emotional), fonksiyonel / faydaci (functional / utilitarian), iliskisel (relational),
sosyal (social), bilgilendirici (informational), yenilik¢i (novelty) ve diissel (utopian)

seklinde ortaya konmaktadir.

2.3.1. Duyusal Deneyim

Duyusal deneyim insanin bes duyusuna (gorme, isitme, dokunma, tatma ve
koklama) hitap eden deneyim tiiriidiir (Schmitt, 1999: 61). Bir kisi yeni bir ¢evreye
girdiginde i¢inde bulundugu ortam ile 6ncelikli etkilesimi duyulari {izerinden gergeklesir
(Tsaur, Chiu ve Wang. 2007: 52). Daha gii¢lii bir deneyim i¢in daha ¢ok duyuyu harekete
gecirmek Onemlidir. Ciinkii bir deneyim ne kadar ¢ok farkli duyuya hitap ediyorsa akilda
kaliciligr o kadar yiiksek olacaktir. Farkli duyular1 gelisi giizel bir sekilde hedefleyen
uyaranlar seklinde degil de duyular arasinda anlamli bag olusturarak, iyi kurgulanmis,
giiclii bir sinerji saglanmis ortamlarda deneyimler cok daha basarili, giiclii ve akilda kalict
olacaktir (Williams, 2006: 490, 493). Duyular araciligtyla tetiklenen deneyimler kisilerde

estetik zevk, heyecan, tatmin ve giizellik duygusu uyandiracaktir (Gentile ve digerleri,
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2007: 398). Olumlu duyusal deneyimler kisilerin deneyim konusu olguyu (iiriin, hizmet,
marka vesaire) olumlu degerlendirmesine yardimci olur, tiiketimi tesvik eder ve ilgili
olgunun kisinin goziindeki degerini artirir (Sheu, Su ve Chu, 2009: 8488).

Amerikan Whole Foods magazalarinda sergilenen deneyim duyusal modiiliin
kullanimina yerinde bir 6rnek olacaktir. Bu magazada miisteriyi giriste meyve, peynir ve
taze ekmek gibi yiyecek kokular1 karsilar. Magaza i¢inde yapay kokular kullanilmaz
sadece taze ve ¢ekici yiyecek kokular1 vardir. Yumusak ve fazla yiiksek olmayan seslerle
calinan hafif pop sarkilarla kisinin isitme duyusuna hitap edilirken magazanin rahatlatici
miizik tarz1 da hafizaya islenmis olur. G6zli yormayan bir aydinlatma diizeni, sadece 6zel
tiriinlere yansitilmig spot 1siklar, agik tonlarda duvar renkleri ile el yazisi kullanilmis bilgi
kartlar1 sayesinde gorsel olarak da pozitif bir deneyim amaglanmistir. Mevsimsel ve
lezzetli yiyeceklerin sunumu ve ikramiyla miisterilerin damak tadina hitap ederek onlari
daha fazla bilgi edinmeye, yeni ve farkli tatlardan zevk almaya ve deneyimlemeye tesvik
eden bir ortam yaratmaya ¢aligir. Son olarak dokunma duyusunu tetiklemek icin g¢esitli
yiyecekleri miisterilerin erisimine acik olacak sekilde tabak, sepet gibi kaplarda tutar.
Plastik malzeme kullanilmaz. Whole Foods magazasi tiim duyulara hitap eden bir

deneyim tiirii sergilemektedir (Hulten, 2011: 268).

2.3.2. Duygusal Deneyim

Duygusal deneyim, insanlarin igsel hislerine ve duygularina hitap eden deneyim
tiriidiir (Schmitt, 1999: 61). Duygusal deneyimde hissedilenler, bir marka, iirlin veya
benzer bir seye karsi basit bir ruh halinden ¢ok giiclii duygulara kadar degiskenlik
gosterebilir (Song, Ahn ve Lee, 2015: 240). Duygusal deneyim modiilii, bir satin alma
oncesi ve sonrasinda pazarlama araclarmin etkisine bir reaksiyon olarak ortaya ¢ikan ve
tiiketicinin reklami1 yapilan iiriine veya bir biitlin olarak sirkete kars1 duygusal tutumunun
olusumunda kendini gdsteren, tiiketicinin duygusal olarak renkli hali olarak diistiniilebilir
(Budovich, 2019: 17). Duygular ayrica jestler, duruslar ve yiiz ifadeleri gibi fizyolojik
tepkilerle ifade edilir (Song ve digerleri, 2015: 240). Kisiler, duygusal deneyimde, duyular

(gbrme, isitme, koklama, tatma, dokunma) araciligiyla 6ge (iirlin ve benzeri) hakkinda
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aldig1 bilgiye bagli olarak zevk, hognutsuzluk, korku, iizlintii veya mutluluk gibi duygusal
bir reaksiyon gosterir (Budovich, 2019: 24). Bu duygular her zaman kisiseldir, 6zneldir
ve tiiketicinin ‘kendi imaj1’ ile iliskilidir. Duygulara fizyolojik tepkiler (6rnegin, hizlanan
kalp atis1), giilme veya aglama gibi fiziksel eylemler eslik eder. Duygusal deneyimler
tiiketici davraniginda gozle goriiliir degisikliklere sebep olabilirler (Budovich, 2019: 24).

Duygularin en giiclii hissedildigi zaman tiiketimin gergeklestigi andir. Giiglii
duygular tiiketim siirecindeki etkilesimlerle ortaya ¢ikar ve zamanla gelisir (Tsaur ve
digerleri, 2007: 50). Duygusal deneyim modiilii, miisteri ile isletme, marka veya iiriin
arasinda duygusal bir bag saglamak icin kullanilir. Bu deneyim modiilii ile miisterilerin
duygularin1 etkileyerek igletme ile miisteri arasinda olumlu bir bag olusturulmasi
amaclanir (Gentile ve digerleri, 2007: 399). Isletmeler agisindan duygusal deneyimin
kullanilabilmesi i¢in hangi uyaranlarin hangi duygulari tetiklediginin ve tiiketicinin bakig
acisinin ve Uiriin veya hizmetle nasil empati kurdugunun anlasilmasi gereklidir (Musa ve
digerleri, 2015: 238-239). Uluslararasi 6lgekte gegerli olabilecek tek bir duygusal deneyim
uygulamasi gelistirmek olduk¢a zordur ¢linkii hem duygular tetikleyen uyaranlar hem de
empati kurma istekleri kiiltiirler arasinda biiylik oranda farklilik gosterebilir (Nadiri ve
Gilinay, 2013: 27). Bir kafede sicak bir icecek icerken hissettiginiz rahatlik veya
Disneyland’da eglenirken hissettiginiz keyif ve heyecan duygusal deneyimlere 6rnek
olarak verilebilir (Nagasawa, 2008: 315).

2.3.3. Diisiinsel Deneyim

Diisiinsel (biligsel) deneyim, kisileri yaratici diisiinmeye tesvik eden, problem
cozmeye yonelik biligsel deneyimler yaratma hedefiyle akla hitap eden deneyim tiiriidiir
(Schmitt, 1999: 61). Diisiinsel deneyim, miisterilerin, bir sirketin veya iiriinlerinin yeniden
degerlendirilmesiyle sonuclanabilecek ayrintili ve yaratici diislinceler gelistirmesini de
igerir (Yuan ve Wu, 2008: 394). isletmeler perspektifinden bakilirsa, diisiinsel deneyimin
amac1 miisterilerin yaratici ve yenilik¢i diislinmesini saglamaktir. Ancak, bunu yaparken
fayda saglayabilmek i¢in, miisterilerin bilgi diizeyini, diisliince yapisin1 ve nelerle
ilgilendiklerini anlamak gerekir (Sheu ve digerleri, 2009: 8488; Musa ve digerleri, 2015:
239).
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Diislinsel deneyimde bireylerin yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri iki tiir
diisiinme tipinden bahsedilebilir: yakinsak (ortak) diisiinme ve 1raksak (farkli, aykiri)
diisiinme (Song ve digerleri, 2015: 240). Yakinsak diisiinme, belirli bir sorunu analiz
etmek ve sonug ¢ikarmak anlamina gelir. Iraksak diisiinme ise kisinin egilimlerini takip
ederek yaratmasi ve yetenekle dolup tasan sinirsiz ve giiglii bir stile sahip olmasi1 anlamina
gelir (Ho, Li ve Su, 2006: 50). Hoch, yasanan biligsel deneyimlerin teorik egitimlere
kiyasla daha akilda kalic1 oldugunu savunur. Buna gore deneyimin canli, gercekei ve ilgi
cekici dogasi tiiketiciyi cezbeder. Tiiketici kendi istegi ile iirlin veya marka ile diisiinsel
deneyim yolunu kullanarak bir bag kurmus olur (Hoch, 2002: 448, 452).

Bu modiile 6rnek olarak Nike markasinin ‘Kendin Yap’ (Make Yourself)
kampanyasi verilebilir. Bu kampanyada Nike, miisterilerinden web sitesi iizerinde
hazirlanan oyun benzeri bir diizenekte kendi modellerini dijital olarak iiretmelerini
istemistir. Ayn1 zamanda modellerde diledikleri gibi yenilikler yapmalarin1 da tesvik

etmistir (Herdem, 2019: 26).

2.3.4. Davramissal Deneyim

Davranigsal deneyim, kisilerin fiziksel deneyimlerini ve davraniglarini
hedefleyerek, onlara farkli yollari, alternatif yasam tarzlarini ve etkilesimleri gostererek
hayatlarin1 zenginlestirmeyi hedefleyen deneyim tiriidiir (Schmitt, 1999: 61-62).
Davranigsal deneyim; duyusal, duygusal ve diisiinsel deneyim modiillerini i¢ine alan bir
deneyim tiiriidiir (Deligdz ve Unal, 2017: 138).

Davranigsal deneyimde amag kisilerin diger insanlarla fiziksel deneyim ve
etkilesim yasamalarin1 saglamaktir. Bu modiliin kilit ifadesi ‘harekete ge¢cmek’
seklindedir (Sheu ve digerleri, 2009: 8488). Insanlarin harekete gegmeleri sonucu
gerceklesen yasam tarzlarindaki ve davraniglardaki degisiklikler genellikle daha duygusal,
motive edici ve ilham verici olarak diisiiniiliir (Tao, 2014: 424). Nitekim isletmeler
acisindan bakilinca davranigsal deneyimin saglayacagi fayda, davranis yoluyla miisterileri
icin deneyimlerin yaratilmasini saglamak ve bdylece belirli tirlin veya hizmetler lehine

uzun vadeli davranislar1 ve aligkanliklar1 degistirmektir. Bu deneyimi miisteriler yalniz
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olarak veya bir grubun parg¢asi olarak baskalariyla beraber yasayabilirler (Nigam, 2012:
71). Davranigsal deneyimler olusturmak i¢in, fiziksel eylemleri kapsayacak, uzun vadeli
davranig kaliplar1 olusturacak ve yasam tarzimi degistirecek etkilesimler, isletmeler
tarafindan pazarlama stratejilerinde uygulanabilir (Ho ve digerleri, 2006: 50-51).

Bir kafe zinciri olan Starbucks’in uygulamalart davranigsal deneyimin
sekillendirilmesine Ornek olarak verilebilir. Starbucks rahat koltuklari ve masalarda
bulundurdugu prizler ile miisterilerine kafede rahatga oturabilecekleri, ¢alisabilecekleri,
kitap okuyabilecekleri veya sohbet edip sosyallesebilecekleri bir ortam saglamaktadir.
Boylece Starbucks; sadece ev, ofis ve kiitiiphane gibi yerlerde calismak zorunda
olunmadigini kendi kafe ortamlarinda da insanlarin gerek ¢alismak gerekse sosyallesmek
icin gelebileceginin mesajin1 vermektedir. Buna kayitsiz kalmayan miisteriler harekete
gecerek Starbucks’ta daha uzun siire vakit gecirmeye baslamaktadir. Bu durum
miisterilerde olusan davranis degisikligi neticesinde Starbucks aligkanliginin olusmasina

da yol agmaktadir (Kalyoncuoglu, 2018: 87).

2.3.5. Iligkisel Deneyim

[liskisel deneyim, bireyin kisisel ve dzel duygularinin dtesine gegerek bireyi kendi
0zel durumunun disindaki sosyal yasamla iliskilendirmeyi amaglayan deneyim tiiriidiir
(Schmitt, 1999: 62). Iliskisel deneyim modiilii diger dort deneyim tiirii olan duyusal,
duygusal, diisiinsel ve davranigsal deneyim modiillerinin 6zelliklerini i¢inde barindirir.
Bireyin 6zel duyum, duygu, diisiince ve aksiyonlarinin 6tesine gecerek kisiyi daha genis
sosyal ve kiiltlirel bir baglam ile iliskilendirir (Chen ve Mathews, 2017: 543). Bu
deneyimin ortaya ¢ikmasini saglayan temel motivasyon, kisinin kendini gelistirme ve
baskalar1 tarafindan olumlu algilanma veya kabul gérme arzusudur (Musa ve digerleri,
2015: 239).

Iliskisel deneyim modiiliinde daha genis bir topluluk ve kiiltiirel cevre ile etkili
etkilesimler yaratilir. Boylece iligkisel deneyim vasitasiyla tiiketicilerde belli bir marka

icin onay ve aidiyet duygusu saglanabilir (Yu ve Ko, 2012: 10). Buna gore belirli bir iiriinii
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kullanarak veya bir alt kiiltiiriin parcas1 olarak, tiiketiciler i¢cin benzersiz bir kimlik ve bir
toplulugun parcasi olma duygusu yaratilir (Song ve digerleri, 2015: 240).

Daha once de belirtildigi gibi, iliskisel deneyim diger dort deneyim tiirliniin
faaliyete gecmesi sonrasi ortaya ¢ikmaktadir. Bununla beraber iliskisel deneyimde diger
insanlar, gruplar ve toplumla girilen etkilesimler sonucu genellikle yeniden duyusal,
duygusal, diisiinsel ve davranigsal deneyimler gergeklesmektedir (Yuan ve Wu, 2008:
394). Bu yoniiyle farkli deneyim modiilleri arasinda siirekli bir dongli oldugundan
bahsetmek miimkiindiir.

lliskisel deneyimde, kisi ile marka arasinda kurulan giiclii bag1 anlatan en iyi
orneklerden birisi Harley Davidson motosikletleri ve kullanicilaridir. Bu markanin
kullanicilar i¢in Harley bir yasam bi¢imidir. Sadece motosiklet degil, basta giyim olmak
lizere giinliilk hayatlarinda Harley onemli bir yer kaplamaktadir. Kimi kullanicilar
viicutlarina Harley markasini yansitan dovmeler yapmaktadir (Rhea, 2014: 23). Harley
Davidson kullanicilar1 bu markayr kendi kimliklerinin bir pargasi olarak kabul edip,
kendilerini Harley Sahipleri Grubunun (HOG) bir pargasi olarak gormektedir. Harley
Davidson isletmesi de iliskisel deneyimi giiclii tutabilmek icin diizenli toplant1 ve
organizasyonlar diizenleyerek kullanicilarin etkilesim i¢inde olmasina olanak

saglamaktadir (Fournier, Sele ve Schoegel, 2005: 16-17; Bagozzi ve Dholakia, 2006: 46).

2.3.6. Deneyim Saglayicilar

Stratejik deneyim modiillerini ortaya koyan Schmitt (1999), aynm1 zamanda bu
deneyimlerin uygulanabilmesi i¢in ‘Deneyim Saglayicilar’ (ExPros) admi verdigi
kanallarin kullanilmasini Ongérmektedir (Schmitt, 1999: 53). Buna gére miisteri
deneyiminin unutulmaz, kalict ve tutarli olabilmesi i¢in deneyim saglayicilardan
yararlanmak gerekmektedir. Bu deneyim saglayicilar alt1 grupta toplamak miimkiindiir
(Grundey, 2008: 140):

1. Tletisim kanallar: reklam, orgiit ici ve orgiit dist iletisim, halkla iliskiler, gorsel ve
sOzlii kimlik ve isaretler (isimler, logolar, renkler ve benzeri dahil olmak iizere).

2. Uriin (fiziksel olarak): tasarim, paketleme ve sergileme gibi unsurlar.
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Ortak marka olusturma: etkinlik pazarlamasi, sponsorluklar, ortakliklar,
lisanslama, filmlerde {iriin yerlestirme ve benzeri uygulamalar.

Mekansal ortamlar: kurumsal ofisler, satis noktalari, fuar alanlarinin ve benzeri
ortamlarin dis ve i¢ tasarimi.

Web siteleri: Tasarim, goriiniim, kullaniglilik, hiz ve benzeri 6zellikleri.

Insanlar: satis gorevlileri, sirket temsilcileri, miisteri hizmetleri saglayicilari, cagri

merkezi operatorleri ve benzeri.
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UCUNCU BOLUM
MUZELERDE ZiYARETCi DENEYiMi VE EGITLENCE

Miizelerde ziyaret¢i deneyimi, ziyaret¢inin karakteristik oOzellikleri ile
beklentilerinin yani sira miizelerin sundugu hizmet kalitesinden etkilenen kisisel, sosyal
ve fiziksel unsurlari igerisinde barindiran, zaman agisindan siirekliligi olan, dinamik ve
etkilesimsel bir siirectir. Miizelerde ziyaret¢i deneyimi, turizm deneyiminin bir parcasi
olup, turistik deneyimin 6zelliklerini de genel olarak i¢erisinde barindirmaktadir. Bununla
beraber miize ziyaret¢ilerinin genel turist karakteristiklerinden ayrilan 6zellikleri ile miize

deneyiminin turistik deneyimden farkli olarak sekillenen yonleri bulunmaktadir.

3.1. TURISTIK DENEYIM

Miisteri deneyimi, bir miisteri ile bir tirlin/hizmet veya sirket arasinda gerceklesen
ve miisteride tepkiye sebep olan etkilesimlerden kaynaklanir. Bu deneyim tamamen
kisiseldir ve miisterinin farkli (rasyonel, duygusal, duyusal, fiziksel ve ruhsal) seviyelerde
katilim1 ile gerceklesir (Shaw ve Ivens, 2005: 23-25). Deneyimin degerlendirilmesi,
miisterinin onceki beklentileri ile yasanan etkilesimden gelen uyaranlarin kiyaslanmasi
tizerinden yapilmaktadir (Gentile ve digerleri, 2007: 397).

Hizmet sektoriinde ise deneyimler dogasi geregi hizmetin verildigi yerde
gerceklesmektedir. Deneyimler, miisteri ile hizmeti veren personel ve hizmetin verildigi
cevre arasindaki etkilesimler sonucu olusur (Bitner, 1992: 57; Clarke ve Schmidt, 1995:
150; Mossberg, 2007: 64). Turizm alaninda da turist i¢in deneyimin zirve noktasi esas
olarak turizm faaliyetinin gergeklestigi destinasyonda yasanmaktadir.

Turistik deneyim, bir turistin belirli bir destinasyonu ziyaret etmesi ve orada belli
bir siire vakit gegirmesi sonucu olusan bir olgudur (Page ve digerleri, 2001: 412). Bu
deneyim, kisinin giinlik yasam rutinlerinden farkli olmali, hatta tam tersi nitelikte
eylemlerle desteklenmelidir (Quan ve Wang, 2004: 300-301). Graefe ve Vaske (1987:

392-394) turistik deneyimin temel karakteristik 6zelliklerini turistin duygusal katilimi,
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turistler ve turizm sistemi unsurlar1 arasindaki cesitli etkilesimler ile turistin deneyime
aktif katilimi olarak siralamaktadir.

Turistlerin, turizm deneyimlerine katilma motivasyonlar1 degiskenlik gosterebilir.
Bazi turistler tamamen keyif amacli hedonik duygularla bu deneyime katilirken, bazilari
icin amag, sadece giinliik rutinlerinden uzaklasip rahatlayabilecekleri farkli bir ortama
girmek olabilir. Kimi turistler i¢in ise deneyimde ¢ekici olan aktivitenin bizzat kendisidir.
Turistik faaliyetler bazi kisiler i¢cin sadece aliskanlik veya sosyal gorevler olarak
gorilebilir. Yine de ¢cogunlukla turistik motivasyon tek yonlii degildir. Genellikle ikincil
motivasyonlar da turistik deneyim yasama niyetinin, dolayisiyla yasanan deneyimin,
onemli bir parcasidir (Sundbo ve Dixit, 2020: 21).

Mannell ve Iso-Ahola (1987: 330), turizm deneyiminin dogasi geregi bireysel
oldugunu vurgulamaktadir. Destekleyici sekilde, Uriely (2005: 205-206) de turistik
deneyimin kisiler arasindaki degiskenligine dikkat ¢cekmis ve ayni aktivitenin ‘farkli
insanlar i¢in farkli deneyimler’ anlamina gelebilecegini belirtmistir. Keza, turist
deneyiminin psikolojik boyutuna bakan Larsen (2007: 9) de bu deneyimin kaynaginin
insan olduguna dikkat ¢ekmektedir. Buna gore deneyim insanlarin farkli beklentilerinden
ve yasanan olaylardan etkilenmekte ve dolayisiyla deneyim sonrasi etkileri de turistlere
gore farklilik gostermektedir. Nitekim turistik deneyimin anlami her bir birey igin, o
kisinin kendi kiiltiirel ve sosyal ge¢misine, ziyaretin amacina, eslik eden kisilere, sosyal
grubun degerlerine, destinasyonun imajina ve benzer baska degiskenlere gore farklilik
gostermektedir (Wearing ve Deane, 2003: 4-5).

Turistik deneyimler, dogas1 geregi ¢cok katmanli ve ¢cok boyutlu 6zellikler gosterir.
Quan ve Wang (2004: 303), turistik deneyimlerinin konaklama, yeme-i¢me, ulasim,
aligveris, eglence ve benzeri turizm faaliyetlerinin bir biitiinii olarak goriilmesi gerektigini
belirtir. Bu aktivitelerin her biri, turistin amacina bagli olarak, bazen asil deneyim bazen
de destekleyici deneyim olabilir.

Turistik deneyimler ziyaretcilerin duyusal, duygusal ve davranigsal 6zelliklerinden
de etkilenirler. Oh ve digerleri (2007: 120), turistik deneyimi, bir turistin bir destinasyonda
yasadig1 her sey olarak tanimlamistir. Bu deneyim davranissal veya algisal, bilissel veya

duygusal olarak dogrudan ifade edilmis veya ima edilmis gesitli olaylardan olusabilir.
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Stamboulis ve Skayannis (2003: 38) ise turist deneyiminin ziyaret etme, gérme, 0grenme,
zevk alma ve farkli modlara biiriinme gibi eylemleri iceren turizm aktivitesi slirecinde

olustugunu savunmuslardir.

3.1.1. Turistik Deneyimin Boyutlar:

Literatiirde turistik deneyimin boyutlarin1 belirlemek i¢in c¢esitli yaklagimlar
gelistirilmistir. Mesela Mossberg’e (2007: 61-62) gore turistik deneyim; duygusal,
fiziksel, biligsel ve ruhsal boyutlardan olusmaktadir. Bu boyutlarin ¢esitli diizeylerde
etkilesimi turistin duyularin1 uyarmakta ve turistik deneyim, bu boyutlarin bir karigimi
olarak gerceklesmektedir. Aho (2001: 33-34) ise turistik deneyimin boyutlarin1 duygusal,
bilgilendirici, pratik (uygulamaya yonelik) ve dontlisiim (deneyim sonucu kisinin yagsam
biciminde kalic1 degisiklik olmasi) olarak siralamistir.

Cole ve Scott (2004), turistik deneyimin dort boyutunu; performans kalitesi
boyutu, deneyim kalitesi boyutu, genel tatmin diizeyi ve tekrar ziyaret etme niyeti olarak
ifade etmistir. Bu yaklagima gore performans kalitesi, deneyim kalitesini saglamakta ve
bunun sonucunda da genel tatmin ve dolayisiyla tekrar ziyaret etme niyeti ortaya
cikmaktadir. Bu dort boyutun etkilesimi ise toplamda turistik deneyimin kalitesini
olusturmaktadir (Cole ve Scott, 2004: 79).

Volo (2009: 115) da, turistik deneyimin karakteristik 6zelliklerini erisilebilirlik,
duygusal doniisiim, uygunluk ve deger olmak iizere dort boyut iizerinden agiklamaya
calismistir. Erisilebilirlik boyutu, talep eden kisi (potansiyel turist) i¢in turizm
deneyiminin ne diizeyde erisilebilir oldugunu géstermektedir. Duygusal doniisiim boyutu,
turistik deneyime katilan kisi (gercek turist) i¢in duygusal doniisimiin ne diizeyde
yasandigini anlamaya ¢aligir. Uygunluk boyutu, turistik deneyime erigsmek igin, turistin
ne diizeyde caba gostermesi gerektigini sorgulamaktadir. Son olarak, deger boyutunda ise
maliyet-fayda hesab1 yapilmaktadir.

Tung ve Ritchie (2011: 1377-1381) de hatirlanabilir bir turistik deneyimin dort
boyutu oldugunu belirtmistir. Bunlar duygulanim (affect), beklenti (expectations),

sonugsallik (consequentiality) ve hatirlama (recollection) boyutlaridir. Duygulanim

57



boyutunda, turistin deneyim esnasinda yasadig1 pozitif veya negatif duygular (mutluluk,
hiiziin, heyecan gibi) farkinda olmadan deneyim ile iliskilendirilir. Beklenti boyutu,
turistin ziyaret Oncesi yaptig1 arastirmalar ve tgiincii taraflardan edindigi bilgiler
dogrultusunda sekillenen ziyaret oncesi beklentisinin altinda veya iistiinde deneyimler
yagsamasi ile ilgilidir. Sonugsallik boyutu, turistin yolculuk sonrasi algiladig1 kisisel
degisimler veya gelismelerdir. Kisinin turistik deneyimi sayesinde yeni bir ilgi alani
kesfetmesi veya beraber yolculuk yaptigi kisilerle duygusal bagiin giiglenmesi bu boyuta
ornek olarak verilebilir. Son olarak hatirlama boyutu ise turistlerin deneyim sonrasinda
yasadiklarim1 hatirlamak ve/veya seyahate geri donmek icin gosterdikleri caba ile

gerceklestirilen eylemleri anlatir.

3.1.2. Turistik Deneyimin Asamalari

Turistik deneyimi daha iyi anlayabilmek i¢in arastirmacilarin Onerdigi
yontemlerden birisi de turistlerin yasadigi deneyimi asamalar halinde incelemektir. Bu
asamalar tim modellerde turistik deneyimin Oncesinden baslayip, deneyim sonrasi
stirecleri ile tamamlanan kronolojik bir diizende siralanmistir.

Hammitt (1980: 107), turistik deneyimi seyahat beklentisi (planlama siireci dahil
olmak iizere), gidilecek yere (destinasyona) yapilan seyahat, yerinde (destinasyonda)
yasanan deneyimler ve yapilan aktiviteler, geri doniis seyahati ve hatirlama olmak tizere
bes agamaya ayirmistir.

Craig-Smith ve French (1994), Hammitt’in modelini {i¢ asamaya indirgeyerek
sadelestirmistir. Bu asamalar sirasiyla; ‘beklenti asamasi’ (turistlerin seyahate ¢ikmadan
onceki hazirliklar1 sirasinda yasadiklari deneyimler), ‘deneyimsel asama’ (turistlerin
destinasyona giderken yasadiklari, destinasyonda yasanan her sey ve donils yolculugu
sirasinda yasadiklar1 deneyimler) ve ‘yansitma asamas1’ (turist eve geldiginde seyahatin
hatirlanmasi) seklindedir.

Aho (2001: 34-36) ise turizm deneyiminin ‘Oncesi, sirasi, sonrasi’ seklinde
Ozetlenebilecek li¢ asamasini genisleterek yedi asamali bir model Snermistir. Bunlar;

oryantasyon (belli bir diizeyde ilginin olugmas1), baglanma (ilgiyi giliclenmesi ve seyahat
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kararina donilismesi), ziyaret (seyahat boyunca ve destinasyonda gerceklesen gercek
ziyaret), degerlendirme (eski deneyimler ve alternatifler ile karsilastirma ve buna bagl
olarak gelecek deneyimler i¢in ¢ikarimlarda bulunma), depolama (fotograflar, hediyelik
esyalar, yasanan anilar1 ve insanlar1 hatirlama), yansitma (deneyimin tekrar tekrar
anilmasi) ve zenginlestirme (fotograf ve hediyelik esyalarla siirekli temaslar, gezi
sirasinda gelistirilen yeni uygulamalar) asamalaridir.

Arnould ve digerleri (2002’den aktaran Scott ve Le, 2017: 36) dort asamali bir
turistik deneyim siireci dnermislerdir. ilk asama olan ‘6ngériilen tiiketim deneyimi’ temel
olarak potansiyel ziyaretginin gezi/tatil igin niyetlenmesi, destinasyonu arastirmasi,
gelecek planlarini yapmasi, biitgesini ayarlamasi ve hayal kurmasi eylemlerini igerir.
Ikinci asama olan ‘satin alma deneyimi’, tatil siireci ile ilgili olarak destinasyon,
konaklama, ulasim ve benzeri unsurlarin farkli segenekleri arasindan seg¢imini yapmasi ve
odemeyi gergeklestirmesini igerir. Ugiincii sirada gelen ‘tiiketim deneyimi’ asamasinda
ise duyusal deneyim ve doyum, tatmin veya hosnutsuzluk, heyecan, akis ve doniistim gibi
deneyimler yasanir. Zirve deneyimden sonraki zaman dilimini kapsayan ‘tiiketimi
hatirlama ve nostalji deneyimi’ bu modelin son asamasidir. Bu asamada fotograflari
izleme ve ge¢mis deneyimi yad etme, hikayeler anlatma, kiyaslama, arkadaglar ile gecmis
giinleri anma, ‘eger’li fanteziler ve hayaller kurma gibi hatirlama ve anma deneyimleri

yasanir.

3.2. MUZE DENEYiMi

Miizeler genel olarak kar amaci giitmeyen ve sosyo-kiiltiirel islevleri ile topluma
katk1 saglayan organizasyonlar olarak bilinir. Bununla beraber, miizeler bulunduklari
destinasyona ekonomik katki da saglamaktadir (Jansen-Verbeke ve van Rekom, 1996:
366). Miizeler bulunduklar1 destinasyona ziyaret¢i ve/veya turist ¢ceken ve bu yoniiyle
dogrudan veya dolayli olarak destinasyonlarina ekonomik katki saglayan turistik
cekicilikler olarak degerlendirilebilir (Keles, 2003: 2). Miizeler, turizm sektorii agisindan
rekreasyonel isletmeler olarak kabul edilmektedir (Kozak, Akoglan Kozak ve Kozak,
2015: 90).
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Miizelerin birer turistik ¢ekicilik olarak kabul edilmesine ve turizm sektoriiniin
pargalarindan biri olarak goriilmesine istinaden, miizelerde ziyaretcilerin yasadiklari
deneyimlerin, turistik deneyimlerle paralel oldugu sdyleyenebilir. Yine de miizelerde
yasanan deneyimlerin sadece bu alana 6zgii karakteristik 6zellikleri de vardir.

Ziyaretgilerin miizelerde yasadiklart deneyimleri daha iyi anlayabilmek igin
oncelikle miize ziyaretcilerinin motivasyon, tipoloji ve beklentilerini anlamak

gerekmektedir.

3.2.1. Miize Ziyaretcilerinin Motivasyonlar:

Miize ziyaretg¢i tipolojilerini ortaya koyan arastirmacilar, modellerini gelistirirken
esas olarak =ziyaretgilerin gezi motivasyonlarindan yola c¢ikmislardir. Miize
ziyaretcilerinin motivasyonlari lizerine yapilan calismalar arasinda Jansen-Verbeke ve
van Rekom (1996), Falk, Moussouri ve Coulson (1998), Packer’in (2008) arastirmalari
one ¢ikmaktadir. Yapilan siniflandirmalara bakildiginda 6grenme, eglenme, keyif alma,
iyi hissetme, rahatlama, sosyallesme gibi motiflerin sik tekrar edildigi goriilmektedir.

Jansen-Verbeke ve van Rekom (1996: 370-374), miizelerde ziyaretgi
motivasyonlarini bes baslik altinda toplamiglardir:

1. Sosyallesme: Miize ziyaretlerinin bagka insanlarla (arkadas vs.) beraber yapilmasi
veya miizelerde baska insanlarla karsilasilmasindan hareketle sosyallesmedeki
motivasyon baska insanlarla konusmak, miize ve koleksiyonlari iizerine sohbet etmek
ve farkli bakis agilar1 gorebilmektir.

2. Ogrenme: Ogrenme motivasyonu, yeni seyler ogrenmek, kesfetmek, bir seyin
tarihini veya arka planini gérmek, iizerine diisiinebilecek bir seyler bulmak gibi
kisinin bilgi diizeyini arttiracak, diisiinmesini saglayacak unsurlari igerir.

3. Merak: Merak motivasyonu, estetik unsurlarla ve yogun duygularin harekete
gecmesiyle ilgilidir. Sergilenen eserleri izlemek, yeni bir seyler kesfetmek, sanat
eserlerini yerinde gérmek, hayran kalmak gibi unsurlar bu motivasyon baslhiginda

degerlendirilmektedir.
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4.

Yasamina deger katma: Miizeler, ziyaretciler icin deger verilen, 6zel bulunan
yerlerdir. Nitekim miize ziyaretleri ile hayat kalitesini arttirmak, tatmin olmus
hissetmek, aktif olmak gibi unsurlar, yasamina deger katma motivasyonu iginde
sayilmaktadir.

Rahatlama: Miize ziyaretlerinin nadir yapilan aktiviteler oldugu diistiniiliince
rahatlama motivasyonu igerisinde hayattan kisa siireligine uzaklasmak, dinlenmek,
giinliik rutinlerden kagis gibi unsurlar sayilabilir.

Falk, Moussouri ve Coulson (1998: 108) ise miizelerde ziyaret¢i motivasyonlarini

alt1 baslik altinda kiimelemislerdir:

1.

Yer (Konum): Miizelerin bulunduklar1 destinasyonlarin bir simgesi olarak ziyaret
edilmesini ifade eden bu motivasyona gore ozellikle tatilde olan veya giiniibirlik
geziler yapan kisiler gittikleri destinasyonlardaki miizeleri oranin eglence veya
kiiltiirel simgelerinden birisi olarak gordiikleri i¢in ziyaret etmek istemektedirler.
Ogrenme (Egitim): Miizelerin estetik, bilgilendirici veya Kkiiltiirel igeriginden
hareketle, 6grenme motivasyonu ziyaretcilerin miizelerden yeni bir seyler 6grenmek
istemesiyle ilgilidir. Ziyaretciler nadiren spesifik bir konu i¢in miizelere giderken
genellikle bilginin ne oldugu fark etmeden miize ziyaretlerinden sadece bir seyler
ogrenmis olmay1 beklemektedirler.

Yasam dongiisii: Ziyaret¢inin yasam tarzi ve aligkanliklariyla ilgilidir. Bu
motivasyona sahip kisiler, miize ziyaretlerini yasam akisinin olagan bir pargasi olarak
goriirler. Cocukken miizeye giden kisilerin, yetigkin olunca da miizelere gitmeye
devam etmesi, hatta kendi ¢ocuklari ve yakinlarini miizeye gétiirmesi bu motivasyon
tipine ornek olarak gosterilebilir.

Sosyallesme: Yasam dongiisii motivasyonuna benzer bir sekilde kisilerin aileleri,
arkadaglar1 ve benzeri tamidiklar1 ile miize ziyaret etmelerine sebep olan bu
motivasyondaki kilit unsur, ilgili kisilerle sosyal bir etkinlik yapmalar1 ve beraber
vakit gegirmeleridir.

Eglence: Bir miizenin bos zaman faaliyeti olarak ziyaret edilmesiyle ilgili bir

motivasyondur. Kisilerin bos zamanlarimi degerlendirmek, eglenceli veya ilging bir
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deneyim yasamak, rahatlatic1 ve keyifli bir ortamda bulunmak gibi amaglar eglence
motivasyonu kapsamindadir.

Pratik konular: Diger motivasyonlarla i¢ i¢e gegen, onlar1 tamamlayici olarak
goriilebilecek faktorleri igeren motivasyonlardir. Ornek olarak hava durumu, kisinin
miizeye olan yakinligr ve ulasim kolaylii, zaman uygunlugu, miizenin doluluk
(kalabalik) durumu ile giris iicreti veya giris hakki bulunmasi (miizekart sahibi olma
gibi) gibi pek cok ikincil faktor ziyaret¢inin miize ziyaret motivasyonlarini etkiler.

Packer (2008: 42-50) de miize ziyaretgilerinin motivasyonlarini bes baslik altinda

incelemistir:

1.

Ogrenme (Egitim): Ziyaretcinin yeni bilgiler edinmek veya 6nceden 6grenilmis
bilgileri pekistirmek ve gelistirmek, kiiltiirel farkindalik edinmek gibi taleplerini
igerir.

Keyif alma (Eglenme): Giinliik yasamin disindan objeler ve koleksiyonlar gormek,
eglenceli ve heyecanli aktivitelere katilmak ve sosyallesmekten mutlu olmak gibi
eylemlerden olusur.

Iyi hissetme: Ziyaretgilerin miizeden sagladiklar faydalarla ilgili bir motivasyondur.
Kisisel gelisime katki saglamak ve kendini yetkin hissetmek gibi beklentilerle
ilgilidir.

Yenilenme: Duygusal ve sosyal yonlii beklentileri igerisinde barmndirir. Ortamin
biiyiisiine kapilmak, giinliik hayattan uzak olmak, akisa kapilmak, insanlarla uyum
icinde olmak gibi unsurlar igerir.

Rahatlama: Kisisel bir motivasyon olarak goriilebilir. Ziyaret¢inin huzurlu, sakin,
rahatlatic1 bir ortamda bulunmak gibi talep ve ihtiyaclarini igerir.

Miize ziyaretcileri, ziyaret motivasyonlar1 disinda, ait olduklar1 gruplar, sergileri

gezme ve miizede hareket etme tarzlari, yas ve benzeri demografik 6zellikleri, ilgi ve

deneyim diizeyleri gibi ¢esitli oOzelliklere gore de g¢esitli tipolojilere ayrilip

siniflandirilmaktadir (Mokatren ve digerleri, 2019: 384).
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3.2.2. Miize Ziyaretci Tipolojileri

Miize ziyaretcileri lizerine yapilan ilk calismalarda miize ziyaretcileri miizeleri
ziyaret edenler ve etmeyenler olarak basitge iki gruba ayrilmistir. Hood (1983: 50-51) bu
oldukca basit ve biraz da iglevsiz goriinen tipolojiyi biraz gelistirerek miize ziyaretcilerini
ziyaret sikliklarina gore iic grup halinde incelemistir: Miizelere hemen hemen hig
gitmeyenler (nonparticipants), miizeleri ara sira ziyaret edenler (occasional participants)
ve siirekli miize ziyaret¢ileri (frequent participants). Serrell (1990), Dean (1994) ve
Sparacino’nun (2002) tipolojileri de benzer nitelikte olup ziyaret¢ileri miizede gecirdikleri
zaman ve ilgi diizeylerine gore kategorize etmektedir. Ote yandan, Veron ve Levasseur’iin
(1983) etnografik bir metot ile gelistirdikleri ilging modelleri miize ziyaretgilerini dort
grupta (Karinca, Balik, Kelebek ve Cekirge) incelemektedir. Son olarak, giiniimiizde
literatlirde 6ne ¢ikan ve yaygin olarak kullanilan miize ziyaretgileri tipolojisi ise Falk ve
Dierking’in dnceleri bes gruptan olusan ancak daha sonra sekiz gruba ayrilacak sekilde
genislettikleri yaklasimlaridir (Falk, 2009; Falk ve Dierking, 2013; Falk ve Dierking,
2018). Miize ziyaretci tipolojileri incelendiginde, arastirmacilarin bir kisminin (Falk ve
Dierking, 2009, 2013 ve 2018; Veron ve Levasseur, 1983) ziyaretcilerin miize gezme
sebep, davranis ve aligkanliklari gibi kisisel ozelliklere odaklandigi, digerlerinin ise
(Serrell, 1990; Dean, 1994; Sparacino, 2002) ziyaret¢ileri, miizede gecirilen siire ve

ziyaret etme sikliklar tizerinden kategorize ettikleri gortilmuistiir.

3.2.2.1. Veron ve Levasseur Tipolojisi

Veron ve Levasseur, Louvre Miizesi ziyaretgileri lizerinde yaptiklar: etnografik
gozlemler sonucunda, ziyaretgilerin gezi davranis ve tarzlarini dort gruba ayirmislardir
(Veron ve Levasseur’den aktaran Kuflik ve digerleri, 2012: 161-162):

e Karinca (Ant): Bu ziyaretci tipi belirli bir diizeni takip etme egilimindedir. Hemen
hemen tiim sergileri gézlemlemek i¢in ¢aba gosterir ve ¢ok zaman harcar. Enerjisi

yiiksektir.
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e Balik (Fish): Bu ziyaret¢i tipi genellikle salonlarin ortasina dogru hareket eder ve
ortalikta dolanir. Koleksiyonlara ve eserlere fazla yaklagsmaz, ayrintilarla ilgilenmez.
o Kelebek (Butterfly): Bu ziyaret¢i tipi belirli bir yol izlemez, dagimik hareket eder.
Miizenin fiziksel yapist ve miizedeki diger faktorler (diger ziyaretciler gibi)
tarafindan yénlendirilir. Ilgisini ceken yerlerde daha fazla bilgi aramak igin sik sik
durur.
e Cekirge (Grasshopper): Bu ziyaret¢i tipi Ozel olarak ilgilendigi eser ve
koleksiyonlara uzun zaman ayirmakla beraber, digerleri ile neredeyse hig ilgilenmez.
Veron ve Levasseur’iin modelinde bir ziyaretci, ziyareti siliresince ayni gezi
davramisin1 gdstermeyebilir (Kuflik ve digerleri, 2012: 162). Ornegin, koleksiyonlara
oldukea ilgisiz (balik grubu) goriinen bir ziyaret¢i, sonradan bir veya birkag¢ koleksiyonun
oniinde ilgili bir sekilde uzun vakit gecirme davranisi gosterebilir. Nitekim Zancanaro ve
digerleri (2007: 241-244), bu modeli test ettikleri ¢alismalarinda miize ziyaretcilerinin
ziyaret siirecinin baglarinda ¢ogunlukla kelebek veya cekirge tipine uygun sekilde
gezdiklerini, ancak gezinin ilerleyen boliimlerinde ilgi diizeylerindeki degisime gore

siklikla karinca veya balik tipi ziyaret davranisi sergilediklerini ortaya koymustur.

3.2.2.2. Serrell Tipolojisi

Serrell (1996: 48-50), miize arastirmacilarinin, ziyaretgileri, sergileri izleme
tarzlarima yonelik olarak ‘geziciler, inceleyiciler, tarayicilar, kasifler’ gibi siibjektif
yontemlerle kategorize etmelerinin uygun ve ise yarar olmadigimi ¢iinkii farkh
ziyaretcilerin farkli gezme stillerinin oldugunu belirtmistir. Bunun yerine ziyaretgileri
miizede gecirdikleri zaman uzunluguna gore smiflandirmanin daha objektif ve daha
faydal1 olacagini ifade etmistir. Serrell (1990: 263), miize ziyaretgilerini siniflandirmak
i¢in U¢lii bir tipoloji dnermektedir:

e Detaycilar (The Methodical): Miizede uzun zaman geciren ve her eseri dikkatle
inceleyen ziyaretgiler.
e Numuneciler (The Sampler): Miizede belli bir zaman gecirmekle beraber, eserlerin

basinda daha az zaman harcayan ve daha az inceleyen ziyaretgiler.
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e Cabuk olanlar (The Transient): Genel olarak aceleci ve ilgisiz olup, ¢ok nadiren bir

eseri inceleyen veya agiklamalar1 okuyan ziyaretgiler.

3.2.2.3. Dean Tipolojisi

Dean (1994: 25-26), miize ziyaretgilerini sergilenen koleksiyonlara olan ilgi
diizeylerine gore li¢ gruba ayirmaktadir:

e Rastgele Ziyaretgiler (Casual Visitors): Miize igerisinde hizlica hareket eden,
miizede gordiikleri ile (sergilenen eserler vs.) yogun bir sekilde ilgilenmeyen
ziyaretciler. Rastgele ziyaret¢iler, miize gezme eylemini bir bos zaman aktivitesi
olarak degerlendirmekle beraber bunun i¢in giiclii bir tesvik, motivasyon veya ilgi
diizeyine sahip degildir.

e Ustiinkérii Ziyaretciler (Cursory Visitors): Bu ziyaretci tipi, rasgele ziyaretciler gibi
ilgisiz veya cok disiik ilgi diizeyine sahip degildir. Bilakis, miize deneyimine ve
sergilenen icerige dair belli diizeyde bir ilgi ve meraklar1 vardir. Ustiinkorii
ziyaretciler miizeyi gezerken 6zellikle ilgilerini ¢eken boliimlerde ve koleksiyonlarda
daha fazla zaman gecirip, buradaki igerikle daha yakindan ilgilenirler. Bununla
beraber miizedeki tiim bilgileri almaya veya bilgilendirme yazilarini okumaya
caligmazlar. Zaman ve enerjilerini hangi koleksiyona harcayacaklar1 konusunda
secicidirler.

e Ogrenen Ziyaretciler (Learners): Bu ziyaretgiler, toplam ziyaret¢i sayisina oranla
azmlik olarak kabul edilir. Ogrenen ziyaretgiler sergileri dikkatle ve ayrmtili bir
sekilde inceleyen kimselerdir. Miize igerisinde uzun zaman gegcirip, etiket ve yazilari

dikkatlice okuyan, eserleri yakindan inceleyen ziyaretgi tipidir.

3.2.2.4. Sparacino Tipolojisi

Sparacino (2002: 12), Serrell (1990) ve Dean’e (1994) benzer sekilde miize

ziyaretgilerini ilgi diizeyleri ve buna paralel olarak miizede gecirdikleri zamani baz alarak
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lic ana grup altinda kategorize etmektedir. Sparacino, her bir grubun kendi i¢inde alt

tiplerinin belirlenmesi gerektigini de vurgulamigtir:

Acgozlii Ziyaretgi (The Greedy Visitor): Miimkiin oldugunca ¢ok sey bilmek ve
gormek isteyen ziyaretgi tipidir. Zaman kisitlamasi yoktur.

Secici Ziyaretci (The Selective Visitor): Sadece belirli eserler iizerinde zaman
harcayan ve digerlerini ihmal eden ziyaretci tipidir. Bu tip ziyaretciler, ziyaret
amagclarina veya ilgi diizeylerine bagli olarak yalnizca tercih edilen birkag 6geyi
derinlemesine gérmek ve bilmek ister.

Mesgul Ziyaretci (The Busy Visitor): Herhangi bir eser veya koleksiyon igin fazla
zaman harcamadan sadece miize hakkinda genel bir fikir edinmek icin hizlica
dolagmay1 tercih eden ziyaretgi tipidir. Bu ziyaretgiler sadece sergideki ana dgelere
genel bir goz gezdirerek Ozet sayilabilecek bir bilgi almak ister ve detaylarla

ilgilenmezler.

3.2.2.5. Falk ve Dierking Tipolojisi

Falk ve Dierking, miize ziyaret¢ilerini, ziyaret motivasyonlarima gore

siniflandirmig ve ziyaret¢ilerin ziyaret dncesi motivasyonlarinin, onlarin hem miize

ziyaretinden beklentilerini hem de miizede yasayacaklari deneyimi sekillendirdigini

belirtmislerdir. Falk ve Dierking’in baslangicta bes gruptan olusan ve sonradan sekiz grup

olacak sekilde genislettikleri miize ziyaretgileri tipolojisi literatiirde bu alanda 6ne ¢ikan

ve yaygin olarak kullanilan yaklasimdir (Falk, 2009; Falk ve Dierking, 2013: 47-50; Falk

ve Dierking, 2018: 80-82). Bu yaklasimda gegen ziyaretgi tipleri su sekildedir:

Kasifler (Explorers): Bu ziyaretgi tipinin miizeye ve igerdigi koleksiyona dair bir
ilgisi ve meraki vardir. Kasifler, miizede ilgilerini ¢ekecek igerikler bulmak ve
bdylece zengin bir 6grenme deneyimi yagamak arzusundadirlar.

Kolaylastiricilar (Facilitators): Bu ziyaret¢i tipi oncelikli olarak kendileri igin degil,
eslik ettikleri diger grup iiyelerinin deneyimlerini zenginlestirmek i¢in miizeye giden
ziyaretgilerdir. Cocuklarini gezdiren ebeveynler, 6grencilerini gezdiren dgretmenler

veya (baska sehirden vs. gelen) misafirlerine eslik eden ev sahipleri bu tip
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ziyaretgilere Ornek olarak verilebilir. Kolaylagtiricilarin deneyim kalitesi, eslik
ettikleri diger ziyaretg¢ilerin deneyimlerine gore sekillenir. Bu ziyaretgi tipi sonradan
‘kolaylastirici ebeveynler’ (facilitating parents) ve ‘kolaylastirict sosyallesenler’
(facilitating socializers) olarak iki alt gruba ayrilmistir.

Profesyoneller/Meraklilar (Professionals/Hobbyists): Bu ziyaretgi tipinin miizenin
icerigi ile ilgili olarak mesleki (profesyonel) veya 6zel ilgi (hobi) diizeyinde baglari
vardir ve miize ziyaretinden bu anlamlarda spesifik bir fayda saglayacaklardir.
Profesyoneller ve meraklilarin gezi amag ve hedefleri diger tiplere kiyasla ¢ok daha
nettir. Bu ziyaretci tipinde 6grenme deneyimi ¢ok daha giiclii yasanir.

Deneyim arayanlar (Experience Seekers): Bu ziyaretci tipi igin miize ziyareti,
destinasyon aktiviteleri arasinda ‘Onemli ve yapilmasi gereken’ olarak
degerlendirildigi i¢in gerceklestirilir. Deneyim arayanlar icin ziyaretlerindeki temel
motivasyon ‘orada bulunmus ve bunu yapmis’ olmaktir. Deneyim beklentileri
ogrenme ile ilgili degildir, eglence ve estetik deneyimlerine Onem verir,
ziyaretlerinden keyif almaya calisirlar.

Yenilenenler (Rechargers): Bu ziyaretci tipi derin diisiinceye dayali, ruhsal ve/veya
onarict bir deneyim yasamak isteyen kisileri temsil eder. Yenilenenlerin
motivasyonlar1 rahatlamak, yeniden enerji dolmak ve manevi tatmin yasamaktir.
Sayg1 duyanlar (Respectful Pilgrims): Bu ziyaret¢i tipi bir kurum veya anit
tarafindan temsil edilenlerin anisin1 onurlandirmak, kiiltiirel veya tarithi 6neme sahip
onemli bir eseri veya yeri ziyaret etmek ve bdylece saygilarimi sunmak isterler.
Anitkabir’i ziyaret edip Atatilirk’e saygimizi sunmak veya Canakkale’de Sehitler
Aniti’n1 ziyaret ederek Gelibolu Savasinda 6len askerleri anmak bu kapsamda yapilan
ziyaretlere 6rnek olarak gosterilebilir.

Benzerlik arayanlar (Community Seekers): Bu ziyaret¢i tipi, miizenin igerdigi
koleksiyon ile kendi kimligi, kisiligi, kiiltiirel miras1 ve benzeri 6zellikleri arasinda
bir baglant1 ve yakinlik aramaktadir. Benzerlik arayanlar miize ile kisisel ve 6zel bir
bag kurma motivasyonuna sahiptirler. Etnik veya dini konseptli miizeleri ziyaret eden
ayn1 kimlige sahip kisiler veya spor takiminin kurumsal miizesini ziyaret eden

taraftarlar benzerlik arayanlara 6rnek olarak gosterilebilir.
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e Odev yapan 6grenciler (Dutiful Students): Bu ziyaretgi tipi, isminden de anlasilacag:
lizere, verilen bir 6devi yapmak isteyen 6grencileri veya gorev olarak verilen bir isi
tamamlamak i¢in miizeyi ziyaret eden kisileri kapsamaktadir. Bu ziyaretgilerin gezi
deneyimleri kendilerine verilen ddeve veya goreve gore sekillenir. Cogunlukla
miizenin tamamini degil de sadece odevleri dogrultusunda ihtiyag duyduklari

boliimiinii gérme egilimdedirler.

3.2.3. Miize Ziyaretcilerinin Beklentileri

Insanlarin karakteristik 6zellikleri ve davramslari sabit degildir, ok degiskenli ve
karmasiktir (Sheng ve Chen, 2012: 54). Bu dogrultuda kisilerin miize ziyaretlerinden
beklentileri de ziyaret amaglari, ziyaretgi profilleri, demografik 6zellikleri ve daha pek
cok degiskene baglidir. Ayrica miizenin tiirii, yapisi ve sundugu koleksiyonlarin niteligi
de ziyaretcilerin beklentilerini sekillendirir (Falk ve Dierking, 2013). Ziyaretgilerin
miizelerden beklentilerini herkesi kapsayan standart bir liste seklinde siralamak oldukga
zordur. Yine de cesitli arastirmacilar miize ziyaretgilerinin miize deneyimlerinden
beklentilerini kapsayict olabilecek sekilde listelemeye caligsmislardir.

Alanda yapilan 6nciil ¢alismalardan birisi Hood’a (1983) aittir. Hood (1983: 52),
neden bazi insanlarin miizeleri ziyaret ederken digerlerinin etmedigini arastirdigi
caligmasinda kisilerin miize ziyaretinden beklentilerini alt1 baglik altinda ortaya
koymustur. Bunlar; insanlarla birlikte olmak veya sosyal olarak etkilesimde bulunmak,
degerli/ise yarar bir sey yapmak, deneyim sirasinda rahat hissetmek ve fiziksel ¢evrenin
rahatsiz etmemesi, meydan okuyucu deneyimler yasamak, 6grenme firsati yakalamak ve
deneyime aktif olarak katilabilmektir.

Yucelt (2001: 5), ziyaret¢ilerin miizelerden beklentilerini iki ana madde iizerinden
basitce Ozetlemistir. Buna gore ziyaretcilerin Oncelikli beklentisi 6nemli ve 6zel bilgiler
ogrenmek, ikincil olarak ise miizelerde eglenmek ve sosyal kazanimlar elde etmektir.
Sheng ve Chen (2012: 53, 58) ise ziyaret¢ilerin miizeden beklentilerini demografik
faktorleri de dikkate alarak bes baslik altinda siralamiglardir: Bunlar kolaylik ve eglence

(0zellikle kadinlar ve yiiksek egitimliler i¢in), kiiltiirel kazanim (6zellikle gengler ve
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diisiik gelirliler i¢in), kisisel bag kurma, hatirlama (6zellikle evliler ve yaglilar i¢in) ve
kacis (0zellikle bekarlar i¢in) beklentileridir.
Ziyaretcilerin miizelerden beklentileri konusunda yapilan en detayl analizlerden

birisi Rand’1n (2001: 13) Ziyaret¢i Haklar1 Bildirgesi ismiyle listeledigi calismadir (Tablo

3).

Tablo 3: Ziyaretgi Haklar1 Bildirgesi

Beklenti

Konfor

Oryantasyon

lIyi Karsilanma
/ Ait Hissetme

Eglence

Sosyallesme

Saygit Gorme

Tletisim Kurma

Ogrenme

Secme ve
Kontrol
Edebilme Hakki

Meydan Okuma
ve Basarma

Yeniden
Canlanma

Aciklama

Temel ihtiyaclarin karsilanmasi. Temiz ve giivenli alanlar, kolayca erisilebilir
tuvaletler, yiyecek ve igecek imkanlari, oturma alanlari vs.

Yoniinii kolayca bulabilme, isaret, levha ve diger agiklamalarin anlasilir ve
kullanigh olmasi. Ziyaret¢inin nereye nasil gidecegini
anlayabilmesi.

Miize personelinin sicak tutumu. Boylece ziyaretcinin tedirginliginin azalmasi,
kendini daha rahat ve oraya ait hissedebilmesi.

Iyi ve keyifli zaman gecirebilme. Bozulmus cihazlar ve eksik sergilerin
olmamast.

kendiliginden

Ziyaretgilerin  beraber geldikleri aile, arkadaglar ile
karsilasacaklar1 kisiler ile konusabilecekleri, etkilesim kurabilecekleri bir

veya miizede

yapinin olmasi.

Insanlarin olduklar1 gibi kabul edilmesi. Bilgi ve tecriibe eksikliginden dolay1
kiicimsenmemeleri, yetersiz hissettirilmemeleri.

Ziyaretgilerin soru sorabilmeleri ve sorularina cevap alabilmeleri. Ayrica levha,
cihaz ve program gibi yazili ve dijital kanallarla da anlasilir iletisim
kurulabilmesi.

Yeni bir seyler 6grenmeleri ve miizenin yapisinin ve sunumunun buna olanak
vermesi. Kalabalikk ve giiriilti gibi 6grenmeyi olumsuz etkileyebilecek
faktorlerin kontrol edilmesi.

Hareket 6zgiirliigiine sahip olma, kisitlanmama. Istediklerini segme, dokunma,
yaklasma ve dzgiirce dolasma segeneklerinin olmasi.

Ziyaretgilere bagarabilecekleri, iistesinden gelebilecekleri ddevler verme. Ne
¢ok sikilacaklari kadar kolay, ne de ¢ok bunalacaklari kadar zor olmayan,
yeteneklerine uygun aktiviteler ve deneyimler olmasi.

Deneyim siiresince ve sonucunda ziyaretgilerin odaklanmis, kapsayicit ve
eglenceli bir akis deneyimi yasamas.

Kaynak: Rand, 2001: 13.



Rand’a (2001) gore ziyaretcilerin miizelerden beklentileri konfor, oryantasyon, iyi
karsilanma/ait hissetme, eglence, sosyallesme, saygi gorme, iletisim kurma, 6grenme,
segme ve kontrol edebilme hakki, meydan okuma ve basarma ile yeniden canlanma

seklinde listelenmistir (Tablo 3).

3.3. MUZELERDE ZiYARETCI DENEYIMI

Miizelerin ziyaretgileri pasifize eden eser odakli sunum anlayiglarinin terk edildigi
giiniimiiziin modern miizecilik anlayisinda ziyaretgi odakli yonetim anlayisi kabul
gormektedir. Miize yOnetimlerinin ziyaretcileri tanimasi ve anlamasi, ziyaretcilere daha
1yl bir deneyim sunabilmeleri i¢in oldukca dnemlidir. Nitekim ziyaretci agisindan miize
deneyimi, bir biitlin olarak ele alindiginda ziyaretcilerin profili, motivasyonu, tipolojisi,
davraniglar1 ve beklentileri ile ziyaretin 6ncesinde, esnasinda ve sonrasinda yasadiklari
olaylar1 da igeren ¢ok boyutlu ve karmasik bir olgudur.

Miizeler, yapilar itibariyle hem somut hem de soyut deneyim unsurlarini
icerisinde barindirmaktadir. Bu baglamda ziyaretcilerin miize deneyimi, gerek hizmet
saglayicilarin performans kalitesinden gerekse ziyaretgilerin kendi deneyim kalitelerinin
bilesiminden elde edilir (Kim Lian Chan, 2009: 176). Miizelerde ziyaret¢i deneyimi;
ziyaret¢inin motivasyonu, kisisel ozellikleri, tipolojisi, ilgi ve bilgi diizeyi gibi igsel
faktorler ile miizenin fiziksel 6zellikleri, sergilerin sunumu, yazilar ve panolar, ses, 151k
ve koku gibi duyu organlarimiza hitap eden unsurlardan olusan digsal faktdrlerden
etkilenmektedir. Ayrica, miize calisanlari ile diger ziyaretciler de digsal faktorler arasinda
degerlendirilmektedir (Falk ve Dierking, 2013: 2-3).

Miize deneyimi, ziyaretciler agisindan kisisel, sosyal ve fiziksel unsurlar1 i¢inde
barindiran, karmasik, dinamik ve etkilesimsel bir siirectir (Duncan ve Wallach, 1980: 448;
Dierking ve Falk, 1992: 173-174). Dierking ve Falk (1992) miize ziyaretgilerinin
deneyimlerini anlamak icin kisisel, sosyal (sonradan sosyokiiltiirel olarak degismistir,
Falk ve Dierking, 2018: 148) ve fiziksel olmak iizere {i¢ bilesenden olusan interaktif bir

deneyim modeli 6nermektedir (Sekil 7).
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Sekil 7 : Interaktif Deneyim Modeli

Kisisel Fiziksel
Bailam Baglam
Interaktif
Deneyim
Sosyokiiltirel
Baglam

Kaynak: Falk ve Dierking, 1992: 176.

Interaktif deneyim modelinde; kisisel baglam motivasyon, beklentiler,
ziyaretcilerin onceki bilgileri, ilgi alanlari, inanglari, se¢imleri ve kararlarinmi igerir.
Sosyokiiltiirel baglam ise grup i¢i ve/veya grup dis1 sosyokiiltiirel iligkiler ve
dinamiklerden olusur. Meselad miizeye yalniz veya aile ile birlikte gitmek sosyokiiltiirel
baglam kapsaminda ziyaret deneyimini etkileyecektir. Son olarak fiziksel baglam miize
diizeni ve organizasyonu, oryantasyon, tasarim ile miize disindaki olaylar1 ve deneyimleri
icermektedir (Falk ve Dierking, 2018: 148).

Interaktif deneyim modeline gore, bir ziyaretginin miize deneyimi, miizenin
fiziksel ortaminda (fiziksel baglam) gergeklesir. Ziyaretgi, gezi deneyimini miizenin
fiziksel baglami i¢inde kendine 6zgii kisisel baglami aracilifiyla algilar. Bu deneyimi
kendi kisisel baglamlar1 olan diger ziyaretgiler veya disaridaki cesitli insanlarla
paylasmak, deneyimin sosyal baglamimni olusturur. Ozetle ziyaret¢i deneyimi, fiziksel,
kisisel ve sosyal baglamlar arasindaki etkilesimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar (Giirel ve

Nielsen, 2019: 57).
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Miizelerin, koleksiyonlari veya sunduklari hizmet/deneyim ne olursa olsun,
bunlarin ziyaret¢i lizerindeki etkileri kisiden kisiye degiskenlik gosterir. Bettelheim
(1980: 8) her miizenin ziyaretgilerine bir seyler sunduguna ancak sunulan igerik standart
olsa bile kisiler lizerindeki etkisinin ve degerinin ayni1 olmadigina dikkat ¢ekmektedir.
Nitekim, miize ziyaretcileri homojen bir grup degildir. Aksine degisik talepleri ve
ihtiyaglart oran kisilerden olusmaktadir (Lang, Reeve, Woollard, 2006: 10-11).
Ziyaret¢iler miizeye kendi deneyimlerini yasamak i¢in gelmektedir. Ancak bu deneyimler
kisisel hikayeler, bilgi birikimleri, ilgi alanlari, bakis acilar1 ve degisen beklentileri ile
sekillenmektedir (Kandemir ve Ugar, 2015: 27). Tiim bu faktorler diisiiniildiiglinde
miizelerde ziyaretci deneyiminin kisilere gore degiskenlik gosteren 6znel bir yapisi oldugu
sOylenebilir.

Ziyaretgilerin miize deneyimi, kisisel ve 6znel bir olgu olarak kabul edilse de,
miizelerin yonetsel agidan ziyaretgiye olan yaklagimindan da dogrudan etkilenmektedir.
Doering (1999), miize yonetimlerinin ziyaretcilere karsi tutumlarinin ii¢ farkli sekilde
olabilecegini belirtmektedir. Buna gore ziyaretgiler yabancilar (strangers), misafirler
(quests) veya miisteriler (clients) olarak degerlendirilebilir. Ziyaretgilerin yabancilar
olarak goriildiigi yaklagim, geleneksel yonetim anlayisinin bir yansimasi olup, miize
yonetiminin odagmin sahip oldugu eser ve koleksiyonlar oldugunu gostermektedir.
Ziyaretgilerini misafir olarak algilayan miizelerin temel sorumlulugu misafirlerine 1yi bir
hizmet sunmaktir. Ancak sunulan hizmet standart olup 6zellikleri ziyaretcinin profiline
gore degiskenlik gostermez. Son olarak, ziyaretgilerini miisteri olarak algilayan miizeler,
ziyaretcilerin - beklentilerini, ihtiyag ve taleplerini anlayip bunlarn karsilamaya
calismaktadir. Miisteriyi tatmin etmek ve bunun i¢in en iyi deneyimi saglamak miizenin
sorumlulugudur. Ziyaret¢iyi miisteri olarak gormek geleneksel yaklagimin karsisinda,
modern miize yonetim anlayisinin bir yansimasidir. Her {i¢ durumda ziyaretgiye karsi
degisen yaklagimlar, Pine ve Gilmore’un (1999) 6nerdigi ‘Deneyim Ekonomisi’ modeli
ile paralel olarak degerlendirilebilir. Nitekim, Doering’in 6ne siirdiigii yaklasimlar,
strasiyla, ziyaretciye lirtin sunmak, hizmet vermek ve deneyim saglamakla es deger olarak

goriilebilir.
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Miizelerde ziyaret¢i deneyimi yalnizca ziyaret¢inin miizede gegirdigi zaman dilimi
ile sirlt degildir, ziyaretin 6ncesini ve sonrasini da kapsar. Lewis ve Chambers (1989)
deneyim siirecini ziyaret Oncesi, esnasit ve sonrasi olarak ii¢ zaman dilimi iizerinden
degerlendirmektedir. Buna gore ziyaret Oncesi siireci, kisilerin miizeyi gezme karari
aldiklar1 ve beklentileri ile istekleri iizerinden sekillenen donemdir. Ziyaret esnasi,
ziyaret¢inin fiziksel olarak miizede bulundugu deneyimin en yogun duygularla yasandig
odak noktasidir. Ziyaret sonras1 deneyimi ise 6zellikle ziyaret esnas1 deneyiminden alinan
keyif ve/veya Ogrenilen bilgiler gibi elde edilen kazanimlari igerir. Miizeyi yeniden ziyaret
etme istegi ile bagkalarina tavsiye etme niyeti de ziyaret sonrasi siiregte yasanabilecek
reaksiyonlardir.

Bir bagka calismada, Johns ve Clark (1993: 362-363), miize ziyareti siirecini alt1
asamali olarak incelemislerdir. Buna gore ilk olarak ziyaret Oncesi (previsit) asamada,
kisilerin miize hakkindaki beklentileri reklam, brosiir, hakkinda yazilan ¢esitli yazilar ve
benzeri araglar iizerinden sekillenir. Ikinci siradaki varis (arrival) asamasi, miizeye
gelirken yasanan ulagim siireci, ara¢ park yeri bulma, adresi kolayca bulma gibi yolculuk
deneyimlerini kapsamaktadir. Giris (entry) asamasi, ziyaret¢inin miize ile ilk temasinin
gerceklestigi ve giivenlik girisi, bilet alimi, sira bekleme gibi deneyimleri iceren kisimdir.
Dordiincii sirada deneyimin zirve noktasi olan ‘ziyaret¢i deneyimi’ (visitor experience)
asamasi yasanir. Bu asama miizenin gezilmesi, bu sirada sunulan rehberlik gibi hizmetler,
sergilerin sunum bi¢imi ile yeme-igme, tuvalet ve magazalar gibi tamamlayici hizmetlerin
sunuldugu asil gezi aktivitesini kapsar. Sonraki agsama olan ¢ikis (exit), varis ve giris
asamalarmin ters yonlii hareketi gibi diisiliniilebilir. Bu asama ziyaret¢inin miizeden
ayrilirken binadan ¢ikisindan evine varana kadarki stiregleri kapsamaktadir. Altinci ve son
asama ise ‘takip etme’dir (follow up). Bu asama ziyaretin sonrasinda miize ile ziyaretgi

arasinda siirdiiriilen iletisim deneyimi ile ilgilidir.

3.3.1. Miize Deneyimi Boyutlar:

Literatiirde miizelerde deneyim boyutunu 6l¢en calismalar, genellikle basta Pine

ve Gilmore’un (1999) dort boyutlu yaklagimi olmak iizere, miisteri/tiiketici deneyimini
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Olcen modeller kullanilarak yapilmaktadir. Bununla beraber sadece miize deneyimine
odaklanan bazi deneyim modellerinden de bahsedilebilir. Bunlar arasinda, akis deneyimi
ile bilinen Csikszentmihalyi’nin Robinson ile beraber (1990) ortaya koydugu model ile
Pekarik, Doering ve Karns’in (1999) dort boyutlu yaklagimlar1 6ne ¢ikmaktadir.

3.3.1.1. Csikszentmihalyi ve Robinson Modeli

Csikszentmihalyi ve Robinson (1990) miize deneyiminin dort boyutunu algisal
(perceptual), duygusal (emotional), bilissel (intellectual) ve iletisim (communication)
olarak derlemiglerdir. Bu modele gore miize deneyiminin birinci ve en énemli boyutu
algisal boyuttur. Bu boyut, sergilenen eserlerin giizellik, bi¢im, renk, yazili bilgiler gibi
ozellikleri iizerinden ziyaretcide bir biitiin olarak yarattig1 algilar1 kapsamaktadir (1990:
29-33). lkincisi ziyaretgileri sasirtan, etkileyen ve sonu¢ olarak duygusal tepkiler
vermelerine sebep olan duygusal boyuttur. Bu boyut miizenin ve/veya koleksiyonlarin
ziyaretgilerde yarattifi nese, zevk, ask, nefret, 6fke, hayal kiriklig1 gibi duygular
kapsamaktadir (1990: 38-41). Bilissel boyut, miize koleksiyonuna bagli olarak teknik
ozelliklere hakim olmay1 ve profesyonel veya ilgi sahibi olarak konunun uzmani olmay1
gerektirir. Meseld resimlerin sergilendigi bir koleksiyonu bilissel diizeyde daha iyi
deneyimleyebilmek i¢in sanat tarihi, resim akimlar1 ve teknikleri ve ressamlar hakkinda
bilgi sahibi olmak gibi. Bu tiir bilgiler sanat1 daha iyi deneyimlemek i¢in gereklidir (1990:
53-61). Dordiincili ve son boyut ise iletisim boyutudur. Burada iletisimden kast edilen
bazen miizedeki diger gorevli veya ziyaretcilerle koleksiyonlar ve eserler hakkinda duygu
ve diisiince aligverisinde bulunmak olabilecegi gibi bazen de sanat¢iyla somut olarak

degilse de sembolik olarak bir bag kurabilmektir (1990: 62-71).
3.3.1.2. Pekarik, Doering ve Karns Modeli
Pekarik, Doering ve Karns (1999) ziyaret¢ilerin miize deneyimi oncesindeki

beklentileri ile bu beklentilerin ziyaret¢i memnuniyeti tizerindeki etkisini arastirmiglardir.

Bu aragtirma sonucunda, ziyaretgilerin ziyaret Oncesi beklentilerinin, onlarin miize
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ziyaretlerinde ya belirli bilgilere, sergilere ve eserlere veya fikirlere yonelmesini
saglayabilecegini ya da tam tersine uzaklastirabilecegini ortaya koymuslardir. Buna gore
ziyaret Oncesinde olusan beklentiler, ziyaret¢ilerin miize deneyimlerini ve miize ziyareti
sonucunda olusacak memnuniyet derecelerini etkileyebilir (Kirchberg ve Trondle, 2012:
438-439). Pekarik ve digerleri (1999), bu ¢alisma kapsaminda, ziyaret¢ilerin miizelerde
aradiklar1 ve genellikle bulduklari tatmin edici deneyimlerin listesini olusturmuslardir

(Tablo 4). Bu deneyimleri dort boyut altinda kategorize etmislerdir.

Tablo 4: Pekarik, Doering ve Karns Modeli

Miize Deneyimleri Deneyimi tetikleyen eylem
‘Gergek’ olani gormek
Nadir / sira dis1 / degerli eserleri gormek

Nesne Deneyimleri = Giizellikten etkilenmek
Bu eserlere sahip olmanin nasil bir gsey olacagini hayal etmek
Profesyonel gelisimi siirdiirmek
Bilgi kazanmak

Biligsel Deneyimler e
Kavrayisini degistirmek
Farkli zaman ve yerleri hayal etmek
Bakilan eserlerin anlami iizerine diisiinmek

Icediniik Deneyimler ~Gegmis deneyim ve anilar1 hatirlamak

Manevi bag kurmak
Aidiyet veya baglilik duygusu hissetmek
Arkadaslar, aile ve diger insanlarla zaman gegirmek

Sosyal Deneyimler . o .
Cocuklarin yeni seyler 6grendigini gérmek

Kaynak: Pekarik, Doering ve Karns, 1999: 155-156.

Birinci boyut olan eser deneyimleri (object experiences), diger boyutlardan farkl
olarak dogrudan ziyaret¢i ile ilgili degildir, ziyaret¢inin disindaki bir seye odaklanir.
Sergilenen eserlerin otantikligi, degeri ve giizelliginden etkilenmek ve o esere sahip
olmayr hayal etmek gibi unsurlar igerir. Bilissel deneyimler (cognitive experiences)
boyutu bilgi edinmek veya kisinin birikimini zenginlestirmek amaciyla yapilan faaliyetleri

igerir. Deneyimin yorumlayici veya entelektiiel yonlerine odaklanir. Iige doniik deneyimler
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(introspective experiences), eserin veya serginin tetikledigi, ziyaret¢inin kisisel ve 6zel
(ice doniik) bir deneyim yasamasina neden olan tepkileri icerir. Hayal etme, yansitma,
animsama ve baglanti kurma gibi kisiye 6zel duygu ve deneyimlere odaklanir. Son olarak
sosyal deneyimler (social experiences) arkadaslar, aile, diger ziyaretciler veya miize
personeli ile etkilesimlere odaklanir. Ziyaret sirasinda veya sonrasinda

gerceklesebilmektedir (Pekarik ve digerleri, 1999: 157-159).

3.4. EGITLENCE

Ogrenme ve eglence, literatiirde konuyla ilgili yapilan neredeyse tiim ¢alismalarda
ziyaretcilerin miizeyi ziyaret etme motivasyonlar1 ve gezilerinden beklentileri arasinda
sayilan unsurlardir. Falk ve Dierking (2018: 87), ziyaret¢ilerin miizelere ya 6grenmek ya
da eglenmek i¢in geldiklerine dair yaygin bir yanlis kan1 oldugunu, ancak sanilanin aksine
neredeyse tlim ziyaretcilerin miizeleri hem 6grenmek hem de eglenmek icin ziyaret
ettiklerini savunmaktadir. Falk ve Dierking’e gore ziyaretciler miizelerde ‘6grenme odakl
bir eglence deneyimi’ aramaktadir.

Pine ve Gilmore’un (1998) yaygin olarak kabul goren modelinde, 6§renme ve
eglence boyutlar1 estetik ve kagis ile beraber deneyimin dort boyutu arasinda sayilir. Bu
model, miize deneyimi lizerine yapilan ¢alismalarda da siklikla kullanilir (Mehmetoglu ve
Engen, 2011; Lee ve Smith, 2015; Jung ve digerleri, 2016; Kircova ve Erdogan, 2017).
Bununla beraber, bazi arastirmacilar (Radder ve Han, 2015: 462-463; Bideci ve Albayrak,
2018: 372-373) ziyaretgilerin miize deneyimlerini Pine ve Gilmore’un modeline gore test
ettikleri arastirmalarinda 6grenme ve eglence boyutlarinin birleserek ‘egitlence’ adi
altinda hibrit bir boyuta doniistiiglinii ortaya koymuslardir. Radder ve Han (2015: 465)
ayrica ziyaretgilerin tatmin diizeyi, yeniden ziyaret etme istegi ile agizdan agiza iletisim
ile bagkalarina miize ziyaretini 6nerme davranisinda ‘egitlence’ boyutunun en giiglii faktor

oldugunu saptamiglardir.
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3.4.1. Egitlence Kavraminin Kokeni ve Tanim

Egitlence isminin kdkenine baktigimizda, ‘egitim’ ve ‘eglence’ terimlerinin bir
araya getirilmesi ile tiiretilmis bir kelime oldugunu gérmekteyiz. Kelime orijinal olarak
Ingilizce’de ‘edutainment’ seklinde gecmektedir ve dilimize de okunusu ile degil ama
anlaminin transfer edilmesi ile kazandirilmistir. Nitekim, Ingilizce’de de ‘edutainment’
terimi egitim anlamindaki ‘education’ kelimesinin ‘edu-’ kismui ile eglence anlamindaki
‘entertainment’ kelimesinin ‘-tainment’ kisminin bir araya gelmesiyle olusturulmustur.
Bu kelimeyi Tiirk¢e’de ilk kez ‘egitlence’ olarak kullanip dilimize kazandiran yazarlar
arasinda Ding (2000: 13); Kara, Kahraman ve Yal¢in (2006); Eyiliboglu (2007: 26); Okcu
(2007: 68) ile Inal ve Kiraz (2008: 528) bulunmaktadir.

Egitim ve Ogrenmenin neseli, eglenceli ve zevkli deneyimler ile baglantili
olabilecegi fikri ¢ok eski zamanlara dayanmaktadir. Milattan Once birinci yiizyilda
yasamis Romali filozof Cicero, (6grenme siirecinde) zevk almanin kisilerin 6grenme
diizeyleri iizerinde olumlu katkis1 oldugunu sdylemistir (Veltman, 2004: 1). Modern
egitim biliminin kurucusu olarak gosterilen, 17. yiizyilda yasamis egitimci John Amos
Comenius da oyun oynamanin etkili bir 6gretme stratejisi oldugunu tespit etmistir.
Comenius, okullarda keyif ve bilginin dengeli bir sekilde i¢ ice bulundugu ve bunun i¢in
de oyunlarin miifredata entegre edildigi bir egitim anlayisini benimsenmek gerektigini
ifade etmistir (Hellerstedt ve Mozelius, 2018: 232). 20. Yiizyila geldigimizde eglencenin
egitim i¢in kullanilabilecek etkili bir ara¢ oldugu daha fazla dikkat cekmeye baslamistir.
Nitekim inli ¢izgi film yapimcisi Walt Disney, ‘True-Life Adventures’ isimli
yapimlarinin 6gretmen, 6grenci ve ailelerden aldig1 dvgiilere dikkat ¢ektigi yazisinda,
egitim ile eglence arasinda sanilanin aksine biiylik bir mesafe olmadigini ve bu iki
kavramin ortiigebilecegini ifade etmistir (Disney, 1954). Ingilizce’de kelime olarak
‘Edutainment’ ifadesini ilk kullanan kisinin ise 1973 yilinda National Geographic i¢in
eglendirerek egitim verme amacli belgeseller ¢eken film yapimcisi Robert Heyman

oldugu kabul edilmektedir (Siegelheim, 2009: 327; Aksakal, 2015: 1232).
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Egitlence kavraminin ¢esitli arastirmacilar tarafindan yapilan tanimlarinda (Tablo

5) genel vurgu, egitlencede oncelikli amacin ‘egitim’ oldugu, ‘eglence’nin ise bu amaca

ulagmak icin kullanilan 6nemli bir ara¢ oldugu seklindedir.

Tablo 5: Egitlence Tanimlari

Yazar
Druin ve
Solomon

Shulman ve
Bowen

Buckingham
ve Scanlon

Okan

Addis

Colace ve
digerleri

Caru ve Cova

Wang ve
digerleri

Fossard

Charsky

Yil

1996

2001

2001

2003

2005

2006

2007

2007

2008

2010

Tanim

Egitlence, ses, animasyon, video, yazi ve resim gibi bircok 6genin
kullanildigr; 6grenenlerin hem eglendigi hem de 6grendigi bir yontemdir.
Egitlence, bilginin 6grenme farkindalig: yaratilarak kesfedildigi, deneme
ve yanilmanin bir ara¢ olarak kullanildigr ve karsilikli etkilesim ile
iletisim araciliiyla eglenerek 6grenmenin tesvik edildigi bir yoldur.
Egitlence, oyun, anlatilar ve gorsel materyaller yardimryla yapilan
gorsellestirme ve canlandirmaya dayali melez bir egitim tiiriidiir.
Egitlence, 6grenenlerin ilgisini ¢ekerek ve duygularini yenileyerek
6grenmenin kaliciligini saglayan bir yontemdir.

Egitlence, tiiketicinin ayn1 anda hem eglenip hem de dgrenebilecegi
kiiltiirel tiiketimin yenilik¢i bir yorumudur.

Egitlence, bilgiyi multimedya yazilimlari, internet siteleri, miizik,
filmler, video ve bilgisayar oyunlart ve TV programlari gibi gesitli
araglar tizerinden kisilere aktarmak ve boylece egitmek amaciyla
tasarlanmus bir eglence tiiriidiir.

Egitlence, genellikle teknolojinin kullanildig1 ve ayni zamanda eglenceli
olan bir egitim deneyimidir.

Egitlence, 6grenenlerin egitim amaci ile ilgili kaynaklar1 ve yontemleri
kullandiklar1 ve yaraticiliklarimi gelistirdikleri zengin bir deneyim ve iyi
vakit gecirme imkani saglayan bir uygulamadir.

Egitlence, 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin bireysel gelisimini
saglamak i¢in onlarin ilgisini ve dikkatini ¢eken yontem ve diizeneklerin
kullanilmasidir.

Egitlence, 6grenenlere kendi bilgilerini nasil kullanmalar1 gerektigini,
ogrendiklerini analiz etmelerini, algiladiklar1 bilgileri birlestirmelerini
veya 0grendiklerini degerlendirmelerini 6gretmek icin yapilan bir
uygulamadir.

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Tablo 5’te verilen tanimlar incelendiginde, egitlencenin temel 6zelliklerini su

sekilde siralamak miimkiindiir:
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Egitlence Oncelikle egitim veya O6grenme deneyimini gelistirmek amaciyla
kullanilan bir yaklasimdir. Eglence boyutu, 6grenme amaci i¢in kullanilan bir
aragtir.

Egitlence ile O0grenilmesi istenen icerik daha eglenceli yontemlerle sunulursa
O0grenme daha basit ve daha kalici olur.

Egitlencede &grenenlerin ilgisini ¢ekmek, onlarla etkilesim halinde olmak ve
iletisim kurmak gerekir. Bu sebeple egitlencede Ogrenenlerin aktif katilim
gosterdigini soyleyebiliriz.

Egitlence duygulara hitap eder. Ogrenenlerin olumlu duygularini harekete
gecirerek heves ve isteklerini arttirir ve i¢sellestirmeyi kolaylastirir.

Egitlencede teknolojik yontemler 6ne ¢ikar. Bununla beraber teknoloji kullanimi
zorunlu degildir. Cok basit oyunlar ve uygulamalar da egitlence kapsaminda
verimli olabilir.

Egitlence 6grenenlerin iyi vakit gecirmesini hedefler. Kisiler bazen bir 6grenme
deneyimi i¢inde olduklarini diisiinmeden, sadece eglendiklerini ve keyifli vakit

gecirdiklerini diigiinerek 6grenme deneyimine katilmig olurlar.

3.4.2. Egitlence Yontemleri

Egitlence, egitim bilimleri kokenli bir yaklasim olup temel olarak egitim alaninda

dikkat ¢ekiyor olmakla beraber, kullanim alani sadece egitim bilimi ile sinirli degildir.

Egitlence egitim disinda saglik (Dway ve digerleri, 2015), askeri (Szczygielska, 2020),

iletisim (Isacsson ve Gretzel, 2011), oyunlar ve oyun teknolojileri (Charsky, 2010), satis

(Feenstra ve digerleri, 2015), tiyatrolar, sinemalar ve diger kiiltiir ve sanat faaliyetleri

(Bertacchini ve digerleri, 2012; Balloffet, Courvoisier ve Lagier, 2014; Johnson, 2015)

gibi farkli alanlarda da kullanilmaktadir. Elbette egitlencenin en ¢ok kullanildigi

alanlardan birisi de turizm sektoriidiir (Oh ve digerleri, 2007). Turizm alaninda egitlence

miizeler ve oOren yerleri basta olmak iizere, temali parklar, hayvanat bahgeleri,

akvaryumlar ve planetaryumlarda da deneyim zenginlestirici bir yontem olarak

kullanilmaktadir (Brandejsky ve Kilzer, 2006: 1; Moustafa, 2020: 17).
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Egitlence, hangi alanda kullanilirsa kullanilsin alan bilgisinin (mesela miizede
yapilacaksa miizecilik ve koleksiyona dair uzmanlik bilgileri), teknik becerilerin (mimari
tasarim, teknolojik uygulamalar, grafik tasarim gibi) ve sosyal becerilerin (psikoloji ve
pedagoji gibi) bir arada kullanilmasmi gerektiren, disiplinler arasi bir uygulamadir
(Lepouras ve Vassilakis, 2004: 96-97; Yum, 2015: 52-54). Bir miizede egitlence tasarimi
yapilirken ziyaret¢i profili ve hedef kitle, miizenin koleksiyonu, binanin o6zellikleri,
bosluklar ve alanin kullanim1 gibi fiziksel ve mimari unsurlar ile kullanilacak uygun
teknolojiler (iki boyutlu, {i¢ boyutlu, gorsel ve ses teknolojileri ve benzeri) bir arada
degerlendirilmelidir (Lepouras ve Vassilakis, 2004: 98).

Egitlence tasarim1 ve uygulamasinda kullanilabilecek bazi yontemler su sekildedir
(Aksakal, 2015: 1233-1237)

¢ Rol almak: Katilimcinin siiregte rol almasi ve katilimci ile egitlence objesi (iiriin,
etkinlik, ders vesaire) arasinda etkilesim saglanmasi.

e Drama caligmalari: Katilimcilarin drama veya yaratici drama gibi performanslar
izerinden egitlence konusunu ¢aligmalari, boylece duygu ve becerilerin gelismesi.

e Hikayelestirme: Ogrenenlerin aktif olarak katilabilecekleri sohbet ve tartigma
ortamlarinin saglanmasi.

e Simiilasyon: Gergek hayat benzeri bir durum yaratilarak deneyim saglanmasi ve
katilimcilarin becerilerinin gelistirilmesi.

e Bilgisayar ve teknolojik cihazlarin kullanimi: Oyun, hikdye veya gorsel
teknolojiler tizerinden katilimcinin ilgisinin ¢ekilmesi.

e Televizyon programlari: Ozelliklere ¢izgi film veya belgesel gibi igerikler

izerinden izleyicinin dikkati ¢ekilerek, ¢esitli konulardaki bilgisinin arttirilmasi.

3.4.3. Miizelerde Egitlence

Miizelerde egitim ve eglencenin yakinlagmasi, ya da bir diger ifadeyle egitlence
deneyiminin ortaya ¢ikmasi, 1990l yillardan beri literatiirde bahsedilen bir olgu olup,
glinlimiizde miizeler i¢in kaginilmaz bir akim haline gelmistir (Addis, 2005: 730). Nitekim

miizeler, ziyaretcilerine daha iyi hizmet sunabilmek i¢in egitlencenin ve paralel bir sekilde
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yeni teknolojilerin potansiyelinin farkina varmaktadir (Lepouras ve Vassilakis, 2005: 96-
97). Hertzman, Anderson ve Rowley (2008: 156), miizelerin, egitlence yardimiyla,
ziyaretcilerinin ayni anda hem egitici hem de eglendirici deneyimler kazanmalarini
saglayabileceklerini ve boylece diger miize ve etkinlik se¢eneklerine karsi rekabet avantaji
kazanabileceklerini vurgulamistir. Benzer sekilde giliniimiiziin miize ziyaretcileri de,
kullanict dostu ve diger ziyaretgiler, personel veya sergiler gibi unsurlar agisindan
etkilesimli deneyimler aramaktadir (Balloffet ve digerleri, 2014: 5). Ziyaretgiler,
miizelerde eglenceli ve egitici unsurlar1 birlestiren sergilerde aktif bir rol oynamalarini
saglayacak bir deneyim beklentisindedir (De Barnier ve Lagier, 2012: 54-55).

Egitlence, deneyimin iki farkli boyutunu ayn1 potada eritmektedir. Ote yandan,
egitim ve eglencenin birbirinden kopuk kavramlar oldugunu da sdyleyemeyiz. Nitekim
egitim alanindaki giincel arastirmalar, 6grenmenin keyif alma ve 6zellikle de duygular
gibi psikolojik siireglerin sonucu oldugunu ileri siirmektedir (Pallud, 2017: 465).
Gecmiste, miize ziyaretlerinde miize egitiminin énemi vurgulanirken, eglence faktorii
tizerinde durulan bir olgu degildi (Komarac, Ozretic-Dosen, ve Skare, 2020: 164). Ancak
giiniimiizde egitim ve eglence miize deneyiminin i¢ i¢ce gegen temel bilesenleri arasinda
sayilmaktadir (Pallud, 2017: 468).

Literatiirde, miizelerde egitlence uygulamalart ile ilgili ¢aligmalar 199011 yillarin
sonlarinda ortaya ¢ikmistir. Bu donemdeki ¢alismalarda (Anderson, 1999; Sakamura,
1999; Camurri, 1999; Nourbakhsh, 2000), egitlencenin egitime olan ve olabilecek katkis1
tizerinde durulmus olup miizelerde 6grenme deneyimini zenginlestirecek etkili bir arag
olarak ele alindig1 goriilmektedir. Bu donem caligmalarin odak noktas1 6zellikle
bilgisayar, robot ve benzeri teknolojiler ile teknolojik gelismelerin miizelerde egitlence
kapsaminda kullanilmasidir.

Miizelerde egitlence alaninda daha sonra yapilan ¢alismalarda (Lepouras ve
Vassilakis, 2004; Ferris ve digerleri, 2004; Hertzman ve digerleri, 2008; Chatzidimitris ve
digerleri, 2013) ise odak noktasi teknolojiden uzaklasip ziyaretgilere ve ziyaretci
deneyimine dogru kaymaya baglamistir. 2000°li yillarin devaminda yapilan ¢alismalar

genel hatlariyla ziyaretgilerin egitlence uygulamalar ile miize deneyiminde daha aktif bir
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rol iistlenebildigini ve bdylece hem eglenme hem de 6grenme konusunda daha pozitif ve
etkili deneyimler yasadiklarini ortaya koymaktadir.

Komarac ve digerleri (2020: 162-163), egitlencenin klasik ve modern egitlence
olarak iki akim {izerinden incelenebilecegini Onermektedir. Bu goriise gore klasik
egitlence, herhangi bir modern teknolojinin varlig1 veya kullanimi olmaksizin egitlenceyi
egitim ve eglencenin bir kombinasyonu olarak gormektedir. Modern egitlence ise

egitlence deneyiminin saglanmasinda teknolojinin kullanimini gerekli gormektedir.

3.4.4. Egitlence Kavramina Yonelik Elestiriler

Egitlence, ¢cogu arastirmaci tarafindan gerek egitimde gerekse baska alanlarda
egitim ve 0grenme deneyimi kalitesini arttirmak igin kullanilabilecek bir yaklagim olarak
onerilmektedir (Ferris ve digerleri, 2004; Hertzman ve digerleri, 2008; Mencarelli,
Marteaux, ve Pulh, 2010; Chatzidimitris ve digerleri, 2013; Wang ve Lei, 2016). Bununla
beraber bazi arastirmacilar egitlencenin 6grenme deneyimi icin uzun vadede zarar
verebilecek bir yaklagim olabilecegi konusunda elestiri ve kaygilarini dile getirmiglerdir.

Bloom ve Hanych (2002: 2-3) eglence yoluyla 6grenme yontemlerinin egitime pek
fayda saglamadigini, tam tersine 0grenme uygulamalarini degersizlestirdigi i¢in zarar
verdigini savunmaktadir. Bloom ve Hanych’e gore oOgrenme siireci eglence ile
eslestirildiginde, dgrenciler ‘eglence’ yoksa dgrenmemektedirler. Ote yandan egitlence
materyallerinin 6grencilere Oncelikle ‘eglence’ vaat ettigini belirten Olson ve Clough
(2001: 9-10), bu yaklagimin 6grencilerin ciddi 6grenme aligkanliklarina zarar verebilecek
tirden istenmeyen etkileri olabilecegine dikkat ¢ekmislerdir. Okan (2003: 258-259) ise
egitlence yontemlerinin 6grencilerin ilgisini ¢cektigini ve konularin 6grenilmesinde faydali
olabilecegini belirtirken, dgrencilerin motivasyonlarinin ‘ogrenme’den uzaklasip oyun
oynama (bilgisayarla oynama vesaire) niyetine dogru kaymasinin, 6grenme siirecine zarar
verecegini ifade etmektedir. Bu soruna ¢6ziim olarak, egitlence tasariminda, ‘egitim’ ve
‘eglence’ unsurlarinin dogru ve ideal bir dengede ayarlanmasi ve uygulanmasi gerektigi

onerilebilir (Mann, 1996’dan aktaran Okan, 2003: 262).
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Egitlence yaklasgimina yonelik kaygilar miize deneyimi alaninda da dile
getirilmistir. Miizelerin glinlimilizde daha ¢ok ziyaretci ¢cekebilmek i¢in popiiler kiiltiirden
Ogeler ve teknikler kullandiklarina dikkat c¢eken bazi arastirmacilar egitlence
uygulamalarinin da bu dogrultuda yayginlastigini1 diistinmektedir. Bununla beraber bazi
aragtirmacilar egitlence kapsaminda miizelerde yapilan uygulamalarin, kullanilan
teknolojilerin ve sergilerinin yeniden diizenlenmesinin, miizelerin ‘Disneylandlagma’
tuzagina diismesine sebep olabilecegini diistinmektedir (Brunel, 2006’dan aktaran
Balloffet ve digerleri, 2014: 6-7; Casedas, 2011: 43; Balanzategui ve Ndalianis, 2018: 61-
63). Buna gore miizeler asil misyonlar1 olmasi gereken ‘kiiltiir kurumu’ Kimliklerinden
uzaklasip, eglence sektdriiniin bir parcast olmakla elestirilmektedirler. Egitlence
uygulamalar ile egitlencenin sebep olabilecegi kimlik karmasasi sorunlari ile ilgili bir
diger kaygt da miize personelinin tutumu ile ilgilidir. Balloffet ve digerleri (2014: 14),
miizelerde ¢alisan profesyonellerin, bagli olduklari miizenin yapisina, tarihine, sundugu
koleksiyonlara ve sergilerin tiiriine gore secildigini hatirlattiklar1 ¢aligmalarinda,
personelin egitlenceye kars1 dogrudan negatif bir tavri olmamakla beraber egitlencenin

miizenin stratejik yonelimine olan etkisine dair endise tasidiklarini da ortaya koymaktadir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu bolimde arastirmanin yontemi, tasarimi ve calisma boyunca izlenen ve
uygulanan stiregler aciklanmaktadir. Boliimde Oncelikle segilen arastirma ydnteminin
gerekcgesi agiklanmis ve kullanilan diger yontemler irdelenmistir. Arastirmanin tasarimi
boliimiinde arastirmanin modeli detaylica agiklanmig ve arastirmanin yapildigi yer,
katilimcilar ve veri toplama siireci hakkinda bilgi verilmistir. Son olarak uygulamanin
nasil isledigi detaylica agiklanmis gegerlik ve giivenirlik kriterlerinin nasil karsilandig ile

stnirliliklari tizerine bilgi verilmistir.

4.1. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu aragtirmada, egitlence kavraminin ziyaretgilerin 6grenme deneyimi iizerindeki
etkilerini 6l¢ebilmek icin deneysel tasarim yontemi kullanilmig, deneysel tasarim yontemi
ile ‘egitlence’ ile ‘6grenme deneyimi’ degiskenleri arasinda bir neden sonug iliskisi ortaya
konulmaya g¢alisilmistir. Veriler gézlem, yazili simav ve grup miilakatlar ile ii¢ yonli

olarak toplanmastir.

4.1.1. Deneysel Tasarim

Deneyler, belirlenmis bazi1 degiskenlerin denekler (katilimcilar) tizerindeki
etkilerini 6l¢mek i¢in yapilan test ve/veya uygulamalardir (Kerr ve Littlefield, 1974: 81).
Bir deney yapmak icin temel sebep, bir degiskenin (X) baska bir degiskende (Y) bir
degisiklige sebep olup olmayacagini ve/veya ne diizeyde degisiklige sebep olacagim
Olemektir (Singleton, Straits ve McAlister, 1988: 171). Bir baska ifadeyle, deneysel
arastirmalarda bir degiskenin (X) diger bir degiskeni (Y) etkileyip etkilemedigi veya ne
diizeyde etkiledigi oOl¢iiliirken, degiskenler arasinda bir neden-sonug iliskisi ortaya
konulmaktadir (Hakim, 1992: 101; Lawrence Neuman, 2014: 282). Nitekim bu ¢alismada

da bir deneysel tasarim kapsaminda, miize ziyaretlerinde egitlence modelinin (X)
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kullaniminin, ziyaretcilerin 6grenme deneyimini (Y) etkileyip etkilemedigi veya ne
diizeyde etkiledigi dl¢iilmeye ¢alisiimistir.
Deneylerin bazi karakteristik 6zellikleri su sekildedir (Kirk, 2012):
1) Bir veya daha fazla bagimsiz degiskenin manipiilasyonu saglanir,
2) Arastirmacinin belli diizeyde kontrolii vardir. Mesela arastirmaci, katilimeilari
veya deney birimlerini bir veya daha fazla bagimsiz degiskene rastgele atayabilir,
3) Bir veya daha fazla bagimli degiskenin dikkatli bir sekilde gézlemlenmesi veya
Olgiilmesi s6z konusudur.
Birinci ve ikinci Ozellikler (bagimsiz bir degiskenin manipiilasyonu veya
rastgelelestirme gibi kontrollerin kullanilmasi) deneyleri diger arastirma stratejilerinden

ayirmaktadir (Kirk, 2012: 23).

4.1.1.1. Deneysel Tasarim Cesitleri

Deneysel tasarimlarin siniflandirilmas:t deneyin gerceklestigi ortama, test
birimlerinin secilme kriterlerine, kontrol grubu olup olmamasina ve 6l¢iim kriterlerine
gore degisebilmektedir (Baker, 1994: 212; Lawrence Neuman, 2014: 292-294; Kavak,
2017: 123; Cohen, Manion ve Morrison, 2018: 401; Creswell ve Creswell, 2018: 229-
241).

Deneyler oOncelikle laboratuvar veya saha deneyi olup olmamalarina gore
siniflandirilmakta ve bu iki mekan tipi arasindaki se¢im, bazen arastirmacini tercihi, bazen
de zorunluluktan kaynaklanabilmektedir. Ornegin; dogal bilimlerde kimya deneyleri
genellikle laboratuvarlarda yapilirken, astronomi ¢alismalari ise sahada bulunup gézlem
yapmay1 gerektirir. Jeoloji alanindaki deneylerin ise amacina bagli olarak bazen
laboratuvarda bazen de sahada gergeklestirilmesi uygundur (Baker, 1994: 212).

Deneyleri tasarim 6zelliklerine gére on-deneysel tasarimlar (preexperiments),
kismi deneysel tasarimlar (quasi-experiments) veya tam deneysel tasarimlar (true
experiments) olarak siniflandirmak miimkiindiir (Lawrence Neuman, 2014: 292). Klasik
bir deneysel tasarimda bir deney grubu ve bir kontrol grubu ile 6n test ve son test seklinde

iki farkli &l¢iim olmasi beklenmektedir. On-deneysel tasarimlarda klasik deneylerde
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olmasi gereken unsurlarin tamami uygulanmaz. Bu deney ¢esitleri tek gruplu son testli,
tek gruplu 6n ve son testli, kontrol gruplu son testli gibi birkag farkli sekilde kurgulanabilir
(Lawrence Neuman, 2014: 292-294; Gegez, 2015: 191-192; Kavak, 2017: 123). Kismi
deneysel tasarimlarda ise deney ve kontrol gruplari bulunmakla beraber tam deneysel
olmasi igin gereken tiim kosullar saglanamamistir. Ornegin; rastgele dagitim eksik olabilir
(Creswell ve Creswell, 2018: 229), dissal faktorler (degiskenler) etkiliyor olabilir (Kavak,
2017: 129) veya 0On test yapilmamis olabilir (Lawrence Neuman, 2014: 294). Kismi
deneysel tasarimlar genellikle sahada gergeklestirilmektedir (Cohen ve digerleri, 2018:
401). Son olarak tam deneysel tasarimlar ise deney ve kontrol grubuna sahip, 6n ve son
test yapilan, katilimcilarin gruplara rastgele dagitildig: ve digsal faktorlerin kontrol altinda
tutulabildigi deneylerdir (Kavak, 2017: 123; Creswell ve Creswell, 2018: 229).
Laboratuvar deneyleri, 6zel tasarlanmis kapali ortamlarda gergeklestirildigi ve kontrol
neredeyse tamamen arastirmacida bulundugu igin genellikle tam deneysel arastirmalar
kapsaminda kabul edilmektedir (Cohen ve digerleri, 2018: 401).

4.1.1.2. Deneyin Unsurlari

Deneysel bir tasarimin O6ne c¢ikan unsurlari arasinda bagimsiz ve bagiml
degiskenler, 6n test ve son test ile deney ve kontrol gruplari sayilabilir. Bu unsurlarin hepsi
her zaman her deneyde bulunmayabilir ancak ¢ogu deneysel tasarim bunlarin ¢ogunu,
bazen hepsini ve daha bagka unsurlar1 da kapsamaktadir (Lawrence Neuman, 2014: 290).

Bir deney tasarlanirken, ilk olarak bagimli degisken ile bagimsiz degisken ortaya
konulmalidir. Bagimsiz degisken genellikle bir uyaran (stimulus) veya manipiilasyon
(manipulation) olarak da adlandirilan bir g¢esit uygulamadir (treatment). Bagimsiz
degiskenler, deneysel calismalarda sonuclari etkileyen unsurlardir (Creswell ve Creswell,
2018: 93). Bir deneyde bagimsiz degisken sayisi bir veya birden fazla olabilir. Bagiml
degisken ise bagimsiz degiskenden etkilenen ve 6lciilmesi hedeflenen durumdur. Bagimli
degiskenler katilimcilarin fiziksel kosullari, sosyal davraniglari, bilis diizeyleri, tutumlari,

duygular1 veya inanglar1 gibi unsurlar olabilir. Bagimli degiskenleri 6lgmek icin yazili
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testler, gozlemler, miilakatlar veya fizyolojik tepkilerin (kalp atis1 gibi) 6l¢timi gibi
yontemler kullanilabilir (Lawrence Neuman, 2014: 291).

Deneysel uygulamalarda bagimli degiskenler iizerinde etkili olabilecek ancak
bagimsiz degisken olarak tasarlanmamis c¢esitli faktorler ortaya c¢ikabilir. Bunlar digsal
degiskenler olarak adlandirilmaktadir. Digsal degiskenler, arastirmacinin iradesi diginda
olusuyor olsa da, miimkiin oldugunca kontrol altinda tutulmalidir (Gegez, 2015: 189-190).
Deneysel tasarimlarda arastirmaci tarafindan kullanilabilecek bir diger degisken tipi de
kontrol degiskenidir. Kontrol degiskeni, arastirmaci tarafindan bagimsiz degisken ile
bagimli degisken arasindaki iliskiyi 6lgerken diger ortam kosullarini sabit tutabilmek igin
kullanilan unsurdur (Hair, Bush ve Ortinau, 2003: 302).

Bagimli degiskenler, deney siirecinde genellikle belli araliklarla 6lgiilmektedir. On
test, bagimli degiskenin deney baslamadan dnce Slgiilmesi; son test ise bagimli degiskenin
deney siirecinin sonunda uygulamaya maruz kaldiktan sonra Slgiilmesidir (Lawrence
Neuman, 2014: 291). Deneysel tasarimlarda, gerekli goriildiigli takdirde, deney sirasinda
baska dl¢itimler de yapilmasi veya deney bitiminde farkli zamanlarda birden ¢ok son test
Olciimii yapilmasi da miimkiin olabilir. Ayrica her deneysel tasarimda On test
yapilmayabilir (Cohen ve digerleri, 2018: 402).

Deneysel tasarimlarda katilimcilar (denekler), genellikle deney veya kontrol
gruplari olarak kategorize edilmektedir. Deney grubu, deney sirasinda bagimsiz degisken
uygulamasina (uyaran, manipiilasyon) maruz kalan kesimi kontrol grubu ise, deneyin
diger tim kosullar1 ayni olmakla beraber, bagimsiz degisken olarak tanimlandigi,
uygulamanin yapilmadigi kesimi ifade etmektedir (Kavak, 2017: 123; Cohen ve digerleri,
2018: 392-393). Bir deney uygulamasinda deney grubu bir veya birkag¢ tane olabilirken,
kontrol grubu genellikle bir tane olarak tasarlanmaktadir. Bununla beraber bazi
deneylerde kontrol grubu bulunmayabilir (Lawrence Neuman, 2014: 291).

Deney sonuglarini 6lgerken, genellikle deney gruplari ile kontrol gruplarinin deney
oncesi (On test) ve sonrasi (son test) dlgtimleri ayr1 ayr1 yapilmaktadir. Deney grubunun,
iki Ol¢lim diizeyi arasindaki farki ile kontrol grubunun olgiimleri arasindaki fark
karsilagtirilir. Sonuglara gore, eger gruplar arasinda anlaml bir fark ortaya ¢ikiyorsa bu

durum bagimsiz degiskenin bagimlhi degiskeni etkiledigi, yani deneyde cevabi aranan
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aragtirma sorusunun veya hipotezin dogrulandigi anlamina gelmektedir (Tekin, 2007: 68;
Gegez, 2015: 193).

Aksi zorunlu olmadig siirece, katilimcilar1 deney veya kontrol gruplarina rastgele
atamak deneyin On yargidan uzak ve daha objektif olmasini saglayarak gilivenirliligi
arttirmaktadir (Creswell ve Creswell, 2018: 50). Deney c¢alismalarinda katilimcilar
konusunda sik¢a yasanan {i¢ tiir problem vardir. Bu problemlerden ilki deneylere katilim
gontlliliik esasina dayandigi icin katilimcilarin toplumun geneline kiyasla daha iyi
egitimli, daha zeki, daha yiiksek sosyal statiiye sahip ve toplumsal kabul gormeye ihtiyag
duyan kimseler olmasidir (Baker, 1994: 226). Katilimcilardan kaynaklanabilecek diger
problem ise, katilimcilarin deneyde arzu edilen sonuglar1 tahmin edip bunu saglayacak
sekilde tepki vermeye calismalaridir. ‘Hawthorne etkisi’ de denilen bu problem tipi,
katilimcilarin arastirmaciya yardimci olmak niyetinden kaynaklansa da sonug¢ olarak
gerceklerden uzaklagsma sebebiyle saglikli  ve giivenilir veri toplanmasini
engelleyebilmektedir (Baker, 1994: 226). Son olarak 6n test ve son test uygulanan
deneysel ¢aligmalarda, katilimecilarin 6n test sonrasinda sorular1 6grenmesi, sorulara asina
olmalari, deneyin amacini 6grenmeleri veya tahmin etmeleri, katilimcilarin son test
uygulamasinda deneyin amacina uygun olmayan sekilde, olmasi gerekenden daha farkli
cevaplar vermesine neden olmaktadir (Singleton ve digerleri, 1988: 203). Yani gercek
duygu ve diisiincelerini aktarmak yerine arastirmacinin duymak/6grenmek istedigini

diistindiikleri ifadeleri sdyleyebilirler.

4.1.1.3. Deneyin Asamalari

Bir deneyin uygulama siirecinde temel olarak dort asama vardir. Bunlar deneye
giris, bagimsiz degisken manipiilasyonu, bagimli degiskenin Ol¢iimii ve deneyi
sonlandirma aktiviteleridir (Singleton ve digerleri, 1988: 177-187). Deneye giris asamasi,
katilimcilara (denek) arastirma ile ilgili gerekli bilgi ve talimatlarin verildigi ve
uygulamanin basladig1 kisimdir. Bu agsamada katilimcilarin uygulamada ne yapilacagini
dinliyor ve anliyor olmasi, verilerin daha saglikli toplanabilmesi i¢in olduk¢a dnemlidir.

Arastirmact bu agamada katilimcilara deneyin gercek amacini agiklamayabilir, deneyin
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amaci ve tasarimi dogrultusunda sadece duymalar1 ve bilmeleri gereken kisithi ancak
anlasilir agiklamalar yapilmaldir. Ikinci asamada bagimsiz degisken olarak bir gesit
uyaran (manipiilasyon) devreye girer. Burada amag katilimcilarin uyarandan etkilenmesi
ve tepki vermesidir. Bu asamada katilimcilarin uyarani nasil algiladigini ve yorumladigini
inceleyen bir kontrol sistemi (manipulation check) gelistirilmesi yanlis veya eksik
anlasilmanin 6niine gegerek uygulamanin (manipiilasyonun) dogru sekilde yapildigindan
ve islediginden emin olunmasini saglayacaktir. Bagimsiz degiskenlerin uygulanmasini
takiben bagiml degiskenin 6l¢iimii uygulamanin {igiincii asamasini olusturmaktadir. Bu
asamada Ol¢lim, gézlemlerle veya sozlii araglarla yapilabilir. Deney uygulama siirecinin
son asamasi katilimcilar1 bilgilendirme ve onlarin goriislerini almak iizerine kuruludur.
Bu asamada katilimcilara deneyle ilgili daha once verilmesi uygun olmayan bilgiler
aktarilabilir, katilimcilar deneyin tasarimi dogrultusunda eksik veya yanlig

bilgilendirilmiglerse bu durumun sebepleri ve dogru bilgi onlara agiklanabilir.

4.1.1.4. Deneysel Tasarimlarda Gecgerlik ve Giivenirlik

Deneysel tasarimin amagclarindan birisi  bagimsiz degiskenlerin bagimli
degiskenler iizerindeki etkisini Ol¢erken, kosullart degistirerek veriyi bozabilecek dis
faktorleri kontrol altinda tutabilmektir. Boylece bagimli degiskende gergeklesecek
degisimin bagimsiz degiskenden kaynaklandig: ve dis faktorlerden etkilenmedigi ortaya
konularak iki degisken arasinda bir neden sonug iliskisi kurulabilir (Cohen ve digerleri,
2018: 276).

Bir deneyde bagimli degiskeni, bagimsiz degisken disinda etkileyen tiim faktorler
deneysel hata (experimental error) olarak adlandirilmaktadir. Deneysel hatalari
tamamiyla engellemek, uygulamada cesitli sebeplerle miimkiin degildir. Ancak
arastirmacinin amaci, bu tiir deneysel hatalar1 olabildigince azaltmak olmalidir (Baker,
1988: 219). Boylece, deneysel hatalarin azaltilmasi ile deneyin gegerlik ve glivenirligi (i¢
ve dis gecerligi) saglanmis olacaktir.

Ic gegerlik, bagimli degiskende gerceklesen degisimin bagimsiz degiskenden
kaynaklanma derecesidir (Gegez, 2015: 195). Yani bir deneyde dis faktorlerin etkisi ne
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kadar diisiik olursa i¢ gecerlik o kadar yiiksek olur. Ciinkii boyle bir durumda bagiml
degiskende gozlenen degisimin, dig faktorlerden etkilenmeden veya diisiik diizeyde
etkilenerek, biiylik oranda veya tamamen bagimsiz degiskenden kaynaklandigi ortaya
konulabilir.

Dis gegerlik ise deneyin farkli kosullarda tekrarlanabilmesi veya bir diger ifade ile
genellestirilebilmesi 6zelligi ile ilgilidir. Burada kastedilen durum, bagimli ve bagimsiz
degiskenler arasinda ortaya ¢ikan neden sonug iligkisinin, deneyin farkli uygulamalarinda
da elde edilebilmesidir (Burns ve Bush, 2000: 145).

Laboratuvar deneyleri genellikle daha yiiksek i¢ gegerlik derecesine sahiptir.
Ciinkii arastirmaci deney ortamini ve dig faktorleri kontrol altinda tutabilmektedir
(Churchill, 1999: 150). Ote yandan saha deneylerinin ise dis gegerligi genellikle daha
yiiksek kabul edilir ¢iinkii sonuclarinin genellestirebilme diizeyi daha yiiksektir
(Churchill, 1999: 142).

Bir arastirmaci deneysel tasarimda hem i¢ hem de dig gecgerligi arttirmak igin
calismalidir. Ancak ilging bir sekilde genellikle i¢ ve dis gecerlik arasinda bir ¢atisma
vardir. Clinkii arastirmaci i¢ gegerligi arttirmaya yani dis faktorleri kontrol altinda tutmaya
calisiginda deneysel tasarim gercek hayat kosullarindan uzaklasmakta ve
genellestirilebilme 6zelligi, bir diger ifadeyle dis gecerligi azalmaktadir. Tam tersi
durumda da deneysel tasarim laboratuvar ortaminin 6zelliklerinden uzaklasip gercek
hayat kosullarina yaklastik¢a dis gecerlilik artmakta ancak bu sefer de dissal faktorleri
kontrol etmek zorlasacag: i¢in i¢ gecerlik derecesi azalmaktadir (Lehmann, Gupta ve
Steckel, 1998: 147-148). Bu yiizden bir arastirmacinin deneysel tasarimda i¢ ve dis
gecerligini (gecerlik ve giivenirligini) saglamaya calisirken amaci, bu ikisi arasinda ideal
dengeyi yakalayabilmek olmalidir.

Deneysel tasarimlarda i¢ ve dis gecerligi olumsuz etkileyen bazi faktorler
bulunmaktadir. Bunlar arasinda dissal faktorlerin etkisi (hava durumu, politik gelismeler
gibi elde olmayan faktorlerin deney siirecini etkilemesi), se¢im etkisi (yanlis test birimi
secimi veya denk olmayan gruplarin olusturulmasi), zaman etkisi (yorgunluk, sikilma),
olgunlagsma etkisi (deneklerin zamanla yasadig1 psikolojik, biyolojik, yasam tarzi ve

benzeri degisimleri), kayip etkisi (katilimcilarin arastirmadan kisisel sebeplerle ¢ekilmesi
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veya Ollimii), arag etkisi (0lcmede kullanilan kisi veya araclar arasinda farklilik olmasi),
test etkisi (On test uygulanan kisilerin son testlerde daha iyi performans gostermesi),
bulagsma etkisi (deney ve kontrol gruplarinin iletisim kurarak birbirlerini etkilemesi),
dengeleyici rekabet etkisi (6zellikle kontrol grubunun bunun farkina varirsa alinganlik
gostererek davraniglarini degistirmesi) gibi maddeler siralanabilir (Baker, 1988: 219-221,
Shadish, Cook ve Campbell, 2002: 37; Gegez, 2015: 196-198; Kavak, 2017: 124-126).

4.1.2. Gozlem

Gozlem, kisilerin belirli konulardaki davranislarinin arastirmacinin goziinden
yerinde incelenmesi ve gozlenmesidir (Kozak, 2014: 93). Gozlem teknigi, kisilerin
davraniglarinin kesfedilmesinde kullanilan etkili bir yontemdir. Nitekim insanlar bazen
davraniglarinin  sebeplerini agiklarken gercekleri gizleme veya carpitma egiliminde
olabilirler (Kozak, 2014: 94; Punch, 2016: 174). G6zlem yontemi ile elde edilen veriler
gercege daha yakin kabul edilebilmektedir (Saldamli, 2016: 71).

Gozlem teknigi kendi i¢inde arastirmacinin roliine bagl olarak ‘katilimli’ veya
‘katilimsi1z’; 6nceden yapilandirma durumuna bagli olarak ise ‘yapilandirilmis’ veya
‘yapilandirilmamis’ gézlemler olarak siniflandirilir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2014: 141-
142). Katilimh veya katilimsiz gozlemler ise deneklerin (katilime1 veya goézlenen)
aragtirmacidan (gozlemci) haberdar oldugu veya olmadig1 gézlemler seklinde bir kez daha
ikiye ayrilir (Karagoz, 2017: 582-583).

Bu aragtirmada veri toplama silirecinde gozlem metodunun kullanilmasi,
katilimcilarin gezi davranislarini yerinde goriip inceleyerek miize deneyimlerini daha iy1
anlamasina yardimci olmasi sebebiyle uygun goriilmiistiir. Arastirmaci, katilimcilar
miizeyi gezerken orada bulunarak katilimsiz ve yapilandirilmamis bir gozlem teknigi

kullanmistir. Katilimeilarin arastirmacinin varligindan haberleri vardir.
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4.1.3. Grup Miilakat1

Bu aragtirmada yazili sorular ile 6l¢iim ve gozlem yoOntemlerinin yani sira,
katilimcilarin miize gezi deneyimlerini etkileyen faktorleri ve ozellikle de bunlarin
ogrenme deneyimlerini nasil etkiledigini anlayabilmek i¢in {igiincii bir yontem olarak nitel
aragtirma yontemlerinden yapilandirilmig derinlemesine grup miilakati (goriisme) teknigi
kullanilmistir. Derinlemesine miilakat teknigi, belirli bir konuda katilimcilarla bire bir
yapilan detayl goriismeler olarak tanimlanmaktadir (Gegez, 2015: 69). Yapilandirilmig
miilakat ise katilimcilara 6nceden belirlenmis sorularin, sirasi degistirilmeden sorulup
cevaplarinin kayit altina alinmasidir (Kozak, 2014: 90). Grup miilakati, arastirmacinin
ayni konuyu ayni anda birden ¢ok katilimci ile goriistiigii miilakat yontemidir (Cohen ve
digerleri, 2018: 527).

Dawson ve Caulley (1981: 61) grup miilakatlarinin literatiirde yaygin bir yontem
olmasa da, zaman zaman arastirmacilar tarafindan kullanilabilecegini belirtmislerdir.
Bechhofer, Elliott ve McCrone (1984: 97) ile Lewis (1992: 413) ise literatiirde ‘miildkat’
denilince genellikle tek bir arastirmacinin tek bir katilimci ile yaptigi gorlismenin
anlasildigin1 ancak coklu miilakatlarin da bir yontem olarak kullanilabilecegini ifade
etmislerdir. Buna gore bazi durumlarda katilimci sayisi, bazi durumlarda ise arastirmaci
sayis1 birden ¢ok olabilecegi gibi her iki rolde de birden ¢ok kisinin yer alacag: tiirden
arastirmalarin olmasi da miimkiindiir.

Grup miilakatlarinin avantajlari arasinda katilimcilara diistinmeleri i¢in fazladan
zaman saglanmasi, katilimcilarin kendilerini her soruya cevap verme zorunda
hissetmemeleri, diger katilimcilarin fikirlerinden yola c¢ikarak benzer veya farkl
diisiindiikleri konularda diisiincelerini ortaya koyma sansinin olusmasi ve saglikli tartisma
ortam1 yaratilarak grup olarak goriis birligine (konsensiise) varilmasi belirtilmektedir
(Cohen ve digerleri, 2018: 527; Dawson ve Caulley, 1981: 64-65; Lewis, 1992: 413).
Ayrica, Arksey ve Knight (1999: 76), birden fazla katilimcinin miilakatta hazir bulunmasi
ile capraz kontrol saglanabilecegini ve katilimcilarin sorular1 cevaplarken birbirlerinin
eksiklerini tamamlayarak daha eksiksiz ve giivenilir bir veri saglayabilecegini ifade

etmektedir.
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Grup miilakatlarinin en 6nemli dezavantaji, katilimci bagina diisen konusma
zamaninin birebir miilakatlara kiyasla daha az olmasidir. Bu durum her bir katilimcidan
alinacak ortalama verinin daha az olmasina sebep olmaktadir (Dawson ve Caulley, 1981:
65). Ayrica grup miilakatlarinda gerek birebir miilakatlara kiyasla mahremiyetin daha az
olmasi gerekse grup dinamiklerinin etkisi ile bazen katilimcilar grubun genelinden farkli
olan fikirlerini dile getirmeye cekinebilmektedir (Leshem, 2012: 3). Ote yandan, Dawson
ve Caulley (1981: 65) grup dinamiklerinin yaratabilecegi dezavantajlarin daha kalabalik
gruplarda daha baskin olabilecegini de belirtmislerdir. Bu tez ¢alismasinda ise gruplarin
az sayida kisiden olugsmasinin yani sira yakin arkadas da olmalar1 sebebiyle katilimcilarin
giivensiz hissetmeleri veya gercek diistincelerini belirtmekten gekinmeleri ihtimalinin
gorece daha diisiik oldugu diisiiniilm{istir.

Literatiirde grup miilakatinin baska yontemlerle bir arada kullanilarak yapildigi
pek ¢ok calisma mevcuttur. Moller (2005), bahgede sebze ve meyve yetistirmenin neden
yeni nesillerden ilgi gormedigini 6grenmeye ¢alistig1 arastirmasinda iki farkli katilimet
grubu ile miilakatlar gergeklestirmistir. Birinci grup olan daha yasli ve bahge isleriyle
ilgilenen katilimeilar ile birebir goriismeler yaparken, ardindan geng yastan bahge isleriyle
ilgilenmeyen katilimcilar ile grup miildkatlar1 yaparak arastirmasini tamamlamistir.
Ulkemizde egitim alaninda tarih derslerinin igeriklerinin zenginlestirilmesi {izerine
yapilan bir ¢alismada da Aktekin (2009) 6nce lise 6grencilerine anket uygulamis, ardindan
orneklemin ic¢inden segilen baz1 6grenciler ile beserli gruplar halinde grup miilakatlar
gerceklestirmistir. Kilhamn (2011) matematik Ogrencilerine verilen egitimde metafor
kullanimu ile ilgili ¢alismasinda dnce test ile 6l¢iim yapmis, ardindan 6grencilerle yine
kiiciik gruplar halinde miilakatlar gergeklestirmistir. Besker, Martini ve Bosch (2011)
yazilim gelistirme siireglerinin kalite problemlerini anlamaya yonelik ¢aligmalarinda iki
asamada grup miilakatlar1 gerceklestirmislerdir. Arastirmanin basinda yapilan ¢ok sayida
grup miilakatini takiben web tizerinden bir anket uygulamasi yapilmis ve son olarak anket
sonuglarmi degerlendirmek tizere ikinci bir grup miilakatlar siireci gergeklestirilmistir.
Selwyn ve Gorard (2016), iiniversite 6grencilerinin Wikipedia’y1 ddevlerde bir kaynak
olarak kullanimina yonelik tutumlarini 6lctiikleri ¢alismada anket asamasini takiben

ogrenciler ile mini gruplar halinde miilakatlar ger¢eklestirmistir. Baumgartner ve digerleri
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(2017) de hemsirelik 6grencileri ve onlarin danigmanlari ile yaptiklari caligmada, 6grenme
metodunda denedikleri degisikligi takiben once anket daha sonra grup miilakatlar: ile
yapilan uygulamanin katilimcilar tizerindeki etkisini 6lgmeye ¢alismislardir. Kuroko ve
digerlerinin (2020) olduk¢a kapsamli olan ve genis bir zaman dilimine yayilan ve ergen
genglerin yemek pisirme davranislarinin ve diyet aliskanliklarinin test edildigi
calismalarinda, bir deneysel tasarim igerisinde anket, viicut dlgiimleri gibi yontemler ile

beraber grup miilakatlar1 da gerceklestirilmistir.

4.2. ARASTIRMA TASARIMI

Bu deneysel calismanin amaci, egitlence kavraminin miizelerde ziyaretci
deneyimini zenginlestiren bir etkisi olup olmadigini ortaya koymaktir. Calisma 6zellikle
ziyaretgilerin ‘ogrenme’ deneyimleri lizerinde durmaktadir. Calisma kapsaminda bir
miizede bagimsiz degiskenler olarak iki tiir manipiilasyon kullanilmig ve bdylece bagimli
degisken olan 6grenme deneyiminin nasil etkilendigi dl¢iilmeye calisilmistir. Bu siirecte
biri kontrol ii¢ii ise deney olmak {izere dort farkli katilimei (denek) grubu olusturulmustur.
Deney gruplarinin kontrol grubu ile olan farkliliklarimin yani sira kendi aralarindaki
farkliliklar da olgiilerek egitlence modelinin etkisi ¢cok yonlii olarak ortaya konulmaya
calisilmigtir. Ziyaret¢ilerden alinan ve 6grenme deneyimini 6l¢meye yonelik temel veriler,
ziyaret uygulamasindan bir hafta sonra yazili sinav yontemiyle elde edilmistir. Ayrica
katilimcilarin  genel anlamda miize ziyareti deneyimlerini ve Ozellikle 6grenme
deneyimlerini daha iyi anlayabilmek ve agiklayabilmek i¢in destekleyici yontemler olarak
uygulama sirasinda gézlem yapilmis ve uygulamadan bir hafta sonra yapilan yazili sinav

6l¢timiinii miiteakip katilimcilarla grup miilakatlar1 gergeklestirilmistir.

4.2.1. Deneysel Tasarimin Hazirlanmasi

Turizm ve miizecilik alaninda, eglence yolu ile egitim vererek Ogrenmeyi

gelistirmeyi amaglayan egitlence kavrami g¢ercevesinde genellikle eglenceli bir

uygulamanin etkisinin 6l¢iildiigii ¢esitli caligmalar bulunmaktadir (Ferris ve digerleri,
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2004; Lepouras ve Vassilakis, 2004; Hertzman, Anderson ve Rowley, 2008;
Chatzidimitris ve digerleri, 2013; Pratt ve Suntikul, 2016; Wyatt, Leask, ve Barron, 2021).
Bu arastirmada, egitlence kavraminin ziyaret¢i deneyimine olan etkisinin bir deneysel
tasarim tizerinden Olgiilmesi amaglanmistir. Arastirma i¢in oncelikle Solomon’un (1949)
deneysel tasarimlarda ikisi kontrol ikisi deney olmak iizere dort gruptan olusan
modelinden ilham alinmistir (Tablo 6). Solomon’un modelinde bir manipiilasyon tiirii
(bagimsiz degisken) onerilirken, 6n testin uygulandigi ve uygulanmadigi seklinde ikiser

kontrol ve deney gruplar1 bulunmaktadir®,

Tablo 6: Solomon Modeli

Gruplar Ozelligi ~ On Test Manipiilasyon = Son Test

G1 Deney o1 X1 03
G2 Kontrol 02 04
G3 Deney X2 05
G4 Kontrol 06

Kaynak: Gegez, 2015: 195.

Egitlence modelinin kullanildig1 akademik ¢aligmalarda genellikle ‘eglenceli’ bir
uygulama veya manipiilasyon yapilmakta ve sadece yapilan ilgili uygulamanin etkisi
Olclilmektedir. Bununla beraber, 6zellikle deneysel tasarim caligmalarinda sadece bir
manipiilasyonun uygulandig: ¢alismalar agirlikta olsa da, birden ¢ok bagimsiz degiskenli
deneysel tasarima sahip cesitli ¢alismalar da bulunmaktadir. Literatiirde birden ¢ok
Manipiilasyonun kullanilarak bir kontrol grubunun karsisinda birden ¢ok deney grubunun

olusturuldugu ¢aligmalar da mevcuttur (Anderson ve Holt, 1997; Cai, Chen ve Fang, 2009;

8 Modelde O harfleri yapilan dlgiimleri (test), X harfleri ise uygulanan manipiilasyonlar1 gdstermektedir.
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Mizobuchi ve Takeuchi, 2013; Bursztyn ve digerleri, 2014; Chen ve Chen, 2018). Ote
yandan ozellikle Fang (2012) ile Jant ve digerlerinin (2014) 6nerdigi ve uyguladig
deneysel tasarim modelleri, bu calismada kurgulanan model ile birebir ortiismektedir.
Fang’in (2012: 1295) modeline gore bir hayvanat bahgesine gelen ziyaretgilerin soyu
tehlikede olan hayvanlar tizerindeki bilgilerinin arttirilmasi amaglanmigtir. Olusturulan
modele gore bir grup ziyaretciye bilgiler rehber anlatimi ile verilirken bir baska grup
ziyaret¢iye ise rehber verilmemis, bunun yerine kafeslerin Oniinde bilgi panolari
yerlestirilmistir. Ugiincii bir grupta ise her iki manipiilasyon, yani bilgi panosu ve rehberli
gezi, bir arada uygulanmistir. Son olarak hi¢bir manipiilasyonun yapilmadigi kontrol
grubu da eklenince iki bagimsiz degiskenli ve dort gruplu bir model ortaya ¢ikmuistir.
(Tablo 7). Jant ve digerlerinin (2014: 2032) calismasinda ise, miize ziyareti dncesi yapilan
iki farkli manipiilasyon ile miizeleri ziyaret eden ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerinin nasil
etkilendigi arastirilmistir. Buna gore birinci gruba ziyaret dncesi gezecekleri sergilerdeki
bazi nesnelerin resimleri gosterilmis, ikinci gruba bazi nesneler hakkinda sohbet kartlar
verilmis, liclincili gruba her ikisi birden uygulanmis ve son olarak hi¢gbir manipiilasyonun
uygulanmadi@1 bir kontrol grubu olusturulmustur. Fang (2012) ile Jant ve digerlerinin
(2014) calismalarinda gegen ¢ift manipiilasyonlu, son testli ve dort gruplu deneysel

tasarim modeli Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7: Cift Manipiilasyonlu Son Testli Dért Gruplu Model

Gruplar = Ozelligi Manipiilasyon 1 ~ Manipiilasyon 2  Son Test

G1 Deney X1 X3 01
G2 Deney X2 02
G3 | Deney X4 03
G4 | Kontrol 04

Kaynak: Fang, 2012’den derlenerek yazar tarafindan olusturulmustur.
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Bu aragtirmada Solomon’un (1949) modelinden farkli olarak ¢alismanin amaci ve
manti81 ¢ercevesinde on test kullanilmast uygun bulunmamigken, tasarimda Fang (2012)
ile Jant ve digerlerinin (2014) ¢alismalarmma benzer sekilde bir yerine iki farkli
Manipiilasyon uygulanmasi ve gruplarin manipiilasyona maruz kalma durumlarina gore
olusturulmas: tercih edilmistir.

Bu caligsma tasarlanirken oncelikle 6grenme deneyimini etkileyecek eglenceli bir
Manipiilasyon uygulanmasi diisiiniilmiistiir. Son yillarda egitlence kapsaminda yapilan
¢ogu calismada (Makarius, 2017; Bossavit ve digerleri, 2018; Lin ve digerleri, 2018;
Vidakis ve digerleri, 2019; Ye, Wang ve Zhao, 2021) uygulama olarak genellikle gelismis
teknolojiler kullanilmakla beraber, klasik egitlence yaklasimi ile (Hooper-Greenhill;
2007: 235; Komarac ve digerleri, 2020: 162) geleneksel ve oldukg¢a basit uygulamalarin
da bu kapsamda kullanilabilecegi gbéz Onilinde bulundurulmalidir. Arastirmacinin,
tiniversite 6gretim elemanlari ve ¢alisma arkadaslari ile gergeklestirdigi cesitli toplanti ve
beyin firtinast siireglerinde pek ¢ok yontem hakkinda tartisilmis ve sonug olarak klasik
egitlence kapsaminda kabul edilebilecek ve miizelerde uygulanmasi ve uyarlanmasi
olduk¢a kolay olacak bir oyun oynatma fikri agirlik kazanmistir. Bu oyun, miizede
bulunan icerigin sorulacagi bir tiir bilgi yarismasi seklinde belirlenmis ve kazanana 6diil
verilerek cazibesi ve katilimer ilgisi arttirilmaya ¢alisilmistir.

Bu calismanin modeli tasarlanirken, egitlence modelini uygulayan caligmalara
benzer sekilde eglenceli bir uygulamanin 6grenme deneyimine olan etkisi dlciilmekle
beraber, bir farklilik olarak eglenceli kabul edilemeyecek ancak §grenme deneyimine
olumlu etkisi olabilecek ikinci bir manipiilasyon tiiriiniin de tasarima dahil edilmesi ve
etkisinin Ol¢iilmesi ve karsilastirilmasi amaglanmistir. Boylece ¢calismadan daha zengin
bir sonug elde edilecegi diisiiniilmiistiir. Ikinci manipiilasyon, gerek literatiirde (Falk ve
Dierking, 2018: 190) gerekse bu doktora tez ¢alismasi siirecinde yapilan pilot ¢alismada
(Bahgeci, 2022: 46) goriisiilen miize yoneticileri tarafindan onerilen sekilde, bazi
koleksiyonlarin oniine miizedeki bilgi panolarindan daha kisa ve sade igerikli bilgileri
iceren ¢esitli bilgi kartlarini yerlestirmek seklinde tasarlanmigtir. Nitekim ilgili ¢aligmalar

ve gorlisiilen miize yoneticileri, miizelerde yer alan yazili bilgilerin kimi ziyaretciler igin
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¢ok uzun ve teknik olabilecegini; ortalama bir ziyaretci i¢cin daha kisa, anlagilir ve teknik
bilgi icermeyen bilgi yazilarinin daha ilgi ¢ekici olabilecegini dnermektedir.

Calismanin modelinde ayrica hi¢bir manipiilasyonun uygulanmadigi bir kontrol
grubu da bulunmaktadir. Son olarak hem eglenceli olan hem de bilgi iceren iki
manipiilasyon tiiriiniin bir arada uygulandigi dordiincii bir grubun varhiginin gesitli
acilardan faydali olacagi disiiniilmiistiir. Buna gore Oncelikle her iki uygulamanin bir
arada yapildig1 durumlarda 6grenme deneyiminin tekli uygulamalara kiyasla daha c¢ok
etkilenip etkilenmedigi ayrica olgiilmiistiir. Ayrica, her iki manipiilasyonun yapildigi
grubun da katkisiyla, her bir manipiilasyon tipi i¢in iki farkli grupta uygulama yapilmas,
iki grupta ise yapilmamis olacaktir. Boylece dort gruplu modelde, manipiilasyonlarin
yapildig1 ve yapilmadigr gruplar arasindaki farklarin 6l¢iimii ve kiyasi ile ¢apraz kontrol
edebilme imkén1 olusacagi da diisiintilmiistiir. Sonug olarak deneysel tasarim biri kontrol,

licli deney olmak tizere dort grup katilimci olacak sekilde hazirlanmigtir (Tablo 8).

Tablo 8: Arastirma Kapsaminda On Gériilen Deneysel Model

Kart Egitlence (Oyun)

Gruplar  Ozelligi Manipiilasyonu = Manipiilasyonu Son Test
G1 Kontrol o1
G2 Deney X1 02
G3 Deney X2 03
G4  Deney X3 X4 04

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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4.2.1.1. izmir Ticaret Tarihi Miizesi

Calismanin gerceklestirildigi miize, izmir Ticaret Odas1 (IZTO) binas1 igerisinde
bulunan Izmir Ticaret Tarihi Miizesidir (ITTM). Bu miize, gerek arastirmacinin yasadigi
sehirde olmasi ve gerekse miize yonetimin deneysel bir ¢alismaya izin vermesi nedenleri
ile secilmistir. ITTM, 2003 yilinda kurulmustur. Miizede Prehistorik, Roma, Bizans ve
Osmanli déonemlerine ait pismis toprak heykelcikler, kandiller, cam eserler, sikkeler,
seramik eserler, amphoralar ve heykeller ile gegmiste ticarette kullanilan ¢esitli alet ve
makineler sergilenmektedir. Ayrica miizede Izmir tarihi, Izmir'in ticari tarihi, izmir Fuari
ve Izmir iktisat Kongresi’ne (1923) dair gesitli bilgiler de duvar panolarinda yer alan yazi,
harita, ¢izim ve fotograf gibi icerikler ile verilmektedir (IZTO, 2007; IBB, 2022).

ITTM konum olarak izmir ilinde Alsancak’ta ulasimi nispeten kolay ve oldukga
merkezi bir konumda yer almaktadir. Miizede yapilan kesif gezisinde miizenin oldukga
sakin ve deneysel calismay1 yapmaya uygun bir yer oldugu gozlenmistir. Ayrica miize
yetkilisi olan Aysegiil Selcuki Hanimdan alinan goriisler de bu gozlemi dogrular
niteliktedir. Selguki, miizenin anlik ziyarete gelen kapi ziyaretcisinin ¢ok nadir oldugunu,
genellikle onceden randevu alarak gezmeye gelen okul gruplar ile ticaret heyeti veya
[ZTO misafiri is insanlarina hizmet verdiklerini belirtmistir. Miizenin konumu,
koleksiyonu, ziyaret¢i portfoyli ve miize yetkilisi Aysegiil Selguki’nin ilgi ve destegi bir
arada degerlendirilince bu miizenin deneysel tasarimi yapmak i¢in oldukga elverisli bir
mekan olacag diisliniilmiis ve tez izleme komitesinin de Onerisi ve onayi ile uygulamanin

burada yapilmasina karar verilmistir.

4.2.1.2. Katihmcilar

Arastirma kapsaminda, deneysel tasarima dahil edilecek katilimcilarin (denekler)
arastirmacinin da gorev yaptig1 Dokuz Eyliil Universitesi Isletme Fakiiltesi dgrencileri

arasindan secilmesi diisliniilmiistir. Bu karar alinirken gerek pandemi gerekse

uygulamanin miizenin agik oldugu giin i¢i (cogunluk i¢in mesai) saatlerinde yapilacak

99



olmasi sebebiyle belli bir yasin iizerindeki yetiskinler ile calismanin olduke¢a zor olacagi
da dikkate alinmistir.

Katilimcilarin belirlenmesinde kiimelere gore drnekleme yontemi (Kozak, 2014:
116) kullanilmistir. Gruplar arasinda homojen bir dagilim olusabilmesi i¢in her bir grupta
farkli boliimlerden (isletme, iktisat, turizm isletmeciligi, uluslararasi iliskiler ile
uluslararasi igletmecilik ve ticaret) ve farkli sinif diizeylerinden (birinci, ikinci, tiglincii ve
dordiincii siniflar) alt gruplarin yer almasi kararlastirilmistir. Boylece birisi kontrol, licii
deney olan dort ana grup igerisinde toplam 16 adet alt grup olusturulmasi amaglanmaistir.

Arastirmaci, fakiiltede calisan gesitli 6gretim elemanlarina danigsarak her bir
simiftan bu calisma i¢in goniillii olabilecek sorumluluk sahibi 6grenciler ile iletisim
kurmak istemistir. Goriisiilen 6grencilere calisma hakkinda bilgi verilmis ve ¢alismaya
katilmay1 kabul edenlerden kendi siniflarindan, dort veya bes kisi olacak sekilde kendi
arkadas gruplarini olusturarak belirlenecek giin ve saatte miizeyi ziyaret etmeleri talep
edilmistir. Ayrica miize ziyaretlerinden ortalama bir hafta sonra belirlenecek giin ve
saatlerde, miize gezileri ile ilgili soru cevaplamak ve sohbet etmek lizere fakiiltede
arastirmact ile bir araya gelmeleri de caligma kapsaminda 6grencilerden talep edilmistir.

Calismada ozellikle oyun oynayacak gruplarin kendi aralarinda 6nceden iletisim
ve yakinliklar1 olan simif arkadaslari olmasi, etkili bir eglence deneyimi i¢in daha uygun
bulunmustur. Miizede yapilan kesif gezisinde ve miize yetkilisinden alinan bilgi ve
oneriler dogrultusunda, miizenin fiziksel 6zellikleri ile pandemi kosullarin1 g6z niinde
bulundurarak, miizede ayni anda dort veya bes kisinin rahatga gezebilecegi ancak
fazlasiin sorun yaratabilecegi anlasilmistir. Bu sebeple miizede gezi gruplarinin en fazla
bes kisi ile smirl tutulmasi kararlastirilmistir. Ote yandan farkli gruplarin gezi
deneyimlerinde esit kosullarin saglanabilmesi i¢in tiim gruplarin benzer sekilde dort veya
bes kisiden olusmasi gerektigi diisliniilmiistiir. Cesitli sebeplerle geziye son anda
katilamayacak kisiler olmast durumunda gezi gruplarimin ii¢ kisiye kadar benzer bir
deneyim saglayacagi ancak iki kisi olmamasi gerektigine karar verilmistir. Bu yiizden gezi
gruplarinin en bagta dort veya bes kisi olusturulmast ayn1 zamanda olasit kayiplara kars1

bir sigorta amaci da tasimaktadir.
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Cohen ve digerleri (2018: 205), deneysel tasarimlarda 6rneklem sayisina karar
verilirken Oncelikle en diisiik denek sayisina sahip alt gruplardan baslanmasini ve
orneklemin diger gruplarinin bu sayr temel alinarak belirlenmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Bu deneysel tasarimda da egitlence (oyun) alt gruplarindan her birinin dort
veya bes kisi olarak olusturulmasi gerekliliginden yola ¢ikarak tiim diger alt gruplarin da
bu deger temel alinarak benzer katilimer sayisi ile olusturulmasi uygun gorilmiistiir.
Boylece deney ve kontrol gruplariin her birinin katilimc1 sayisinin 16 ila 20 kisi arasinda
olmasi1 ve bdylece toplam drneklemin de 64 ila 80 kisi olmas1 amaglanmistir. Orneklem
sayisinda ulasilan degerler Gall, Borg ve Gall’'un (1996: 176) her bir deney ve kontrol
grubunda en az 15’er katilimcidan olugmasi gerektigi 6nerisiyle de uyumludur.

Arastirmact goniillii 6grenciler ile yaptig1 6n goriismelerde, calismaya katilmay1
kabul edenlere giin ve saat konusunda tiim secenekleri sunmus ve kendi secimlerini
yapmalarint istemistir. BOylece katilimcilarin gruplara rastgele dagitilarak gruplar
arasinda objektifligin saglanmasi ve giivenirliligin arttirilmasi amaglanmistir (Creswell ve
Creswell, 2018: 50). Bununla beraber her bir grubun i¢inde olusturulan alt gruplar
arasinda boliim ve sinif farkliliklarini saglayabilmek i¢in ilerleyen gruplarda katilimcilara
sunulan segenekler kademeli olarak azalmistir. Yine de sonug olarak yapilan planlamada
ogrencilerin boliim ve sinif ¢esitliligine gore farkl: giinlere dengeli dagilimlar: saglanarak

gruplarin olabildigince homojen olmasi saglanmaya caligiimistir.

4.2.1.3. Veri Toplama Yontemleri

Deneysel bir ¢calismada, bagimli degiskenleri 6lgmek icin yazili testler, gdzlemler
veya miilakatlar gibi yontemler kullanilabilmektedir (Lawrence Neuman, 2014: 291). Bu
tez ¢aligmasinda kullanilacak verilerin, birincil veri toplama yontemleri arasinda sayilan
(Kozak, 2014: 110) yazili soru formu, gézlem ve miildkat yontemleri ile dogrudan
arastirmaci tarafindan toplanmasi tasarlanmistir.

Merriam ve Tisdell’e (2015: 137) gore gozlemler, ilgili konunun kendiliginden
olustugu ortamda yapilmakta ve gdzleme dayali olarak elde edilen veriler, gériismelerden

elde edilen ikinci el verilere kiyasla, birinci elden bir karsilastirma imkani sunmaktadir.
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Arastirmada Oncelikle gruplarin miize ziyaretleri esnasinda gozlem yapilmasi ve
ziyaretgilerin gezme davranislari, yasadiklari deneyimler ile uygulanan manipiilasyonlara
verdikleri tepkilerin dikkatle izlenmesi ve not edilmesi amacglanmustir.

Miize ziyaretinden yaklasik bir hafta sonra gruplarla yapilacak toplantida ise iki
yonlii veri elde edilmesi amaglanmustir. Ilk olarak bu arastirmada katilimcilarin 6grenme
deneyimini 6l¢ebilmek adina kullanilacak temel veri olarak kendilerine 6grenmeyi 6lgen
bir yazili sinav uygulanmasi diisiiniilmiistiir. Dogan (2006: 462), yazili smavlar1 “Bir
kelime, bir rakam, bir climle veya kisa bir liste ile yanitlandirilabilecek sorulardan olusan
ve yanitlayicinin yaniti diistiniip hatirlayarak yazili olarak sundugu 6l¢me araglar1” olarak
tanimlamaktadir. Ayrica yazili siavlarda 6grenciler cevaplart énceden 6grendiklerini
diisiiniip hatirlayarak yazacaklari i¢in, coktan se¢cmeli sorularda oldugu gibi sans faktorii
olmayacaktir. Bu ylizden bir 6l¢lim araci olarak yazili sinavlarin gegerlik ve giivenilirligi
daha yiiksek olacaktir (Bektas ve Akdeniz Kudubes, 2014: 33).

Deneysel tasarim sirasinda karsilagilan 6nemli soru isaretlerinden birisi, 6l¢limiin
yani yazili sinavlarin ne zaman yapilmasi gerektigi ile ilgilidir. Morrison (2009: 168) son
test Ol¢limlerinin zamanlamasinin 6nemine dikkat cekerken, Olgiimlerin ¢ok erken
yapilmasi durumunda deneyin etkisinin anlagilmasinin miimkiin olamayacagini, ¢ok gec
yapilmas: durumunda ise Olclilmesi istenen etkinin biiylikk oranda kaybolacagini
(unutulacagini) belirtmektedir. Bu ¢alismanin tasarimi sirasinda egitim alaninda calisan
ogretmen ve akademisyenlerden uzman goriisii alinmis, bu dogrultuda agirlikli olarak bir
ila iki hafta igerisinde dlgiimlerin yapilmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir. Ote yandan
Cohen ve digerleri (2018: 412), deneysel tasarimlarda sinav tipi 6lgiimlerin bir hafta sonra
yapilmasi durumunda yakinlik etkisinin (recency effect) devreye girecegini ve skorlarin
yiiksek olacagini, ancak bir aylik siirenin ise bilgilerin unutulacag: tiirden uzun bir zaman
dilimi olacagini1 savunmuslardir. Cohen ve digerlerinin (2018) oOnerilerine karsilik, bu
arastirmada dikkat edilmesi gereken Onemli bir husus, katilimcilarin bir hafta sonra
geldiklerinde bir sinava tabi tutulacaklarini bilmemeleridir. Bu sebeple dl¢limiin bir hafta
sonra yapilmasinin bu ¢alisma 6zelinde en dogru tercih olacagi diislintilmiistiir. Nitekim,

daha sonra detaylar1 verilecek olan pilot ¢alismanin katilimcilart da 6l¢iimiin bir hafta
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sonra yapilmasmin 10 ila 14 giinliikk seceneklere kiyasla daha dogru olacagini ifade
etmislerdir.

Yazili sinavlardan alinan cevaplarin degerlendirilmesi i¢in, her bir koleksiyonun
ayr1 ayr1 detaylarini igeren bir kontrol listesi (checklist) hazirlanmis ve puanlama anahtari
olarak kullanilmistir (Turgut ve Baykul, 2013: 155-156). Katilimcilara sadece listede yer
alan detaylardan (maddelerden) bahsedip bahsetmediklerine gore 1 (bir) veya 0 (sifir)
seklinde skorlar verilmistir. Boylece puanlamada siibjektif degerlendirmelerden
olusabilecek Onyargilarin veya yanlig/eksik degerlendirmelerin  Oniline gecilmesi
amaglanmistir (Turgut ve Baykul, 2013: 145).

Son olarak, yazili sinavlar tamamlandiktan hemen sonra halihazirda miizeyi
beraber gezdikleri arkadaslar1 ile bir arada bulunan katilimcilar ile grup miilakati
yapilmasi tasarlanmistir. Grup miilakatinda sorulacak sorular ile, gozlem ile elde edilmesi
mimkiin olmayan, katilimcilarin deneyimleri ile ilgili duygu ve diisiinceleri ile bakis
acilar1 6grenilebilmesi miimkiindiir (Patton, 2002: 340-341). Grup miilakatinda sorulacak
sorular, miize ziyaretlerindeki deneyim siiregleri ve akisi dikkate alinarak, konu hakkinda
uzman bir akademisyen yardimi ile (Y1ildirim ve Simsek, 2011: 137) yar1 yapilandirilmis

bir form seklinde hazirlanmstir.

4.2.2. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin modeli, tasarimi siirecinde yapilan planlama, se¢ilen yontemler, veri
toplama araglar1 ve zaman akisi ile birlikte Tablo 9°da gorsellestirilmistir.

Modele gore uygulama siireci ii¢ hafta olacak sekilde planlanmistir. Birinci hafta
potansiyel katilimcilar ile yapilan gorligmeler, uygulamanin agiklanmasi ve goniillii
katilimcilar ile miizeyi ziyaret edecekleri giin ve saatin kararlastirilmasi seklindedir. Ikinci
hafta gruplarin miize ziyaretleri ile ge¢cmis olup ziyaret esnasinda arastirmacinin yaptigi
gdzlemleri kapsamaktadir. Uciincii hafta ise ziyaretten sonraki yazili lgiim ile grup

miilakatlarinin yapilacagi, diger bir deyisle son testlerin uygulanacagi asamadir.
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Tablo 9: Arastirmanin Modeli

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta
ZAMAN Zi ;
lyaret . Ziyaret Sonrasi
Oncesi Ziyaret Esnast (Sontestler)
MEKAN Okul Miize (ITTM) Okul
o e . Yazih a
UYGULAMA Gruplar Bilgi Kart1 Oyun Gozlem Olcim Milakat
Al, A2, A3, Ad \/ \/ \/

o
<2

B1, B2, B3, B4

GRUPLAR

C1,C2,C3,C4

< || 2| <=

@
<
R | I |

\/
\/
\/

O
<
<

D1, D2, D3, D4

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Modele gore birinci haftadaki 6n goriismeler, katilimeilar ile okul (Dokuz Eyliil
Universitesi Isletme Fakiiltesi) ortaminda yiiz yiize yapilacaktir. ikinci haftadaki
uygulama ve gozlem siireci miizede (Izmir Ticaret Tarihi Miizesi) gerceklesecektir.
Ugiincii haftadaki lgiimler ise bir kez daha okul ortaminda yapilacaktir.

Deneysel tasarimda dort ana grup olusturulmustur. Bu gruplarin her biri miizeyi
farkli giinlerde ziyaret edecektir. Her bir ana grubun altinda dort alt grup bulunmaktadir.
Buna gore kontrol grubu olan A gruplar (Al, A2, A3 ve A4 olarak) miizeyi Pazartesi
glinii ziyaret edecektir. B, C ve D gruplart ise deney gruplaridir. Egitlence (oyun)
uygulamasinin (manipiilasyon) yapildigi B gruplar1 (B1, B2, B3 ve B4) Sali, bilgi kart
uygulamasinin yapildigi C gruplar1 (C1, C2, C3 ve C4) Persembe ve hem egitlence (0yun)
hem de bilgi karti uygulamalarinin gergeklestirildigi D gruplari ise (D1, D2, D3 ve D4)

Cuma giinleri miizeyi ziyaret edecektir.
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4.3. UYGULAMA SURECI

Arastirmanin deneysel tasarim modeli olusturulduktan sonra Izmir Ticaret
Odas1’ndan uygulama yapmak i¢in, Dokuz Eyliil Universitesi’nden ise etik kurul onay1
almmistir. Ardindan arastirmanin zaman plani olusturulmustur. Calisma Dokuz Eyliil
Universitesi Isletme Fakiiltesi 6grencileri ile gerceklestirilecegi igin, fakiilte takvimine
gore donem ortasi sinavlarindan birka¢ hafta Once uygulamanin ve Olgiimlerin
yapilmasinin, 6grencilerin katilim goniilliiliigli ve odaklanmalari i¢in daha uygun olacagi
diisiiniilmistiir. Buna gore miizenin de uygun olacag tarihler 6grenildikten sonra, asil
uygulamanin 16 6grenci grubu (4xA, 4xB, 4xC, 4xD) ile 14-18 Mart 2022 tarihlerinde
yapilmasi tasarlanmistir. Yine bu tarihlere bagh olarak pilot uygulamasinin ise toplam
dort 6grenci grubu (1xA, 1xB, 1xC, 1xD) ile 21-24 Subat 2022 tarihlerinde yapilmasi

uygun gorilmiistiir.

4.3.1. Pilot Uygulama

Pilot uygulamada miize ziyaretleri 21-24 Subat tarihlerinde gergeklestirilmistir.
Uygulamaya Dokuz Eyliil Universitesi Turizm Isletmeciligi Ana bilim dalinda 6grenim
gormekte olan doktora 6grencileri goniillii olarak katilmistir. Uygulama kapsaminda dort
grubun her biri i¢in, farkli donemlerin doktora 6grencileri, her bir grup kendi i¢inde kendi
siif arkadaslarindan olusacak sekilde, organize edilmistir.

Pilot calisma icin doktora dgrencilerinin se¢ilmesinin iki sebebi vardir. Birincisi,
belli bir diizeyde akademik birikim ve kiiltiire sahip doktora 6grencilerinden uygulama ve
Olclim sonrasi alinacak geri bildirimlerin bu g¢alisma i¢in olduk¢a faydali ve verimli
olacag diiiiniilmiistiir. Ikincisi, pilot uygulamada lisans 6grencileri kullanilmayarak, asil
uygulama Oncesi daha sonra uygulamaya katilacak 6grencilerde test etkisi veya bulagsma
etkisinin olusmamas1 arzulanmaistir.

Pilot uygulamada miizeyi dolagan gruplarin ortalama ziyaret siirelerinin 36 dakika
oldugu tespit edilmistir. Gruplar sirasiyla 28, 33, 29, 55 dakika boyunca ziyaretlerini

siirdiirmiiglerdir. Bu siireler her bir grup i¢in geziyi en son bitiren katilimc1 esas alinarak
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verilmistir. Egitlence uygulamasi yapilan gruplarda ise oyun i¢in harcanan ek siireler
sirasiyla 10 ve 13 dakika olarak Ol¢iilmiistiir. Miizeyi ziyaret etme siiresi 55 dakika olan
grubun katilimcilart arasinda meslegi rehberlik olan iki doktora dgrencisinin olmasi ve
mesleki ilgi ve birikimleri sebebiyle koleksiyonlar 6niinde uzun vakit ge¢irip derin sohbet
ettikleri anlagilmistir. Tim bu faktérler sonucunda asil uygulama igin arka arkaya gezecek
gruplar arasinda birer saat zaman dilimi birakmak uygun ve yeterli bulunmustur.

Pilot uygulamadaki katilimcilar ile 2-4 Mart 2022 tarihlerinde, isletme
fakiiltesinde yazili Gl¢iim ve miilakatin yapildig1 ikinci asama gergeklestirilmistir.
Ardindan arastirmaci, her bir grubun iiyelerine tasarimi detaylica anlatip, katilimcilardan
elestiri ve Onerilerini sunmalarimi istemistir. Katilimcilar ile yapilan sohbetler sonucunda
uygulama kartlarinin yerlesimi ve iceriginde yer alan bilgiler konusunda iki diizeltme
yapilmis, bunlarin haricinde egitlence (oyun) uygulamasinin oldugu gibi birakilmasina
karar verilmistir.

Pilot uygulama bir biitiin olarak tasarimin iyi bir sekilde kurgulandigini ve

sorunsuz bir sekilde isleyebilecegini gostermistir.

4.3.2. Asil Uygulama

Aragtirma kapsaminda asil uygulamanin 14-17 Mart 2022 tarihlerinde her bir ana
grup icin birer giin ayrilarak 6gleden sonra saatlerinde gerceklestirilmesi tasarlanmistir.
18 Mart 2022 giiniiniin ise 0grenci gruplarinda yasanabilecek olas1 aksakliklara karsin
yedek olarak kullanilmasi diistintilmiistiir. Ancak uygulama giinlerinde miize yetkilisinin
bir glinde bagka bir kurumda gbrevi olmasi sebebiyle takvimde aksama olmus ve sirasiyla
14, 15, 17, 18 Mart 2022 tarihlerinde uygulamalar gerceklestirilmistir. Her bir giin i¢in
gelecek olan gruplar birden dorde kadar degisen sayilarda kodlanmistir. Ziyaret
randevular: 6gleden sonralar1 13.00’ten itibaren saat baslarina verilmistir. Boylece her bir
giin i¢in 17.30 olan miize kapanis saatinden dnce dorder grubun gezisinin tamamlanmasi
amaclanmustir.

Miizedeki gezi uygulamasina goniilli katilimcilarla yapilan ilk goriismeler

dogrultusunda 16 farkli grupta toplam 70 kisinin katilmas1 planlanmistir. Biitiin gruplar
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ziyaret Oncesinde dorder veya beser kisi olarak tasarlanmig olsa da, ziyaret gilinii
gelemeyen ve dolayisiyla ilk asamada ¢alismadan ayrilan katilimeilar olmustur. Yine de
tiim gruplar en az ili¢ en fazla bes kisi olacak sekilde gezilerini tamamlamiglardir.
Asamalara gore katilimci sayilarina bakildiginda, onceden kararlagtirilmis giinlerde
miizeye gelip calismaya katilan ziyaret¢i (katilimci) sayist 64 kisi olmustur. Bir hafta
sonra yapilan yazili dlglimlere ise toplam 59 kisi katilmistir. Yazili dl¢imiin hemen
ardindan gergeklestirilen grup miilakatlarina ise toplam 54 kisi katilmistir. Planlamadan
baslamak iizere gruplara gore farkli asamalara katilan 6grenci (katilimci) sayilari Tablo

10’da belirtilmistir.

Tablo 10: Asamalara ve Gruplara Gére Katilimer Sayilari

- Yazih _
Gruplar  Planlama ~ Muzeye Olgiime Miilakata
Gelen Katilan
Katilan

A 18 18 17 14

B 17 15 13 13

C 18 15 14 13

D 17 16 15 1
Toplam 70 64 59 54

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gruplarin gezi stireleri, oyun oynanan gruplarda oyun i¢in harcanan ek siireler
harig, 23 ile 46 dakika arasinda degiskenlik gdéstermistir. Ortalama gezi siiresi 32 dakika
olarak Ol¢iilmiistiir. Manipiilasyon olarak oyun oynanan gruplarda ise oyun stireleri 9 ila
14 dakika kadar siirmiistiir. Ortalama oyun siiresi 12 dakika olarak dl¢iilmiistiir. Egitlence
uygulamasi yapilan gruplarda ilk gezinin tamamlanmasi ile oyunun baslangici arasinda

ortalama 2-3 dakika kadar zaman ge¢mistir.
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Gruplar nadiren miizeye erken veya vaktinde gelmislerdir. Cogu grup birkag
dakikadan baglayarak yaklasik yarim saate kadar degisen siirelerde gecikmeli olarak
miizeye varmislardir. Bununla beraber hem miize gezilerinin bir saati bulacak kadar uzun
siirmemesi hem de baz1 durumlarda siradaki grubun da ge¢ kalmasi sebebiyle, geciken
gruplarin bir sonraki grubu uzun siire bekletmesi durumu yasanmamaistir. Sadece {i¢ grup
binanin bekleme salonunda kendilerinden dnceki gruplarin ziyaretlerinin tamamlanmasini
kisa siirelerde beklemek durumunda kalmislardir.

Miizeye gelen gruplara oncelikle calisma hakkinda kisaca bilgi verilmistir. Buna
gore, bu calismanin ziyaret¢i deneyimi ile ilgili yazilan bir doktora tezi kapsaminda
gerceklestigi ve kendilerinden ilk asamada istenenin bir ¢alisma iginde olduklarini
diisiinmeden sadece miizeyi i¢lerinden geldigi gibi dolagsmalart oldugu vurgulanmistir.
Tiim gruplara gezilerine baglamadan 6nce tlizerlerinde agirlik yapabilecek mont ve ¢anta
gibi esyalarin1 giris boliimiinde bulunan basamaklara koyabilecekleri sdylenmistir.
Boylece daha konforlu bir deneyim yasamalari arzu edilmistir. Kart manipiilasyonu
yapilan gruplara kartlar hakkinda ek bir bilgi veya talimat verilmemistir. Oyun
Manipiilasyonu yapilan gruplara ise sadece gezileri bitiminde kiiciik bir oyun oynanacagi
belirtilmistir. Bu gruplarin oyun uygulamasinda, katilimcilara oyun karti ile beraber birer
kalem verilmis ve oyundaki sorular1 en dogru ve hizl bir sekilde ¢6zen kisiye bir yapboz
(puzzle) hediye edilecegi sdylenmistir. Oyundaki sorularin cevaplart miize iginde (bilgi
panosu veya eserlerin Oniinde) bulunmakla beraber, katilimcilara miize igerisinde
diledikleri gibi dolagmalarinin ve telefon (internet) kullanmalarinin da serbest oldugu
hatirlatilmistir.

Gruplar gezilerini tamamladiginda katilimcilara ¢alismanin ikinci asamasi olarak
kendileriyle okul ortaminda (Dokuz Eyliil Universitesi Isletme Fakiiltesi) ilgili gezi
deneyimleri hakkinda sohbet edilecegi ve arastirmacinin bazi sorulari olacagi tekrar
hatirlatilmistir. Bu asamada her bir gruptan ortalama bir hafta sonrasi i¢in randevu talep
edilmistir. Tiim randevular alt1 ila sekiz giin sonrasina alinmistir. Boylece ol¢timler
arasinda arada gecen zaman dilimi agisindan veriyi bozacak tiirden anlamli bir farklilik

olmamas1 amag¢lanmustir.
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Okulda yapilan yazili sinav 6l¢iimiine ve grup miilakatlarina, ilk asamaya dahil
olan tiim oOgrenciler katilamamistir. Bazi Ogrenciler hastalik veya baska sebeplerle
gelememistir. Bazi 6grenciler ise yazili 6l¢liim asamasina katilmakla beraber ardindan
yapilan grup miilakat1 veya sohbetten aflarini istemislerdir.

Katilimcilara yazili sinav Oncesi c¢alismanin miizede ziyaret¢i deneyimi
kapsaminda ozellikle ‘dgremme’ deneyimini Olgmeyi amagladigi vurgulanmis ve bu
sebeple akillarinda kalan, hatirladiklar1 tiim bilgileri kendilerine verilen yazili kagitlara
yazmalar1 istenmistir. Bununla beraber, katilimcilarin sinav stresine girmemeleri igin
kagitlar iizerinden isim veya kimlik bilgileri istenmemis sadece (aragtirmacinin daha sonra
hangi gruba ait oldugu ayirt edebilmesi acisindan) miizeyi ziyaret ettikleri giinii
belirtmeleri istenmistir. Yazili smavlarin tamamlanmasi 23 ile 36 dakika arasinda
stirmistiir. Tiim yazili kagitlar arastirmaci tarafindan toplanirken giin bilgisinin yazilip
yazilmadigi kontrol edilmistir.

Yazili simavlari takiben katilimcilarla miizeyi beraber dolastiklar1 arkadaslari ile
grup miilakatlar1 yapilmistir. Miilakatlar sohbet havasinda gecip 25 ile 95 dakika arasinda
stirmiistiir. Sadece bir grup ile yapilan goriigme bir saati astig1 i¢in (95 dakika) istisnai
olarak kabul edilip ortalama hesabindan c¢ikarilinca, diger gruplarin ortalama goriisme

stiresi 36 dakika olarak hesaplanmistir.

4.3.3. Gegerlik ve Giivenirlik

Calismada gecerlik ve glivenirligi saglamak i¢in arastirmaci tarafindan tasarim,
uygulama ve analiz siireglerinde cesitli dnlemler alimmistir. Oncelikle deney ve kontrol
gruplarinin olusturulmasinda kismen rastlantisallik saglanmistir. Arastirmacinin planinda
teorik olarak hangi giin hangi grubun (A, B, C veya D) miizeyi gezecegi belli olmakla
beraber, ilk goriisiilen 6grenciler belli bir asamaya kadar ziyaret i¢in kendi istedikleri
giinleri se¢ip farkinda olmadan hangi uygulamaya (deney veya kontrol grubu) maruz
kalacaklarin1 segmislerdir. Bununla beraber ilerleyen gruplarda boliim ve sinif farkliligini
koruyabilecek homojenligi olusturmak i¢in arastirmaci tarafindan sunulan segenekler

daraltilmistir.

109



Deney c¢alismalarinda literatiirde vurgulanan ve gerek katilimcilar, gerek

arastirmaci, gerekse deney kosullart agisindan gegerlik ve giivenirlik kapsaminda problem

olarak belirtilen diger unsurlara kars1 asagida belirtilen ¢oziimler gelistirilmistir:

Hawthorne Etkisi: Gerek gozlem yontemi kullanilmasi gerekse 6grenme deneyimini
Olcen esas verinin yazili smavlardan elde edilmesi ile biiyilk oranda
Onemsizlestirilmistir. Bununla beraber grup miilakatlar1 sirasinda kismen gecerli
olabilecegi diisliniilmiistiir.

Test Etkisi: On test uygulanmadig1 igin katilimcilarin sorulara asina olma veya
deneyin amacini 6grenerek ona gore davranma olasiliklar1 oldukea diistiktiir.

Dissal Faktorlerin Etkisi: Se¢ilen miizenin karakteristik 6zellikleri geregi ziyaretgi
trafiginin ¢ok az olacagi hesaplanmigtir. Miize yetkilisi ile yapilan planlamada
uygulama i¢in miizede randevulu (okul gezisi, is heyeti ve benzeri) gezilerin
planlanmamis oldugu bir zaman dilimi se¢ilmistir. Boylece tam olarak olmasa da bir
nevi laboratuvar ortamina yakin bir saha ortam1 saglanmistir. Ek olarak uygulamanin
yapilacagi haftada hava durumu 6nceden incelenmis ve tiim gezi giinlerinde havanin
acik ve giinesli olacagi saptanmistir. Ayrica tiim gruplarin gezilerini 6gleden sonra
saatlerinde yapmalar1 organize edilerek, katilimcilarin benzer enerji ve motivasyon
diizeyleri ile gezecekleri varsayilmistir. Uygulamada da hava durumu veya trafik
konularinda ziyaretgilerin biitiinsel gezi deneyimini etkileyen beklenmedik bir
problem yasanmamustir.

Secim Etkisi: Gruplar olusturulurken farkli boliim ve sinif diizeylerinden 6grenciler,
gruplara denk bir sekilde dagitilmis ve boylece homojenlik saglanmistir.

Bulasma Etkisi: Gruplar farkli simiflardan secildigi ve farkli zaman dilimlerinde
miizeye ¢agrildigr icin, olast etkilesimlerinin minimum diizeyde tutulmasi
amaglanmistir. Grup miilakatlarinda soruldugunda bu tiir bir etkinin yasanmadigi
anlasilmistir.

Dengeleyici Rekabet Etkisi: Kontrol ve deney gruplart diger gruplardan veya
manipiilasyonlardan haberdar edilmedigi i¢in katilimcilardan bu anlamda farkli bir

tepki alinmamustir.
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e Zaman Etkisi: Uygulama yapilan mekan gorece az koleksiyona sahip kiiglik bir
miize oldugu i¢in katilimcilarda yorgunluk veya sikilma belirtileri olugsmadan
ziyaretlerin tamamlanacagi diisiiniilmiistiir. Yapilan gozlem ve miilakat bulgular da
bu diisiinceyi desteklemektedir.

e Olgunlasma Etkisi: Miize gezisi ile Olglimiin yapilmasi arasinda ortalama yedi
giinliik bir siire¢ oldugu i¢in bu deneysel tasarim kapsaminda gecersiz kabul
edilebilir.

o Kayip Etkisi: Miize gezisi ile 6l¢limiin yapilmasi arasinda ortalama yedi giinliik bir
stire¢ oldugu i¢cin normal sartlar altinda pek yasanmayacagi diistintilmiistiir. Ancak
baz1 katilimcilar hastalik veya kisisel sebeplerle 6l¢iim siirecine katilamamaistir. Bu
yiizden bir miktar kayip etkisi yasansa da, deneyin sonucunu etkileyecek diizeyde
degildir.

e Arag¢ Etkisi: Gerek gozlem, gerek miilakatlar, gerekse yazili igerik bulgularinin
Olciilmesi ve analizi ayn1 arastirmaci tarafindan yapildigi i¢in bu anlamda bir farklilik
olusmamigstir. Bununla beraber gézlem sirasinda (katilimcilarin izni ile) gekilen
fotograflar, alinan notlar, miilakat ve yazili igerik bulgular1 arastirmacinin yani sira
tez danigsmani 6gretim tiyesi tarafindan da incelenmistir.

Yukarida sayilan tiim faktorlere ek olarak, yapilan deneysel tasarim ve
uygulamanin farkli miizelerde, farkli koleksiyonlar ile, ve farkli demografik 6zelliklere
sahip katilimcilara da benzer bir sekilde uygulanmasi miimkiindiir.

Sonug olarak, yapilan deneysel ¢alismanin saha ortaminda gergeklesmis olsa bile
digsal faktorlerden biiyiik oranda arinmis ve arastirmacinin kontroliinde oldugu ve bu
yiizden yiiksek i¢ gegerlige sahip oldugunu ifade etmek miimkiindiir. Ayrica ¢aligmanin
tasarim1  ve sonuglarinin genellestirilebilecegi de 1iddia edilebilir. Bu sebeple

giivenirliginin de ytiksek oldugu diisiiniilmektedir.

4.3.4. Arastirmanin Simirhhiklar:

Arastirma miize ziyaretgilerinin 6grenme deneyimlerini 6lgmeyi amaclamaktadir.

Arastirmanin ilk smirhiligi deneyimin sadece Ogrenme boyutunu ele almasidir.
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Arastirmanin diger onemli sinirliligi, ¢alisilan 6rneklemin genis kitleyi temsil etmiyor
olusudur. Orneklem kapsaminda calismaya katilan ogrenciler tek bir fakiilteden
secilmiglerdir. Buna karsin arastirma sonucglariin genellenebilirligi i¢in baska
Ogrencilerden ziyade farkli yetiskin gruplarinda da sorgulanmalidir. Nitekim yas veya
meslek gibi degiskenler agisindan farkli demografik 6zelliklere sahip yetiskinlerin miize
ziyaret etme niyeti ve davraniglari degisiklik gosterebilir. Aragtirmanin bir diger kisit1 ise
biitce ve teknik imkan yetersizligidir. Ozellikle egitlence kapsaminda yapilacak
caligmalarda gelismis teknolojik teknikler kullanilarak Ornegin; VR gozliikler ile
yapilacak manipiilasyonlarin farkli etkileri olabilir. Yine de bu c¢alisma {ilkemizin
miizelerinin de kisitli imkénlara sahip oldugu diisiiniiliince, pahali olmayan basit
uygulamalarin da ziyaret¢i deneyimini olumlu etkileyebilecegini gostermesi agisindan

onemlidir.
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BESINCI BOLUM
BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde arastirmaci tarafindan miize ziyareti sirasinda tutulan gozlem notlari,
yazili sinav ve miilakat icerikleri analiz edilerek ¢alismanin bulgular1 olusturulmus ve bu

bulgular deneyim ve miizecilik literatiirleri de dikkate alinarak tartisilip yorumlanmaistir.

5.1. GOZLEM BULGULARI

Gozlem bulgulari, arastirmacinin miize ziyaretleri sirasinda tuttugu kayit ve notlar

9

ile katilimcilarin® gezi esnasinda ¢ekilmis fotograflarmdan®® ile derlenerek

olusturulmustur.

5.1.1. Gruplarin Ziyaret Siireleri

Gruplarin miize ziyaret etme siireleri 23 ile 46 dakika arasinda degiskenlik
gostermistir. Grup basina ortalama gezi siiresi 32 dakikadir. Egitlence uygulamasi yapilan
gruplarda ise ortalama oyun siiresi 12 dakika olarak 6lgiiliirken, toplam oyun siireleri 9 ile
14 dakika arasinda degismistir. Egitlence uygulamasi yapilan gruplarda miize ziyaretinin

tamamlanmasi ile oyunun baglangici arasinda ortalama 2-3 dakika kadar zaman ge¢mistir.

5.1.2. Topluluk Davranislar

Ziyaretgilerin gezi sirasinda beraber veya ayr1 ayri dolasma davranislar
degiskenlik gostermistir. Bazi gruplar, ziyaretlerinin neredeyse tamamini bir arada
dolasarak gecirirken (Sekil 8), bazilarinin ise parcalara bdliinerek dolasmayi tercih

ettikleri gozlenmistir (Sekil 9). Boliinerek dolasan gruplarin bazen ikiserli alt gruplara

% Bu béliimde ‘ziyaretgi’ ve ‘katilimer’ ifadeleri es anlamli kullanilip, galigmaya goniillii katilan 6rneklem
grubunu ifade etmektedir.
10 Katilimeilardan fotograf ¢ekimi ve kullanimi igin izin alinmustir.
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boliindiigii, bazen de gruptan bir veya iki kisinin digerlerinden ayrilarak yalniz dolasmay1
tercih etmistir. Baz1 gruplarda ise ziyaret¢ilerin miizeyi tamamen dagilarak ayri ayri

dolastiklar1 gériilmiistiir.

Sekil 8: Miizeyi Beraber Dolasan Ziyaretgiler

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Sekil 9: Miizeyi Boliinerek Dolasan Ziyaretgiler

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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Beraber dolasan gruplarin, genellikle aralarinda koleksiyon ve eserlere dair sohbet
ettikleri ve ilgilerini ¢eken eser veya koleksiyonlar 6niinde daha uzun siire kaldiklari tespit
edilmistir (Sekil 10). Ayrica beraber dolasan bazi1 gruplarin kendi aralarindaki sohbetin
etkisiyle diger gruplara kiyasla, daha neseli olduklari, zaman zaman sakalastiklar1 ve
eglenerek dolastiklar1 dikkat ¢ekmistir. Ote yandan boliinerek dolasan gruplarin da miize
gezisi sirasinda zaman zaman bir araya gelerek sohbet ettikleri ve gezilerine dair

arkadaslari ile paylasimlarda bulunduklari tespit edilmistir.

Sekil 10: Koleksiyon Oniinde Uzun Siireli Sohbet Eden Ziyaretciler

R ktisat Kons ®
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Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Beraber gezip kendi aralarinda konusarak dolasan gruplarin eserleri daha detayl
inceledikleri, ilgilerini ¢eken eser ve detaylar1 arkadaslar ile paylastiklar1 ve dolayisiyla
koleksiyonlar 6niinde daha uzun siire vakit gegirdikleri tespit edilmistir (Sekil 11). Ayri

ayr1 dolasan ve/veya koleksiyonlar: incelerken sessiz duran gruplarin gezileri genelde
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daha kisa stirmiistiir. Bir grupta duvar panolarinda yazan bilgileri okuyan katilimcilar

oldugunda ise ortalama gezi siiresi uzamistir (Sekil 12).

Sekil 11: Koleksiyon Detaylar1 Uzerine Sohbet Eden Ziyaretciler

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Sekil 12: Duvar Panosu Okuyan Ziyaretciler

S 0 i
paranin Seraver
(/\dvenrure of Money

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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5.1.3. Bireysel Davramslar

Ziyaretgilerin bir kisminin miizeyi ciddi yiiz ifadesi ile dolagmalari, diger bir
kismimin ise daha keyifli goriiniisleri ve neseli davranislar1 dikkat ¢ekmistir. Bazi
ziyaretgiler sessiz dolagmay1 veya fisilti seviyesinde kisik sesle sohbet etmeyi tercih
etmislerdir. Kimi ziyaretgiler ise yiiksek sesle sohbet etmekte herhangi bir sakinca

gérmemislerdir.

Sekil 13: Eserin Fotografin1 Ceken Bir Ziyaretci

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Bazi ziyaretcilerin ilgilerini ¢eken koleksiyon veya eserlerin fotograflarini da
cektikleri goriilmistiir (Sekil 13). Bazi ziyaretgiler ise kendi fotograflarini (6zgekim)
cekmis veya arkadaglarina cektirmislerdir (Sekil 14). Bununla beraber, ziyaret¢ilerin

yaklasik yarisinin fotograf ¢ekmedikleri gozlenmistir.
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Sekil 14: Fotograf Cektiren Bir Ziyaretci

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

5.1.4. Okuma Davranislar: ve Bilgi Kartlar

Ziyaretgilerinin biiyiik bir kisminin miizeyi dolasirken, duvarlarda yer alan eserler
ve koleksiyonlar hakkinda bilgi veren bilgi panolarini hi¢ okumadiklari dikkat cekmistir.
Buna karsin bilgi kart1 uygulamasi yapilan gruplarda, kartlarin dikkat ¢ektigi ve duvar
panolarina kiyasla daha ¢ok okundugu goriilmiistiir (Sekil 15). Ancak bu gruplardaki tiim
katilimcilarin kartlart okudugunu sdylemek miimkiin degildir. Bazi katilimcilarin kartlar
hi¢ dikkate almadan, belki de fark etmeden, gezilerini tamamladiklar1 dikkat ¢cekmistir.
Sayica azinlikta olan bazi ziyaretgilerin ise duvarlarda yer alan bilgi panolarini okumaya,
arkadaslarindan daha fazla zaman ayirdiklar1 gorilmistiir (Sekil 16). Ancak bu
ziyaretcilerin de tiim bilgi yazilarin1 okumadiklari, ilgilerini ¢eken koleksiyon ve eserleri

secerek detayl bilgi 6grenmeye calistiklart anlagilmistir.

118



Sekil 15: Bilgi Kartin1 Okuyan Ziyaretciler

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Sekil 16: Dikkatle Duvar Panosu Okuyan Bir Ziyaretci

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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5.1.5. Oyun Kartlarn ve Egitlence Uygulamasi

Gezileri bitiminde bilgi yarigmasi oyunu oynayan katilimcilarin oyundan keyif
aldiklar1 ve cevaplart bulmak icin miize i¢inde heyecanli bir sekilde dolastiklar
gozlenmistir (Sekil 17). Ziyaretgilerin ¢ogunun oyun sirasinda arkadaslart ile

sakalastiklarin1 ve dost¢a rekabet ettikleri soylemek miimkiindiir (Sekil 18).

Sekil 17: Bilgi Yarigmasinda Cevaplar1 Arayan Ziyaretciler

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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Sekil 18: Bilgi Yarigmas1 Oyununu Oynarken Sohbet Eden Ziyaretciler

Tirkiyenin [kisadi
Ecooank Fatwe sf

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

5.1.6. Ilgi Ceken Koleksiyonlar

Siire olarak Ol¢lilmemis olsa da ziyaretgilerin gezileri sirasinda en uzun zamani
eski Izmir maketi 6niinde gecirdikleri ve neredeyse tiim gruplardaki ziyaretgilerin maket

lizerine sohbet ettikleri gozlemlenmistir (Sekil 19). Ayrica sikkeler, cam eserler ve

Homeros heykeli, ziyaretgilerin 6niinde en ¢ok vakit gecirdigi koleksiyonlar arasindadir.
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Sekil 19: Eski izmir Maketini Inceleyen Ziyaretgiler

Paranin Serdvent
Adventure of Money

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

5.1.7. Gezi Deneyimini Olumsuz Etkileyebilecek Faktorler

Ziyaretgilere miize gezilerine baglamadan 6nce iistlerindeki ¢canta, mont ve benzeri
agirliklar1 antrede birakabilecekleri belirtilmistir. Bdylece ellerinde ve sirtlarinda
agirliklarla, gezi deneyimini olumsuz etkileyebilecek nispeten konforsuz bir sekilde
hareket etmelerinin Oniine geg¢ilmistir.

Miize, kii¢iik bir salondan ve az sayida koleksiyondan olustugu i¢in ziyaretgilerin
gezileri ¢ok uzun siirmemistir. Bu da ziyaretcilerin sikilma veya yorgunluk gibi
davraniglar gostermelerini  engellemis (Davey, 2005: 18), ziyaretgilerin tiim
koleksiyonlar1 psikolojik ve fiziksel olarak dengeli kosullarda incelemelerine olanak
saglamistir. Ayrica hicbir ziyaret¢i gezi sirasinda tuvalet ihtiyact veya bagka bir sebeple
mekani terk etmemistir.

Ziyaretgilerin bazen telefonlar1 ile -muhtemelen gezi dis1 6zel sebeplerle-

ilgilendikleri goriilmiistiir. Ancak bu tarz durumlar gecici olmus ve kisa siire i¢inde
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telefonlarim1  kapatarak gezilerine ve koleksiyonlar1 incelemeye devam ettikleri

gozlenmistir.

5.2. YAZILI SINAVLARIN ANALIZi

Katilimcilar ile miize ziyaretlerinden yaklasik bir hafta sonra okul ortaminda
yeniden bulusulmustur. Arastirmaci her bir grup ile ayr1 bir saat diliminde bir araya
gelmistir. Bu siiregte katilimcilara oncelikle bu calismada ‘dgrenme’ deneyiminin
Ol¢iilmesinin amaclandigi ifade edilmis ve bu sebeple kendilerine verilen bir yazili sinav
kagidini tiim hatirladiklari bilgiler ile doldurmalari istenmistir. Yazili sinav kagidinda her
bir koleksiyonun adi ayr1 bir sayfada baslik olarak yazilmis olup, katilimcilarin siire
kisitlamas1 olmadan hatirladiklar1 her detay:r ve bilgiyi ilgili baslik altinda yazmalari
istenmistir (Sekil 20). Bir katilimc tarafindan cevaplanmis yazili sinav kagidi 6rnegi Ek

1’de verilmistir.

Sekil 20: Yazili Smavi Cevaplayan Katilimcilar

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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Arastirmaci yazili smav kagitlarini degerlendirmeden once miizede yer alan
koleksiyonlar i¢inde bulunan eserleri ve eserlerle iligkili olarak bilgi degeri olacagini
diistindiigli unsurlar1 derleyerek bir kontrol listesi hazirlamistir. Yazili smmav kagidinda
gecen koleksiyonlar; cam eserler, seramik eserler, toprak eserler (terracotta, amphora ve
kandiller), sikkeler, ittihat Eczanesi, izmir Fuari, Izmir iktisat Kongresi, eski makineler
ve malzemeler, 6lgiiler ve agirliklar, heykeller, eski Izmir maketi, izmir ticaret tarihi ile
Izmir’de ilk yerlesimler seklindedir. Bu basliklar altinda toplam 104 madde listelenmistir
(Tablo 11).

Tablo 11: Kontrol Listesinde Yer Alan Koleksiyon ve Madde Sayilari

Koleksiyon Ad1 Madde
Sayis1
Cam Eserler 8
Seramik Eserler 3
Toprak Eserler
Terracotta - 4 12
Amphora - 5
Kandil - 3
Sikkeler 10
Eczane 14
[zmir Fuari 5
Iktisat Kongresi 6
Eski Makineler ve Malzemeler 6
Olgiiler Agirhiklar 9
Heykeller 8
Eski [zmir Maketi 9
[zmir Ticaret Tarihi 3
Ik Yerlesimler 11
TOPLAM 104

Kaynak: Yazar tarafindan miize bilgileri derlenerek tablolastirilmistir.

Ardindan her bir katilimcinin simav kagidinda yazdigi cevaplar incelenmis, kontrol

listesinde yer alan maddelerle eslestirilmistir. Buna gore kontrol listesinde yer alan bir
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maddeden herhangi bir sekilde bahsedilmis ise 1 (bir) puan verilmis, bahsedilmemis ise 0
(sifir) puan verilmistir (Tablo 12). Boylece her bir katilimcinin ka¢ tane maddeyi
hatirladig1 toplanarak bireysel puani (skor) hesaplanmistir. Her bir gruptaki tiim

katilimcilarin aritmetik ortalamasi ise grup puani olarak kabul edilmistir.

Tablo 12: Kontrol Listesi ile Puan Tablosundan Ornek Bir Kesit

Koleksiyon Eser Maddeler Katlilmm Katlélmm Katl:l;mcl

Amphora i 1 0
(adm1 hatirlama)

Toorak Ticari kullanmu 0 1 0

Essrler Amphora Guda saklama 1 0 0
Sekil - Bigim 1 1 1
Nere.de bulundugu 0 1 0
(deniz, batik)

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

5.2.1. Kontrol (A) Grubunun Yazih Sinav Degerlendirmesi

17 katilimer kontrol gruplarinda (A) yer alip yazili sinav kagidini doldurmustur.
Kontrol grubundaki katilimcilar, miizedeki tiim koleksiyonlardan kisi basina 11,88 madde
hatirlamistir. Kontrol grubu katilimcilarinin en i1yi 6grendikleri koleksiyonlar sirasiyla
sikkeler (sekilsel ozellikleri), ittihat Eczanesi (kullanilan malzemeler), cam eserler
(iifleme teknigi ile merhem ve parfiim siseleri), eski Izmir maketi (denizin i¢ kisimda
olmasi1 ve Kizlaragas1 Hani’nin deniz kenarinda bulunmasi) ile eski makine ve malzemeler

(hesap makinesi ve ekmek miihrii) olarak tespit edilmistir.
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5.2.2. Egitlence (Oyun) (B) Grubunun Yazih Sinav Degerlendirmesi

Oyun uygulamasi yapilan ancak bilgi kart1 icermeyen ‘Egitlence’ gruplarinda (B)
yer alip yazili smav kagidi dolduran 13 katilimec1r olmustur. Egitlence grubundaki
katilimcilar, miizedeki tiim koleksiyonlardan kisi bagina 26,23 madde hatirlamislardir.
Egitlence grubu katilimcilarmin en iyi 6grendikleri koleksiyonlar sirasiyla sikkeler
(Lidyalilar, elektron ve 6zellikleri), cam eserler (merhem ve parfiim siseleri, miizedeki en
eski eser ve bigimsel ozellikleri), eski Izmir maketi (denizin i¢ kisimda olmasi ve
Kizlaragast Hani’nin deniz kenarinda bulunmasi), amphora (adi1, gida saklama amacl
kullanilmas1 ve bigimsel ozellikleri), olgiiler (arsin, okka, dirhem), Ittihat Eczanesi
(Izmir’deki ilk Tiirk-Miisliiman eczane olmasi) ile terracotta (adi ve kullanim amaci)

olarak tespit edilmistir.

5.2.3. Bilgi Karti (C) Grubunun Yazih Sinav Degerlendirmesi

Bilgi kart1 uygulamasi yapilan gruplarda (C) yer alip yazili sinav kdgidi dolduran
14 katilimc1 olmustur. Bilgi kart1 grubundaki katilimcilar, miizedeki tiim koleksiyonlardan
kisi basmna 21,64 madde hatirlamiglardir. Bilgi karti grubu katilimcilarinin en iyi
ogrendikleri koleksiyonlar sirasiyla Ittihat Eczanesi (Izmir’deki ilk Tiirk-Miisliiman
eczane olmasi, valinin yardimlari, regete ve malzemeler), sikkeler (¢esitli donemler,
bicimsel ve sekilsel 6zellikleri), cam eserler (parfiim sisesi, lifleme teknigi, siirahi,
merhem sisesi ve bigimsel 6zellikleri), eski Izmir maketi (camiler, kiliseler, hanlar,
denizin i¢ kisimda olmasi ve Kizlaragas1 Hani), eski makine ve malzemeler (hesap
makinesi, tarti, terazi ve ekmek miihrii) ile heykeller (Homeros heykeli ve Homeros’la

ilgili bilgiler) olarak tespit edilmistir.

5.2.4. Egitlence ve Bilgi Karti (D) Grubunun Yazih Sinav Degerlendirmesi

Hem oyun hem de bilgi kart1 uygulamasi1 yapilan ve oyun uygulamasi yapildigi
i¢cin yine Egitlence kapsaminda degerlendirilen gruplarda (D) yer alip yazili sinav kagidi
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dolduran 15 katilimc1 olmustur. Bu gruptaki katilimcilar, miizedeki tiim koleksiyonlardan
kisi basina 28,93 madde hatirlamislardir. Egitlence ve bilgi kart1 grubu katilimeilarinin en
1yi 6grendikleri koleksiyonlar sirasiyla sikkeler (Lidyalilar, elektron ve 6zellikleri, ¢esitli
donemler, bicimsel ve sekilsel Ozellikleri), cam eserler (merhem ve parfiim siseleri,
miizedeki en eski eser, silirahi, eserlerin tarihleri ve bigimsel 6zellikleri), amphora (adi,
gida saklama amaclh kullanilmasi, ticarette kullanimi ve bigimsel 6zellikleri), Olciiler
(arsin, okka, dirhem), ittihat Eczanesi (Izmir’deki ilk Tiirk-Miisliiman eczane olmas1),
terracotta (ad1, kullanim amaci1 ve sekilsel &zellikleri), eski Izmir maketi (denizin ig
kisimda olmas1 ve Kizlaragasi Hani’nin deniz kenarinda bulunmasi, camiler), eski makine
ve malzemeler (hesap makinesi, tart1, terazi, kumbara ve ekmek miihrii) ile Izmir’e ilk
yerlesimler (Smyrna, Kadifekale, ticaret ve savunma amach yerlesimler) olarak

belirlenmistir.

5.2.5. Yazih Sinav Degerlendirmelerinin Karsilagtirilmasi

Tiim gruplarin ortalamast  alindiginda, katilmecilar, miizedeki tiim
koleksiyonlardan kisi basia 21,69 madde hatirlamislardir. Genel olarak en fazla akilda
kalan koleksiyonlarin; toprak eserler, sikkeler, cam eserler, Ittihat Eczanesi, eski makine
ve malzemeler ile eski Izmir maketi oldugu anlasilmaktadir (Tablo 13). Ote yandan
seramik eserler, Izmir Fuari, Iktisat Kongresi ile Izmir ticaret tarihine yonelik igeriklerin

biitiin gruplarda oldukca diisiik oranda hatirlandiklar dikkat ¢cekmektedir.
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Tablo 13: Gruplara Gore Yazili Sinavlardan Alinan Puan Ortalamalari

Egitlence Egitlence
Kontrol (Oyun) Kart (Oyun) ve
Koleksiyon Ad1 Grubu Grubu Grubu |Kart Grubu Ortalama
(A) (B) © (D) (A+B+C+D)

Cam Eserler 141 3,46 2,57 3,60 2,69
Seramik Eserler 0,47 0,46 0,93 0,33 054
Toprak Eserler 0,82 4,85 2,64 6,40 3,56
Sikkeler 1,88 4,31 2,79 4,00 3,17
Eczane 1,71 2,38 3,57 2,73 2,56
[zmir Fuari 0,59 0,54 057 0,40 0,53
Iktisat Kongresi 0,65 0,38 0,50 0,27 0,46
Eski Makineler ve Malzemeler 112 1,00 2,00 2,20 1,58
Olgiiler Agirhklar 047 2,62 0,79 280 1,61
Heykeller 0,53 1,62 1,71 1,80 1,37
Eski Izmir Maketi 1,18 3,15 2,14 2,33 2,14
[zmir Ticaret Tarihi 0,29 0,38 0,21 0,07 0,24
Ik Yerlesimler 0,76 1,08 1,21 2,00 1,25
Katilimer Basina
Hatirlanan Madde Sayist 11,88 26,23 21,64 28,93 21,69

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 13°te her bir grubun farkli koleksiyonlara gore aldiklari ortalama puanlar
goriinmektedir. Bu puanlar gruplarin 6grenme performansini yansitmaktadir. Tabloda
hatirlanan ortalama madde sayis1 yiiksek olan hiicreler ¢esitli renklere boyanmistir. Buna
gore ortalama puan dort veya tizeri oldugunda hiicreler mora, {i¢c ve dort arasinda maviye,
iki ve {i¢ arasinda yesile, bir ve iki arasinda ise acik sar1 renklere boyanmistir. Gruplara
gore dgrenilme orani diisiik kabul edilen maddeler ise renksiz birakilmistir.

Katilimcilarin miize gezilerinden hatirladiklar1 (68renilen) eserler ve igerikler,
koleksiyonlar i¢inde dengeli dagilim gdstermemistir. Bu konudaki detayli inceleme,

egitlence (oyun) ve bilgi kartlarinin etkisi ile beraber tartisma boliimiinde yapilacaktir.
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5.3. GRUP MULAKATLARININ ANALIiZi

Katilimcilar ile yazili smav Olglimlerinin hemen ardindan grup miilakatlar
yapilmistir. Yapilan miilakatlarda miize gezi deneyimlerine dair cesitli sorular
sorulmustur. Bu sorular ziyaret 6ncesi, esnasi ve sonrasini kapsayan kronolojik bir stire¢
tizerinden ilerlemistir. Miilakatlar sirasinda katilimcilarin gerek biitiinsel olarak miize
deneyimlerini gerekse spesifik olarak Ogrenme deneyimlerini etkileyen faktorler
anlasilmaya calisilmistir. Ayrica katilmeilarm gerek Izmir Ticaret Tarihi Miizesi’ne
(ITTM) yénelik gerekse genel anlamda miize gezi deneyimlerini zenginlestirecek tiirden

Onerileri alinmistir. Yart yapilandirilmis miilakat soru formu Ek 2’de verilmistir.

5.3.1. Ziyaret Oncesi Beklentiler ve Deneyimler

Katilimcilara ziyaret dncesi beklentileri soruldugunda biiyiik bir kisminmn ITTM
izerine pek diisiinmeden ve neredeyse hi¢ arastirma yapmadan geldikleri anlasilmistir.
Katilimeilarm tamanmi ITTMyi ilk kez ziyaret ettiklerini ve daha énce bu miize hakkinda
bilgi sahibi olmadiklarini belirtmistir. Bununla beraber hicbir katilimci ziyaret 6ncesinde
gezecekleri miize hakkinda bir 6n arastirma yapmamustir. Sadece birka¢ katilimei
miizenin bulundugu konuma ve nasil ulasim saglayacaklarina dair internetten arastirma
yaptiklarini belirtmistir.

Katilimcilarin biiyiik bir kismi1 ITTM’ye toplu ulasim araglari ile geldiklerini
belirtmistir. Katilimcilar, yolculuklarinin hizli ve rahat oldugunu, miizeye gelis siirecinde
bir sorun veya olumsuz bir deneyim yasamadiklarin1 aktarmistir. Miizenin sehir iginde
ulagimi nispeten kolay bir konumda bulunmasinin avantaji da ayrica vurgulanmistir.
Bununla beraber uygulamanin giin i¢inde 0Ogleden sonra saatlerinde yapilmasi,
katilimeilarin trafik yogunlugunun diisiik oldugu saatlerde yolculuk yapmasina olanak
saglamistir.

Ote yandan miize ziyaretine sahsi otomobilleri ile geldiklerini belirten iki katilimc1
ve yanlarinda gelen arkadaslar1 miize ¢evresinde otopark bulma sorunu yasadiklarini ifade

etmistir. Ancak ¢ok vakit harcamadan otomobillerini park edebildikleri i¢in bu durum
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ilgili katilimcilar tarafindan ziyaret Oncesi olumsuz bir deneyim olarak
degerlendirilmemistir.

Katilimeilarin ziyaret dncesi yasadiklar1 beklenmedik bir deneyim ise ITTM nin
yer aldigr binanin disaridan goriintiisii ile ilgili olmustur. Pek ¢ok katilimci miizenin
bulundugu Izmir Ticaret Odas1 (IZTO) binasina geldiklerinde, is merkezi gibi bir yere
geldiklerini ve miizenin orada bulunmadigini diistindiiklerini, bir diger ifadeyle yanlis
yere geldiklerini sandiklarini belirtmistir. Binanin disinda veya girisinde ITTM ile ilgili
bir yonlendirme olmamasi da yanlis yere gelindigi algisin1 pekistirmistir.

Ziyaretcilerin biiyiik bir kismi, kendilerine énceden bildirilen miize adinin (Izmir
Ticaret Tarihi Miizesi) etkisiyle alan olarak daha biiyiikk bir mekan bulacaklarini
diisiinmiistiir. Miizeyi tamamen ayr1 bir bina olarak bulacaklarini diisiinen katilimcilar da
olmustur. Bu baglamda miizenin iZTO binas1 igerisinde alt katta yer almas1 ve bir salon
biiyiikliigiinde olmasi1 katilimcilarin  biiylik bir kismint  sagirtmigtir.  Katilimeilar
kargilastiklari miize mekaninin fiziksel ozelliklerine kiyasla, miizedeki koleksiyon
cesitliligini gerek nicelik gerekse nitelik olarak beklentilerinden daha zengin bulduklarini
belirtmistir.

Katilimcilar, yine miize adinin etkisiyle ziyaret 6ncesinde miize koleksiyonunun
ozellikle ‘Izmir’ ve ‘Izmir Ticareti’ ile ilgili olacag1 beklentisi i¢inde olduklarmi dile
getirmistir. Cogu katilimci miize adi ve koleksiyon igeriginin genel anlamda
ortlismedigini belirtmistir. Bununla beraber bazi katilimcilar bu durumu koleksiyonlara
dair hayal kiriklig1 yaratan olumsuz bir durum olarak goriirken, birka¢ katilimci ise tam
tersi bir bakis agisiyla farkli koleksiyonlar ile karsilasmanin ziyaretlerini daha keyifli bir
deneyime doniistiirdiigiinii ve beklentilerinin iizerinde bir memnuniyetle ziyaretlerini

tamamladiklarini ifade etmistir.
5.3.2. Miize Gezisi Deneyimleri
Katilimeilarin biiyiik bir kismi asil gezi deneyimlerinin keyifli ve eglenceli

gectigini belirtmistir. Bazi katilimeilar, bu durumun yakin bir arkadas grubu olarak sohbet

ve etkilesim halinde gezmenin bir sonucu oldugunu diisiinmiistiir. Baz1 katilimcilar ise
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miizeye diisiik beklentilerle geldiklerini itiraf etmis, beklentilerine kiyasla zengin bir
icerik bulduklarini ve tatmin edici bir deneyim yasadiklarini aktarmistir. Egitlence (oyun)
uygulamasma katilan gruplarda ise katilimcilarinin neredeyse tamami gezide
eglendiklerini belirtmistir.

Izmir’de dogup biiyiiyen ziyaretcilerin, sehre disaridan gelen ziyaretcilere kiyasla
miizeye olan ilgileri daha farkli olmustur. Aslen Izmirli olduklarini belirten bazi
katilimcilar, Ozellikle sehir etkisiyle koleksiyonlarin daha fazla ilgilerini ¢ektigini,
arkadaslarina kiyasla daha fazla heyecan ve mutluluk yasadiklarma inandiklarini
vurgulamistir. Bir katilimci gezi deneyimi sonucunda mutlulugunu anlatmak igin
“Izmir’in tarihini daha yakindan dgrenmek beni mutlu etti, cok hosuma gitti” ifadesini
kullanirken, bir baska katilimci ise “Dogustan Izmirliyim, kulaktan dolma bildigim baz
seylerin gorselini gordiim” seklindeki ifadesiyle heyecanini vurgulamistir. Ote yandan
yine Izmirli olan bir diger katiimci ise diger hemsehrilerinin aksine miizeden
etkilenmedigini su sozlerle ifade etmistir: “Bir izmirli olarak miizedeki ¢ogu seyi zaten
biliyordum. Fazla sasirtan bir durum olmadi”.

Gezi deneyimini sikict bulan ve deneyimden tatmin olmadigini ifade eden
katilimcilar da olmustur. Bununla beraber negatif geri doniisler genellikle bireysel
diizeyde kalmas, i¢lerinde bulunduklar1 grubun tamamini kapsamamaistir. Gezi deneyimini
olumsuz olarak degerlendiren ziyaretcilerin bu duruma sebep olarak saydiklari faktorler
li¢ baslik altinda siralanabilir: beklentilerin altinda kalmasi, koleksiyon 6zellikleri ve bina
ozellikleri. Buna gore bazi ziyaretgiler miizenin daha biiyiik olmasini ve ¢ok daha zengin
bir igerige sahip olmasimi beklediklerini ifade ederken, karsilastiklart miizenin
kendilerinde hayal kiriklig1 yarattigimi aktarmistir. Bazi1 katilimcilar miizenin mevcut
koleksiyonunu ve sunum bi¢imini daginik, birbiriyle alakasiz, miize ismiyle (Izmir Ticaret
Tarihi) uyumsuz ve yine miize isminden kaynaklanan beklentiye kiyasla yetersiz
bulduklarini ifade etmistir. Son olarak bazi katilimcilar miize salonu ile koleksiyonlarin
aydinlatmasini kotii bulduklarini ve ayrica salonun biraz karanlik bir atmosferi oldugunu
diisinmustiir. Miizenin fiziksel yapis1 ve ozellikleri ile ilgili olarak, gezi deneyiminden
memnun kalan ziyaretciler de dahil olmak iizere, en yaygin duyulan olumsuz elestiri ise

alanin ¢ok dar olmas1 ve koleksiyonlarin birbirine ¢ok yakin yerlestirilmis olmasidir.
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Bununla beraber alanin dar oldugunu diisiinen katilimeilarin ¢ogu, gezileri sirasinda bagka
ziyaretgiler olmadigi i¢in bu durumun kendilerine bir sorun yaratmadigini da ek olarak
belirtmistir.

Miize salonunun fiziksel Ozellikleri ile ilgili olumlu yorumlar da olmustur.
Isiklandirmayi kotii ve yetersiz bulan bazi katilimcilar oldugu gibi, tam tersine gerek salon
genelinde gerekse eserlerin sunumu 6zelinde aydinlatmanin oldukga iyi tasarlandigini ve
basarili oldugunu belirten katilimcilar da olmustur. Katilimcilarin binada ve salonda
ovdikleri bir diger fiziksel unsur ise salonun sicakliginin ¢ok iyi ve gezi i¢in ideal
derecede ayarlanmis olmasidir.

Katilimeilarin biiyiik bir kismi gezileri sirasinda kendi aralarinda sohbet ettiklerini
ve eserler hakkinda konustuklarini belirtmistir. Katilimcilar 6zellikle ilging bulduklari
veya estetik olarak giizel bulduklar1 eserleri birbirlerine gostererek, eser hakkinda sohbet
ettiklerini ifade etmistir. Katilimcilara miizeyi gezerken ozellikle hangi koleksiyonlar
hakkinda sohbet ettikleri soruldugunda en ¢ok alinan cevaplar “18. yiizy1l izmir maketi,
sikkeler, parfiim sisesi, amphora ve cam siseler” olmustur. Tiim cevaplar Sekil 21°de bir

kelime bulutu olarak sunulmustur.

Sekil 21: En Cok Tartisilan Koleksiyonlar (Kelime Bulutu)

amphora

lidya parasi

izmir maketi merhem

fuar madalyon

cam siseler

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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5.3.2.1. Ziyaret Esnasinda Ogrenme Deneyimi

Katilimcilar, kendi aralarindaki sohbetleri sirasinda birbirlerine nadiren yeni bir
sey ogrettiklerini ifade etmistir. Bu konuda en dikkat ¢eken durum, aslen Izmirli olan
ziyaretcilerin, Izmir ile ilgili 5nceden bildikleri ve miizede de yer alan icerik hakkinda,
Izmirli olmayan arkadaslarma cesitli bilgiler vermeleri olmustur. Bu anlamda en ¢ok
paylasilan bilgiler izmir maketi {izerindeki yapilar hakkinda olmus ve 6zellikle de Izmir’in
deniz kenarmin sonradan dolduruldugu bilgisi arkadas gruplar1 arasinda sikga
konusulmustur. Bu konuda dikkat ¢eken diger konu baghigi ise Homeros heykeli
vasitastyla Homeros’un kendisi ile Ilyada ve Odessa destanlar1 hakkinda yapilan bilgi
paylagimlari olarak bildirilmistir.

Katilimcilar miize gezileri esnasinda akilli telefonlar1 araciligiyla internet
tizerinden miize icerigine dair bilgilere nadiren baktiklarini ifade etmistir. Katilimcilarin
biiyiikk bir kismi, miizede karsilastiklar1 eserler ve bilgiler disinda ayrica internetten
herhangi bir icerigi arastirma meraki duymadiklarimi belirtmistir. Internet iizerinden ek
bilgi almaya c¢alisan katilimcilarin merak edip arastirdiklar1 konular ise farklilik
gostermekte olup, biliyiik oranda kisisel ilgi alanlarina gore sekillenmistir. Katilimei
ifadelerine gore gezi esnasinda internetten arastirilan icerikler amphora, terracotta,
elektron (Lidya sikkesi), eski zaman 0lgiileri, Kizlaragas1 Hani’nin tarihi ve 18. ylizyilda
[zmir niifusu hakkindadur.

Katilimcilar miize duvarlarinda yer alan ve koleksiyonlar ile eserler hakkinda
veya Izmir tarihi iizerine bilgiler veren agiklama panolarm genellikle okumadiklarini
belirtmistir. Okumama sebeplerini genellikle yazilarin uzun olmasi, sikict olmasi veya
koleksiyonun -ve dolayisiyla yazimnin- igeriginin ilgilerini ¢ekmemesi olarak
siralamiglardir. Tiim katilimcilar arasinda biitiin bilgi panolarini okudugunu ifade eden
sadece bir katilimc1 olmustur. Bazi katilimcilar ise sadece 6zellikle ilgilerini ¢eken birkag

panoyu okuduklarini, bazen de atlaya atlaya okuduklarini ifade etmistir.
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5.3.2.2. En ¢ok Ilgi Ceken Koleksiyonlar

Katilimcilara miizede ilgilerini en ¢ok ¢eken koleksiyon veya eserler soruldugunda
en sik alinan cevaplar “18. yiizyil Izmir maketi, parfiim sisesi basta olmak iizere cam
eserler, elektron bagta olmak tizere sikkeler, terracotta, hesap makinesi, Homeros heykeli
ve eczane” olmustur. Bu soruyu sohbet sirasinda tiim katilimcilarin ayr1 ayri cevaplamasi
istenmis ve her birinden miizede ilgilerini en ¢ok ¢eken bir veya kararsiz kalmislarsa iki
adet koleksiyon veya parca belirtmeleri istenmistir. Verilen cevaplar Sekil 22°de bir

kelime bulutu olarak sunulmustur.

Sekil 22: En Cok ilgi Ceken Koleksiyon veya Eserler (Kelime Bulutu)

hesap makinesi

| cam eserler
terracotta .. on

fuar afisi heykeller

izmir maketi

cam siirahi

cam siseler
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
5.3.2.3. Fotograf Deneyimleri
Gezi deneyimleri sirasinda katilimcilarin ¢ogunun ¢esitli fotograflar ¢ektikleri
gozlenmistir. Yapilan goriismelerde, katilimcilarin fotograf ¢cekme konusundaki 6ncelikli

motivasyonlarinin fotograflarin hatira olarak bulunmasi ve daha sonra tekrar bakma istegi

oldugu anlagilmistir. Bir katilimcr bu duruma yonelik olarak “fotograf ¢ekmek bende
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refleks gibi bir sey. Ne zaman ilgimi ¢eken bir sey gérsem hemen fotografini ¢ekiyorum”
ifadelerini kullanmistir. Diger 6nde gelen fotograf ¢ekme motivasyonlari arasinda; sosyal
medyada paylasmak, birisine géndermek ve 6zellikle de bilgi panolar1 i¢in daha sonra
okumak seklinde siralanmustir.

Katilimeilar ¢ogunlukla cesitli eserlerin veya koleksiyonlarin fotograflarini
cektiklerini belirtmistir. Katilimcilar bir kismi daha sonra okumak niyetiyle bilgi
panolariin fotograflarin1 ¢ektiklerini ayrica eklemistir. Az sayida katilimci ise 6z¢ekim
yontemiyle kendilerinin veya geleneksel agilarla (karsidan) arkadaslarinin fotograflarin
cektiklerini ifade etmistir.

Yapilan goriismelerde katilimcilar i¢in miize ziyaretlerinden Olglim siirecine
kadar, aradan gecen yaklasik bir haftalik dilimi igerisinde ¢ekilen fotograflara yeniden
bakma oranmin yaklasik yar yariya oldugu tespit edilmistir. Ote yandan 6zellikle bilgi
panolarmi1 ¢eken sadece iki katilimci, daha sonra c¢ektigi fotograflardaki yazilar
okuduklarmni belirtmistir. Bilgi panolarini fotograflayan katilimcilarin gogunlugu ise firsat
bulamadiklar1 veya unuttuklari i¢in daha sonra ilgili fotograflara yeniden bakmadiklarini

ifade etmistir.

5.3.2.4. Egitlence (Oyun) Deneyimleri

Egitlence (oyun) manipiilasyonunun uygulandig: katilimcilarin oynadiklart bilgi
oyunu ile ilgili ortak goriisleri oyun oynamanin olduk¢a eglenceli oldugu ve miize
deneyimlerini giizellestirdigi seklindedir. Baz1 katilimcilar bu etkinlige yakin arkadaslari
ile katildiklar1 i¢in oyunun ¢ok daha eglenceli hissettirdigini ifade etmistir. Katilimcilar
oyunda sorulan sorularin ve ilgili koleksiyonlarin, oyun sirasinda yanlis yapanlar veya
eksik birakanlar da dahil olmak {izere, daha ¢ok akilda kaldigini belirtmistir. Bazi
katilimcilar oyunda soru sayisinin az oldugunu diisiinmiislerdir. Bazilar1 ise cevaplari
bulmanin kolay oldugunu ve oyunda daha zorlayici sorular sorulmasinin daha ¢ok keyif
verebilecegini ifade etmistir. Bazi katilimcilar, gezi Oncesinde oyunun kurallar
belirtilmek kosuluyla sorularin miize gezisi tamamlandiktan sonra koleksiyonlara geri

dontip bakma izni olmadan cevaplanmasinin daha eglenceli ve 6gretici olabilecegini
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diisiinmiislerdir. Bu goriise gére miizeyi gezerken, sonrasinda bir oyun kapsaminda soru
cevaplayacaklarint diislinmeleri, ziyaretcilerin miizede Ogrenecekleri igerige daha
dikkatle yaklagmalarina sebep olabilecektir. Nitekim bazi katilimcilar gercekten de
miizeyi gezerken sonrasinda oynanacak oyunu diislinerek miizede 6grendikleri ve oyunda
sorulabilecegini diislindiikleri bazi icerikleri akillarinda tutmaya calistiklarini ifade

etmistir.

5.3.2.5. Bilgi Kart1 Deneyimleri

Bilgi karti manipiilasyonu uygulanan katilimcilar, gogunlukla kartlarda yazili olan
bilgilerin sade ve ilgi c¢ekici oldugunu belirtmistir. Duvarlardaki bilgi panolarinin
yazilarinin uzun oldugunu diisiinen katilimcilar, panolara kiyasla kartlari okumanin daha
kisa stirdiiglinli ve daha cazip geldigini ifade etmistir. Kartlarin 6grenme deneyimlerine
olumlu etkisi oldugunu belirten katilimcilar, kartlarda yazili bilgileri daha c¢ok
hatirladiklarin1 aktarmistir. Bununla beraber bazi katilimcilar ziyaretleri sirasinda kartlari
gbérmiis olsalar da yine de okumadiklarini ifade etmistir. Katilimcilarin bir kismi kartlarin
miize konseptinden farkli oldugunu diisiinmiis ve deneysel uygulama kapsaminda

arastirmaci tarafindan hazirlandigini tahmin ettiklerini ifade etmistir.

5.3.2.6. Miize Ziyaretinde Rahatsiz Eden Faktorler

Katilimcilarin ¢ogunlugu gezi deneyimleri sirasinda kendilerini rahatsiz eden bir
durumla karsilagsmadiklarinmi ifade etmistir. Birkag katilimci ise 6zellikle hareket alaninin
darligindan sikdyet¢i olmustur. Bununla beraber bazi katilimcilar, gezi deneyimleri
sirasinda sadece kendi arkadas gruplart ile beraber olduklari ve yabanci ziyaretci
bulunmadigi i¢in alanin dar olmasinin kendilerini olumsuz etkilemedigini vurgulamistir.
Gruplarin gezileri sirasinda iki kez disaridan gelen yabanci ziyaretgiler ile miize ortaminda
denk gelinmis ancak her iki durumda da yabanci ziyaretcilerin gezileri kisa siireli olup
cabuk sonlanmistir. Her iki durumda da bu ¢alismanin katilimcilari ile yabanci ziyaretgiler

miize i¢inde birbirlerine sikisiklik yaratacak sekilde denk gelmemistir. Bu sebeple
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aragtirmacinin, yabanci ziyaretcilerin ilgili gruplarin gezi deneyimlerine olumsuz bir
etkileri olduguna dair bir gézlemi olmadig1 gibi miilakatta gruplara soruldugu zaman da

herhangi bir olumsuzluk veya rahatsizlik bildirilmemistir.

5.3.3. Gezi Sonras1 Ogrenme Deneyimleri

Katilimcilarin biiyiik bir kismi, miizede gordiikleri bir eser veya koleksiyon ile
gezilerinde Ogrendikleri bir bilgiyi gezi sonrasinda arastirmadiklarini ifade etmistir.
Bunun sebepleri genellikle unutmak, sonradan arastiracak kadar etkilenmemek veya
onemsememek olarak siralanmigtir. Az sayida katilimcinin geziden sonraki siirecte
internetten arastirdiklar1 icerikler ise Eski Izmir, sikkeler, Smyrna, Homeros, Bizans

doneminde kullanilan ekmek miihrii ile Izmir Iktisat Kongresi olarak aktarilmustir.

5.3.4. Gezi Deneyimini Gelistirmek I¢cin Oneriler

Ziyaretcilerin daha iyi bir gezi deneyimi igin ¢esitli onerileri olmustur. One
¢ikanlar arasinda rehber veya daha farkli bilgilendirme segeneklerinin saglanmasi, daha
interaktif bir deneyim tasarlanmasi, daha az yazi kullanilmasi, daha farkli koleksiyon
diizeni ve igeriginin olusturulmasi, bazi teknolojik yeniliklerin kullanilmas: ile 151k, ses
(miizik) ve alan yerlesiminde farkli diizenlemeler yapilmasi gibi dneriler sayilabilir.

Katilimeilarin 6nemli bir kismi bir rehber esliginde miizeyi gezmenin ¢ok daha
keyifli ve 6gretici deneyimler saglayabilecegini ifade etmistir. Bu miize i¢in diizenli bir
rehber saglanmasinin miimkiin olmamasi1 halinde ise bazi katilimcilar sesli rehber
teknolojisinin de oldukga faydali olacagim vurgulamustir. Ote yandan bazi katilimcilar
koleksiyonlarin anlatiminda hikdyelestirmenin 6nemine dikkat ¢ekmistir.

Bazi katilimcilar miizede yonlendirmenin eksik oldugunu, gerek binaya giriste
gerekse miize salonunda dikkat ¢ekici pano ve yonlendirme isaretlerinin saglanabilecegini
diistinmektedir. Baz1 eserlerde yeterli agiklama veya bilginin verilmedigi de katilimcilarin
tespitleri arasindadir. Ote yandan belli koleksiyon ve eserlerde yer alan Arapga karakterli

icerigin (Osmanli dénemi veya Cumhuriyet’in ilk yillarina tarihlenen), Tiirkcelestirilmis
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versiyonlarina miizede yer verilmesi de katilimcilarin onerileri arasindadir. Koleksiyon
veya eserlerin gorsellestirilmesi hakkinda da benzer oneriler ortaya konulmustur. Mesela
bir katilimc1 detayli bir tarihi Izmir (veya Ege) ticaret haritasinin ¢izilebilecegini veya
duvarda kabartma seklinde yansitilabilecegini onermistir. Bir bagka katilimc1 ise miizede
sergilenen eserler arasmnda bulunan ve eski izmir’i anlatan bir kitaptaki ifadelerden
etkilendigini belirtmis ve kitaptaki tasvirin gorselinin miizede olmasinin oldukga ilgi
c¢ekici olabilecegini ifade etmistir.

Bazi katilimcilar, koleksiyonlarin Izmir ticaret tarihini daha iyi anlatacak sekilde
degistirilebilecegi veya gelistirilebilecegini diisiinmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu
miizede yer alan koleksiyonlarin bir biitlin olarak degerlendirildiginde daginik, diizensiz
ve yerlesim agisindan karisik oldugunu belirtmistir. Cogu katilimci, miizede koleksiyonlar
arasinda akisin kronolojik olmasi gerektigini diisiinmektedir. Ayrica miize adiyla ilgisiz
bazi eserlerin veya koleksiyonlari miizeden ¢ikarilabilecegini de dnerenler olmustur. Ote
yandan bazi eser veya koleksiyonlarin daha farkli bir sekilde sunulmasinin daha iyi
olacagina dair dneriler de olmustur. Mesela bir katilimc1 “Homeros star olmas1 gerekirken
golgede kalmis” seklindeki sozleriyle koleksiyonlarda yeniden yerlestirme ve diizenleme
yapilabilecegini 6nermektedir.

Katilimcilar ziyaretcilerin daha aktif katilmina olanak saglayan interaktif
uygulamalarin miizede ziyaretci deneyimini olumlu yonde etkileyecegini belirtmektedir.
Ozellikle oyun etkinligine katilan katilimcilar, miizede benzer uygulamalarin olmasi
durumunda gezi deneyimlerinin ¢ok daha keyifli ve 6gretici olabilecegini diisiinmektedir.

Katilimcilarin  ¢ogunlugu miizede duvarlarda yer alan agiklamalar1 gereksiz
bulduklarin1 ve okumadiklarini ifade etmistir. Katilimeilarin bu konuda genel yaklagimlari
yazilarin uzun oldugu, gereginden fazla ayrinti icerdigi ve ilgilerini gekmedigi seklindedir.
Katilimeilar, yazilarin yerine sesli veya gorsel anlatimu tercih ettiklerini; yazilarin ise daha
kisa, daha basit ve daha ilgi c¢ekici olmasin1 beklediklerini dile getirmistir. Bununla
beraber, sayica az da olsa, bazi katilimecilar ilgilerini ¢ceken koleksiyonlar hakkindaki
yazilar1 sonuna kadar okuduklarin1 ve bu 6grenme deneyiminden memnun olduklarini

belirtmislerdir.
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Katilimeilarin gogunlugu miize icerisinde geleneksel sunum tekniklerinin Gtesinde
teknolojik unsurlarin kullanilmasinin gezi deneyimini oldukca zenginlestirecegini
diistinmektedir. Miizede uygulanabilecek teknolojik unsurlar arasinda televizyon
ekraninda miizeye ve Izmir ticaret tarihine dair tanitim filmleri veya kisa belgeseller
gosterilmesi, QR kodu lizerinden mobil cihazlar araciligiyla sesli rehber veya simiilasyon
gibi uygulamalarin saglanmasi, sanal gerceklik veya arttirilmis gerceklik gibi
teknolojilerin yardimiyla simiilasyonlarin veya canlandirmalarin yapilmasi, eserlerin
yanlarindan bulunacak tablet gibi cihazlar lizerinden eserle ilgili bilgi ve gorsellerin
bulunmasi gibi Oneriler verilmistir.

Katilimeilar son olarak binanin fiziksel ozelliklerine dair bazi Onerilerde
bulunmustur. Oncelikle bazi katilimcilar alanin daha genis olmasinin daha ferah
hissettirecegini diisiinmektedir. Bu konuda, salonun ortasinda yer alan uzun ve genis
masanin daha kiigiik olmasi veya miimkiinse tamamen kaldirilmasi bir ¢6ziim Onerisi
olarak sunulmustur. Baz1 katilimeilar 15181n rengini (sar1) rahatsiz edici bulmustur. Ote
yandan, eserlerin 1siklandirilmasi konusunda da oneriler gelmistir. Bu Oneriler arasinda,
eserlerin 1siklandirma ve yerlestirilmesinde daha farkli diizenlemeler ile otantikligin
saglanabilecegi bulunmaktadir. Bir katilime1 bu konuda “Elektron mesela eski degil de
yeni bir para gibi duruyor. Darphaneden yeni ¢ikmis gibi. Isik parlakhigi farkli
ayarlanabilirdi” seklindeki ifadesiyle Onerisini dile getirmistir. Son olarak bazi
katilimcilar miizenin ¢ok sessiz oldugunu ve arka fonda sakin bir miizik ¢alinsa daha iyi

olabilecegini ifade etmistir.

5.4. TARTISMA

Bu c¢alismada, miizelerde ziyaretgilerin 6grenme deneyimlerinin egitlence
yaklasimi ile zenginlestirilmesi amaglanmaktadir. Bu baglamda, deneysel tasarim
kapsaminda uygulanan egitlence ve bilgi manipiilasyonlarinin, ziyaretcilerin 6grenme
deneyimine olan etkilerinin Olclilmesi ve karsilastirilmasi da caligmanin amaclari
arasindadir. Bu boliimde, arastirmanin gézlem, yazili sinav ve grup miilakat1 yontemleri

ile elde edilen bulgularinin 1s183inda  6grenme deneyiminin nasil etkilendigi
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tartisitlmaktadir.  Boliimde,  miizedeki  koleksiyonlar, egitlence ve  bilgi
Manipiilasyonlarinda kullanilma durumuna gore dort baslik altinda ele alinmaktadir.
Kontrol ve deney gruplarinin performanslari her bir baslik altinda karsilastirmali olarak

incelenmektedir.

5.4.1. Manipiilasyon Uygulanmayan Koleksiyonlar

Calismanin yapildig1 Izmir Ticaret Tarihi Miizesi’ndeki koleksiyonlarin bir
kisminda herhangi bir manipiilasyon yapilmamistir. Bu koleksiyonlar; seramik eserler,
[zmir fuar tarihi, Izmir iktisat Kongresi, Izmir ticaret tarihi, Izmir’de ilk yerlesimler ile
eski makineler ve malzemelerdir. Gruplarin bu koleksiyonlardaki 6grenme deneyimini
gosteren puanlar1 incelendiginde (Tablo 14); kontrol grubunun (A) ortalama 3,88 ve
egitlence (oyun - B) grubunun 3,85 ile performansinin birbirine ¢ok yakin oldugu ancak
Bilgi Kartt (C) grubunun 5,43 ve Egitlence ve Kart (D) gruplarmin 5,27 ile
performanslarinin ilk iki gruba goére yaklasik %35 ila 40 daha yiiksek oldugu dikkat
cekmektedir. Bu durum gruplarin entelektiiel potansiyeli bakiminda yeterince homojen
dagilmadigmi diisiindiirebilir. Ote yandan gruplar arasindaki puan farki her bir
koleksiyonda benzer bir driintiiyii takip etmemektedir. Buna gére A grubu Izmir fuar
tarihi ile Izmir Iktisat Kongresi, B grubu Izmir ticaret tarihi, C grubu seramik eserler, D
grubu ise Izmir’de ilk yerlesimler ile eski makineler ve malzemeler koleksiyonlarinda
daha yiliksek puanlar elde etmistir. Sonug¢ olarak gruplar arasinda ortaya cikan puan
farkliliklarinin  belli oranda grup {tyelerinin kisisel ilgi ve meraklar1 ile gezi
dinamiklerinden kaynaklanan tesadiifi sonuglar oldugu ve gruplarin potansiyelleri

arasinda bariz farkliliklar olmadig1 da savunulabilir.
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Tablo 14: Manipiilasyon Uygulanmayan Koleksiyonlarda Gruplara Gére Puanlar

Egitlence Egitlence
Kontrol (Oyun) Kart (Oyun) ve
Koleksiyon Ad1 Grubu Grubu Grubu |Kart Grubu Ortalama
(A) (B) © (D) (A+B+C+D)
Seramik Eserler 0,47 0,46 0,93 0,33 0,54
[zmir Fuari 0,59 0,54 0,57 0,40 0,53
iktisat Kongresi 0,65 0,38 0,50 0,27 0,46
Eski Makineler ve Malzemeler 1,12 1,00 2,00 2,20 1,58
[zmir Ticaret Tarihi 0,29 0,38 0,21 0,07 0,24
Ik Yerlesimler 0,76 1,08 121 2,00 1,25
Katihmci Bagina
Hatirlanan Madde Sayisi 3,88 3,85 5,43 5,21 4,59

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Arastirmacinin gozlemi ile yazili sinav ve miilakat bulgularina gore manipiilasyon
uygulanmayan koleksiyonlar igerisinde en ¢ok ilgi ¢eken eserler, katilimcilar tarafindan
daktiloya benzetilen hesap makinesi ile Bizans doneminde kullanilan ekmek miihrii
olmustur. Ote yandan arastirmacinin gozlemi ile miilakat bulgularma gére Lzmir fuar:
tarihi, Lzmir Iktisat Kongresi ile Lzmir'de ilk yerlesimler ile ilgili olan bdliimlere
katilimcilarin orta diizeyde ilgi gosterdikleri anlasilmaktadir. Ancak bu bdliimlerden ve
koleksiyon igeriklerinden yazili sinavlarda bahsedilme orani tiim katilimcilar i¢in oldukga

diisiik kalmastir.

5.4.2. Sadece Egitlence (Oyun) Uygulanan Koleksiyonlar

Calismada sadece egitlence uygulanan, yani oyun manipiilasyon uygulanan
koleksiyonlar cam eserler, sikkeler, dlgiiler ve agirliklar ile eski izmir maketidir. Ancak
oyunda sorulan sorularin, koleksiyonlarin tamamu ile ilgili olmayip sadece koleksiyon
icinden birer unsur ile ilgili oldugunun altinin c¢izilmesi gerekmektedir. Gruplarin bu
koleksiyonlardaki 6grenme deneyimini gosteren puanlari incelendiginde (Tablo 15);

kontrol grubunun (A) ortalama 4,94 ile en diisiik puam aldig1 goriilmektedir. Bilgi karti
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grubu (C) ise 8,29 puan ile beklendigi gibi egitlence (oyun) uygulamasi yapilan gruplarin
altinda kalmis olmakla beraber, diger taraftan kontrol grubunun oldukca iizerinde bir
performans goOstermistir. Egitlence (Oyun) uygulamasi yapilan gruplar ise (B ile D)
sirastyla 13,54 ile 12,73 puan almistir. Agirhikli ortalamalar1 alindiginda ise, ilgili
koleksiyonlarda, egitlence gruplarinda katilimc1 basina hatirlanan madde sayisinin (13,11)

diger gruplarin (6,45) iki katinin {izerinde oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 15: Sadece Oyunda Sorulan Koleksiyonlarda Gruplara Gore Puanlar

Egitlence Egitlence
Kontrol (Oyun) Kart (Oyun) ve
Koleksiyon Ad1 Grubu Grubu Grubu [Kart Grubu Ortalama
(A) (B) © (D) (A+B+C+D)
Cam Eserler 141 3,46 257 3,60 2,69
Sikkeler 1,88 4,31 2,79 4,00 3,17
Olgiiler Agirhklar 047 2,62 0,79 2,80 161
Eski Izmir Maketi 1,18 3,15 2,14 2,33 2,14
Katimci Basina
Hatirlanan Madde Sayisi 4,94 13,54 8,29 12,73 9,61

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gozlem ve miilakat bulgularina gére, cam eserler bolimii tiim gruplarin ilgisini
cekmistir. Bu boliimde yer alan ve oyunda cevabi sorulan miizedeki en eski cam eser olan
merhem sisesinin 6grenilme orani egitlence uygulamasi gruplarinda (B ve D) %75 olarak
Olciiliirken (28 katilimcida 21 kisi), diger gruplarda (A ve C) bu oran %32 (31 katilimcida
10 kisi) olmustur. Ek olarak, merhem sisesinin ‘en eski cam eser’ oldugu bilgisi egitlence
gruplarinda her iki kisiden birisi tarafindan hatirlanirken, diger gruplarda higbir katilimci
tarafindan bu bilgi aktarilmamustir. Ote yandan bulgulara gore yine miizenin en ¢ok ilgi
ceken eserleri arasinda olan parfiim siseleri A ve C gruplarinda %48 oraninda
hatirlanirken, egitlence gruplarinda bu oran %75 olarak gergeklesmistir. Bu sonucun,
miildkat bulgularimin da destekledigi sekilde, egitlence uygulamasi ile ziyaretcilerin

ilgisini o koleksiyona daha ¢ok vermelerinin etkisiyle ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.
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Koleksiyonlardaki detaylara bakildiginda, sikkeler boliimiinde gruplar arasindaki
en biiylik fark bilgi yarigsmasi1 oyununda sorulan Lidya parast Elektron bolimiinde ortaya
c¢ikmistir. Kontrol (A) ve bilgi karti (C) gruplarinda Lidyalilarin veya Elektronun
hatirlanma oran1 %20’nin altinda gergeklesirken, egitlence gruplarinda (B ve D) ise bu
oranlar %79 olarak olgiilmustiir. Sikkeler koleksiyonunda yer alan diger unsurlarda ise
gruplar arasinda belirgin bir farklilik bulunmamaktadir.

Miizede tiim ziyaretgilerin en ¢ok ilgisini ceken boliimlerden birisi olan eski Izmir
maketinin detaylarinda da egitlence uygulamasinin katilimcilarin 6grenme deneyimlerini
onemli sekilde etkiledigi anlagilmaktadir. Buna gore egitlence uygulamasi gruplarinda (B
ve D), Kizlaragas: Hani ile hanin eskiden deniz kenarinda olma bilgisi %88 oraninda
hatirlanirken (28 katilimeida 24 kisi), diger gruplarda (A ve C) bu bilgiyi verenlerin orant
%29’da (31 katilimcida 9 kisi) kalmistir. Bu durum miizeyi normal sekilde gezen
Ziyaretgilerin eski Izmir maketindeki yapilar1 yeterince fark etmediklerini veya
anlayamadiklarini diisiindiirmektedir. Buna karsin bilgi oyunu uygulamasinda sorulmasi
ile eski Izmir maketindeki yapilar, denizin giiniimiizdeki konumuna kiyasla daha i¢
kisimlarda bulunmasi ve 6zellikle de Kizlaragas: Hani’nin eskiden liman kenarinda yer
almasi katilimcilarin dikkatini daha ¢ok ¢ekmistir.

Gozlem ve miilakat bulgularina gore, ol¢iiler ve agirliklar miizede en az ilgi ¢geken
koleksiyonlar ve eserler arasinda sayilabilir. Yine de egitlence kapsaminda oyun
uygulamasina katilan katilimcilarin bu koleksiyonda yer alan eserlere ve bilgilere dikkati
cekilmistir. Buna gore egitlence gruplarindaki (B ve D) katilimeilar, bu koleksiyonlarla
ilgili olarak kisi bagina 2,71 madde hatirlamakta iken, diger gruplar (A ve C) i¢in bu say1

sadece 0,61 madde olarak ol¢iilmiistiir.

5.4.3. Sadece Bilgi Karti Uygulanan Koleksiyonlar

Calismada sadece bilgi kart1 uygulanan koleksiyonlar [ttihat Eczanesi, Homeros
heykeli ve toprak eserler arasinda yer alan kandillerdir. Bilgi Kkartlari, oyun

uygulamasindan farkli olarak, ilgili olduklari koleksiyon veya eserlere dair duvar

panolarinda veya sergi alanlarinda da bulunabilecek bazi bilgileri 6zetleyerek ve secerek
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ziyaretcilere sunmaktadir. Gruplarin bu koleksiyonlardaki 6grenme deneyimini gosteren
puanlarina baktigimizda (Tablo 16); kontrol grubunun (A) ortalama 2,53 ile en diisiik
puani aldig1 dikkat ¢ekmektedir. Egitlence grubu (B) ise ortalama 4,31 puan ile bilgi kart1
uygulamasi yapilan gruplarin altinda puan almis olmasma karsin, kontrol grubunun
oldukea lizerinde bir performans gostermistir. Bilgi karti uygulamasi yapilan gruplarda
ise (C ile D) bu koleksiyonlarda sirasiyla ortalama 6,14 ile 5,53 puan alinmistir. Agirlikli
ortalamalar1 alindiginda ise, ilgili koleksiyonlarda, bilgi kart1 gruplarinda katilimci bagina
hatirlanan madde sayisinin (5,82) diger gruplarin (3,30) %77 iizerinde oldugu

goriilmektedir.

Tablo 16: Sadece Bilgi Kart1 Yerlestirilen Koleksiyonlarda Gruplara Gore Puanlar

Egitlence Egitlence
Kontrol (Oyun) Kart (Oyun) ve
Koleksiyon Adi Grubu Grubu Grubu |Kart Grubu Ortalama
(A) (B) © (D) (A+B+C+D)
Kandiller 0,29 0,31 0,86 1,00 0,61
[ttihat Eczanesi 1,71 2,38 3,57 2,73 2,56
Homeros Heykel 0,53 1,62 1,71 1,80 1,37
Katilime1 Basina
Hatirlanan Madde Sayisi 2,53 4,31 6,14 5,53 4,54

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gozlem ve miilakat bulgulari ile yazili sinav puanlarina gore, kandiller miizede
ziyaretcilerin en az ilgisini ¢eken koleksiyonlardan birisi olmustur (Sekil 23). Yine de
bilgi kart1 gruplarinda bu koleksiyonun hatirlanma oranlar1 diger gruplarin oldukga
tizerinde gerceklesmistir. Buna gore bilgi kart1 uygulamasi yapilmayan kontrol (A) ve
egitlence (B) gruplarinda katilimci bagina hatirlanan madde sayis1 kandiller i¢in 0,30
olarak 6l¢iiliirken, bu deger bilgi karti uygulamasi yapilan gruplarda (C ve D) 0,94 olarak
hesaplanmistir. Bilgi kart1 uygulamasi, C ve D gruplarinin kandiller basliginda aldiklart

puanlarin, digerlerinin ii¢ katindan daha yiiksek olmasinda etken olmustur.
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Sekil 23: Kandil Koleksiyonu ve Bilgi Karti

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Gozlem ve miilakat bulgularma gore, [ttihat Eczanesi koleksiyonu bilgi karti
uygulamasi yapilan gruplarin (C ve D) ilgisini 6teki gruplardan (A ve B) daha fazla
cekmigstir (Sekil 24). Miilakat bulgularina gore katilimecilar bilgi kartinda yazili olan
eczanenin kurulug zamanlarini anlatan hikayeyi ilgi ¢cekici bulmuslardir. Bu koleksiyonda
bilgi kart1 uygulamasi yapilan gruplar, katilimci basina ortalama 3,13 madde hatirlarken,
diger gruplarda bu say1 2,00 olarak 6l¢iilmiistiir. Bununla beraber bilgi kart1 gruplarinda
yer alan tiim katilimcilarin bilgi kartlarin1 okumadiklarini belirttiklerini de géz oniinde

bulundurmak gerekmektedir.
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Sekil 24: Ittihat Eczanesi Koleksiyonu ve Bilgi Karti

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.

Ittihat Eczanesi koleksiyonunun detaylarina baktigimizda, bilgi kartlarinda da
hikayesi aktarilan, ittihat Eczanesi’nin izmir’de kurulan ilk Tiirk-Miisliiman eczanesi
olmasinin bilgi kartt gruplarinda (C ve D) 6grenilme oran1 %59 (29 katilimcida 17 kisi)
olarak hesaplanirken, diger gruplarda (A ve B) bu oran %30 (30 katilimcida 9 kisi) olarak
Ol¢iilmiistiir. Bilgi kart1 gruplarinin, kontrol grubuna gore eczane tarihgesine daha hakim
oldugu bulgulardan anlasilmaktadir.

Bilgi kart1 uygulamasi yapilan bir diger eser, miizede tiim ziyaretcilerin en ¢ok
ilgisini ¢eken boliimlerden birisi olan Homeros heykelidir. Arastirmacinin gézlemi ile
miilakat bulgulari, farkli gruplardan katilimcilarin siklikla Homeros heykeli Oniinde
toplandigin1 ve Homeros hakkinda sohbet ettigini ortaya koymaktadir. Bilgi karti

uygulamasi yapilan gruplar (C ve D), Homeros heykeli ve Homeros ile ilgili verilen
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bilgilerden katilime1 basina ortalama 1,76 madde hatirlarken, diger gruplarda hatirlanan
madde sayist 1,00 olarak hesaplanmistir. Bu koleksiyonda ilgi ¢ekici olan bulgu, kontrol
grubundaki (A) katilimcilarin yaklasik yarisinin Homeros’un sadece adini ve heykelini
hatirlarken, Homeros ile ilgili verilen diger bilgilerden neredeyse hi¢c bahsetmemis
olmalari, buna karsin bilgi kart1 uygulanmayan egitlence (B) grubunun, duvar panosunda
yer alan bilgileri 6grenerek bilgi kart1 gruplaria yakin performans gostermeleri olmustur.
Bu sonucu Homeros’un tarihte bilindik bir figiir olmas1 ve onunla ilgili miizede de yer
alan temel bilgilerin ziyaret¢iler tarafindan onceden biliniyor olabilecegi ve/veya miize

ziyaretindeki sohbetler sirasinda 6grenilmis olabilecegi ile agiklamak da miimkiindiir.
5.4.4. Egitlence ve Bilgi Kartimin Birlikte Uygulandig1 Koleksiyonlar
Calismada hem egitlence uygulamasi kapsaminda oyunda yer verilen hem de bilgi

kartt uygulamasina konu olan iki koleksiyon bulunmaktadir. Bunlar toprak eserler

arasinda yer alan amphora ve terracotta koleksiyonlaridir (Sekil 25).

Sekil 25: Amphora ve Terracotta

Kaynak: Bahgeci Arsivi, 2022.
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Gruplarin bu koleksiyonlardaki 6grenme deneyimini gdsteren puanlarina
baktigimizda (Tablo 17), kontrol grubunun (A) ortalama 0,53 ile en diisiik puan1 aldig1
gorilmektedir. Bilgi kart1 grubu (C) ise ortalama 1,79 ile genel ortalamanin ve egitlence
gruplarinin olduk¢a altinda bir performans gostermistir. Egitlence uygulamasi yapilan
gruplarda ise (B ile D) bu koleksiyonlarda sirasiyla ortalama 4,54 ile 5,40 puan alinmistir.
Bu koleksiyonlar 6zelinde degerlendirildiginde; bilgi karti grubunun (C) puanlarinin
kontrol grubunun (A) ti¢ katinin iizerinde oldugu, egitlence gruplarinda (B ve D) ise
kontrol grubuna kiyasla yaklasik 10 kat daha yiiksek bir performans gosterildigi

anlasilmaktadir.

Tablo 17: Cift Manipiilasyonun Yapildig1 Koleksiyonlarda Gruplara Gore Puanlar

Egitlence Egitlence
Kontrol (Oyun) Kart (Oyun) ve
Koleksiyon Adi Grubu Grubu Grubu |Kart Grubu Ortalama
(A) (B) © (D) (A+B+C+D)
Terracotta 0,18 1,92 0,50 247 1,22
Amphora 0,35 2,62 1,29 293 1,73
Katihmc1 Basina
Hatirlanan Madde Sayisi 0,53 4,54 1,79 5,40 2,95

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gozlem ve miilakat bulgularina gore, amphoralar katilimcilarin ilgisini ¢eken
koleksiyonlar arasindadir. Katilimeilarin bir kisminin sonradan ismini hatirlamasalar bile
yazili sinavda amphoralari genelde ‘testiye benzeyen’ gibi ifadelerle tarif etmeleri hatta
birkag¢ ornekte resmini ¢izerek aktarmalar dikkat cekmistir. Amphoralar hakkinda kontrol
grubu (A) katilime1 basina ortalama 0,35 madde hatirlarken, sadece egitlence grubu (B)
2,62 madde, sadece bilgi kart1 grubu (C) 1,29 madde ve son olarak egitlence ve bilgi kart1
(D) grubu 2,93 madde hatirlamaktadir.

Koleksiyon detaylarina bakildiginda ise, isim olarak amphoranin hatirlanma orani
egitlence ve bilgi kart1 (D) grubunda %93, sadece egitlence (B) grubunda %69, sadece
bilgi kart1 (C) grubunda %29 ve kontrol grubunda (A) ise %6 olarak gerceklesmistir.
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Egitlence gruplarinda (B ve D) oranlarin digerlerine kiyasla ¢ok yiiksek ¢ikmasi dikkat
¢ekicidir. Benzer oransal farkliliklar amphoralarin kullanim amaglart ile ilgili maddelerde
de kendini gostermektedir. Sadece amphoralarin (miizede sergilenen amphoralar dahil
olmak tizere) genellikle deniz batiklarindan bulunuyor oldugu bilgisinin hatirlanmasi tiim
gruplarda %20’nin altinda kalmistir.

Miizede katilimcilarin nispeten daha az ilgisini ¢eken koleksiyonlardan birisi de
terracottalardir. Terracottalar hakkinda kontrol grubu (A) katilimci basina ortalama 0,18
madde, sadece egitlence grubu (B) 1,92 madde, sadece bilgi kart1 grubu (C) 0,50 madde
ve son olarak egitlence ve bilgi kart1 (D) grubu 2,47 madde hatirlamaktadir.

5.4.5. Egitlence ve Bilgi Karti Uygulamalarinin Kiyaslamasi

Calismanin bulgularina bakildiginda, egitlence ve bilgi kartt uygulamasinin,
O0grenme deneyimini dnemli dl¢iide etkiledigi goriilmektedir. Bununla beraber yazili sinav
sonuglar1 ile miilakat bulgular1 dogrultusunda egitlence uygulamasmin bilgi karti
uygulamasina gore 6grenme deneyimini zenginlestirmede daha etkili bir ara¢ oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Nitekim, yazili sinav sonucglarina gore katilimei basina hatirlanan
madde sayisinda, egitlence (B) grubu, kontrol (A) grubundan %121 daha yiiksek puan
almistir. Bilgi kart1 (C) grubu ise, kontrol (A) grubundan %82 daha yiiksek puan almistir.
Her iki uygulamanin yapildig1 egitlence ve kart grubunun (D) puani ise kontrol (A)
grubundan %144 daha yiliksek c¢ikmistir. Bu sonuglara gore, egitlence uygulamasi
o0grenme deneyimini zenginlestirmede bilgi kart1 uygulamasindan daha basarili bir sonug
vermistir. Buna ek olarak, iki uygulamanin bir arada kullanilmas1 6grenme deneyimini
zenginlestirmede en iyi sonucu vermistir.

Koleksiyon 6zelliklerine gore simiflandirildiginda, egitlence uygulamasi yapilan
koleksiyonlarda, egitlence gruplarinin (B ve D) yazili sinavlarda aldiklar1 puanlar, diger
gruplara (A ve C) gore %103 daha yiiksek olarak hesaplanmistir. Ote yandan bilgi kart:
uygulamasi yapilan koleksiyonlarda da bilgi kart1 gruplarinin (C ve D) yazili sinavlarda
aldiklar1 puanlar, kart bulunmayan gruplara (A ve B) gore %77 daha yliksek ¢ikmustir.

Yine de bu tiir 6lglimlerin her birinde farkli koleksiyonlar {izerinden yapildigini goz
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oniinde bulundurmak gerekir. Ote yandan her iki manipiilasyonun da uygulandig
amphora ve terracotta koleksiyonlarinda, sadece egitlence (B) ile sadece bilgi kart1 (C)
gruplarinin performanslari kiyaslandiginda, egitlence grubunun 2,5 kat daha yiiksek puan
almasi sasirtic1 olmustur.

Egitlence uygulamasi kapsaminda oyun oynanan gruplar ile yapilan goriismelerde,
katilimcilar oyun sirasinda eglendiklerini ve oyunda sorulan sorular1 cevaplayabilmek i¢in
koleksiyonlari ilgi ile incelediklerini belirtmislerdir. Arastirmacinin gézlem notlar1 da bu
bulguyu desteklemektedir. Ayrica oyun bitiminde cevaplar hakkinda sohbet ve istisare
etmenin de 6grenme deneyimine katkida bulundugu anlagilmistir.

Bilgi kartt uygulamasinin yapildigi gruplarin  katilimcilar1 ile yapilan
goriismelerde, kartlardaki bilgilerin duvar panolarina kiyasla daha sade ve ilgi ¢ekici
oldugu bazi katilimcilar tarafindan vurgulanmistir. Bu durumun 6grenme deneyimini
olumlu yonde etkiledigi hem katilimcilar tarafindan belirtilmis hem de yazili sinav
puanlari ile dogrulanmistir. Ote yandan bu gruplarda, kartlarin, ziyaretgilerin tamami
tarafindan okunmadig1 da ifade edilmistir. Buna gbre benzer bilgi kartlarinin miizenin
genel tasarimina uygun bir sekilde hazirlanmasi ve yerlestirilmesinin miizede ziyaretci
deneyimini olumlu yonde etkileyecegi soylenebilir. Yapilan goriismelerde [ttihat
Eczanesi, Homeros ve Amphora bilgi kartlarinin ve igeriginin katilimcilarin daha fazla
dikkatini cektigi ifade edilmistir. Ilgili koleksiyonlarin yazili smav puanlari da bu
goriisleri desteklemektedir. Kandiller ve Terracotta bilgi kartlarimin yeterince ilgi
cekmemesinin sebepleri koleksiyonlarin yeterince ilgi ¢ekmemesi olabilecegi gibi,

koleksiyonlarin miizedeki konumu ve/veya kartlarin yerlesimi ile de ilgili olabilir.
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SONUC

Insanlar tarih boyunca ilgi cekici ve degerli bulduklar1 nesneleri biriktirme ve
sergileme meraki i¢inde olmustur. Toplama ve biriktirme eylemleri sadece bireylere 6zgii
olmay1p, topluluklar ve uluslari temsil eden devletler tarafindan da gergeklestirilmektedir.
Antik caglarda Iskenderiye Mouseion’u ile baslayip, sonraki ¢aglarda 6zel koleksiyonlar
ve nadire kabinelerinin ortaya ¢ikmasi ve bunlarin Ronesans sonrasinda halka agik
miizelere doniismesi ile devam eden siire¢ boyunca giliniimiiz modern miizecilik
anlayisinin temelleri atilmistir. Eski caglarda c¢ok smirli sayida kisilere gosterilen
koleksiyonlar, giinimiizde miize c¢atis1 altinda tiim topluma ve turistlerin ziyaretine
aciktir. Giinlimiiziin miizecilik uygulamalar1 geleneksel yapidaki nesne odakli sunum
anlayisini terk etmekte; onun yerine ziyaret¢i odakli sunum ve topluma hizmet anlayisina
gecis yapmaktadir.

Miizeler giiniimiizde sosyo-kiiltiirel yonden topluma, ekonomik olarak ise
bulunduklar1 destinasyonlara katki saglayan kurumlardir. Miizelerin topluma ve
ziyaretgilerine yonelik sosyo-kiiltiire] misyonlarinin basinda egitim amaci gelmektedir.
Ote yandan miizeler, bir turistik cekicilik unsuru olarak, ziyaretgilerin keyif alma,
rahatlama ve eglenme gibi taleplerine de cevap vermeye calismaktadir. Bu yoniiyle,
miizelerin ziyaretgilerini bazen misafir, bazen de miisteri gibi degerlendirdiklerini
sOoylemek miimkiindiir. Ziyaretgilerin ise miizeden beklentileri arasinda 6grenme ve
eglence deneyimleri 6n plana c¢ikmaktadir. Falk ve Dierking’in (2018) ifadesiyle
ziyaretciler miizelerde ‘ogrenme odakll bir eglence deneyimi’ aramaktadir. Dolayisiyla
miizelerin  ziyaret¢i deneyimini  zenginlestirmeleri, hem temel misyonlarinm
gerceklestirmek hem de ziyaretgilerin talebine cevap verebilmeleri i¢in 6nem arz
etmektedir. Miize yOnetimlerinin ziyaret¢gi deneyimini zenginlestirmek i¢in
kullanabilecegi yaklagimlardan birisi de egitlencedir.

Egitlence, eglence yolu ile egitim verilmesi anlaminda kullanilan bir terim olup
miizecilikte son yillarda 6ne ¢ikan bir yaklasim olmustur. Miizeler, egitlence yolu ile
ziyaretgilerine ayn1 anda hem eglendirici hem de egitici deneyimler yasatabilmektedir.

Miizelerde egitlence ¢alismalarina, 1990’11 yillarin sonlarindan itibaren literatiirde
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rastlanmaktadir. Ulkemizde ise egitlence ve egitlencenin miizelerde kullanimi konusunda
uygulama ve literatiirde biiyiik bosluk bulunmaktadir.

Bu tez c¢alismasi kapsaminda, egitlence kavraminin miizelerde ziyaretgilerin
O0grenme deneyimine olan etkisi Ol¢lilmiistiir. Egitlence ve 6grenme deneyimi arasindaki
iliskiyi Olgebilmek i¢in deneysel tasarim yontemi kullanilmistir. Ayrica, 6grenme
deneyimini etkileyebilecek ancak egitlence kapsaminda olmayan bilgi karti
manipiilasyonu da deneysel tasarima dahil edilmistir. Deneysel tasarim biri kontrol, tigii
deney olmak iizere dort farkli gruptan olusturulmus olup uygulama Izmir Ticaret Tarihi
Miizesinde gergeklestirilmistir. Deney gruplarinin birisi egitlence kapsaminda bilgi
yarismast oyunu, bir digeri ise bilgi karti uygulamasi esliginde miize ziyaretlerini
gerceklestirirken, sonuncu deney grubu ise iki uygulamay1 bir arada deneyimlemistir.
Arastirma verileri gozlem, yazili sinav ve grup miilakatlar1 aracilifiyla {i¢ ayr1 teknikle
toplanmis ve analiz edilmistir.

Aragtirmanin temel sonucu gerek egitlence gerekse bilgi karti uygulamalarinin
o6grenme deneyimlerini 6nemli 6lciide etkiledigi ve zenginlestirdigi yoniindedir. Egitlence
uygulamasinin, bilgi kartt uygulamasindan daha etkili oldugu ortaya c¢ikmaktadir.
Egitlence ve bilgi kartt manipiilasyonlar1 bir arada uygulandiginda ise anlamli bir fark
olmamakla beraber daha zengin bir 6grenme deneyimi gergeklesmistir. Egitlence
uygulamasi, katilimcilarin eglenme deneyimini de olumlu yonde etkilemistir. Bu sonucun
temel sebebi, ziyaretcilerin egitlence uygulamasi yapilan (oyunda gegen) koleksiyonlara
daha ¢ok ilgi gostermesidir. Ote yandan bilgi kart1 uygulamasinin da 6grenme deneyimini
zenginlestirdigi goriilmektedir. Bu durum, ziyaretgilerin genellikle okumaktan kagindigi
ve sikict buldugu uzun yazilarin; daha ilgi cekici yonleri ile, daha kisa olarak ve
dikkatlerini ¢ekecek konumlarda sunulmasi ile agiklanmaktadir.

Bu tez ¢alismasi miizelerde egitlence uygulamasini ele almis olmasi ile miizecilik
ve deneyim literatlirlerine onemli katki saglamaktadir. Ayrica turizm ve miizecilik
alanlarinda bu konuda yapilan caligmalar arasinda deneysel tasarim yontemini
benimseyen ilk arastirma olmasi c¢alismanin yontemsel katkisini olusturmaktadir. Bu
calisma ciktilarimin sektére ve miizecilik uygulamalarina fayda saglayacagi da

ongoriilmektedir. Calismanin bulgulari, miizelerin ziyaretciler ile etkilesim halinde
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bulunmalarinin  ziyaretgilerin gezi deneyimlerini zenginlestirdigini agik¢a ortaya
koymaktadir. Ulkemiz miizelerinin mevzuat ve ydnetimsel uygulamalari, geleneksel
miizecilik anlayisinin etkisi ile eser odakli olup, ziyaret¢i deneyimi boyutunu goz ardi
etmektedir. Oysa modern miizecilik anlayisinda ziyaret¢i odakli uygulama ve
yaklagimlarin 6nemi ve gerekliligi ortaya ¢ikmakta ve bu calismanin sonuglari da bu
anlayig1 desteklemektedir. Egitlence ve benzeri ziyaret¢i odakli uygulamalarin tilkemiz
miizelerinde gergeklestirilebilmesi i¢in mevzuatlarin  gilincellenmesi, biirokrasinin
azaltilmas1 ve miizelere ayrilan biitgelerin arttirilmasi gerekmektedir.

Bu c¢aligmada biitce ve teknik yetersizlik kisitlar1 sebebiyle egitlence kapsaminda
basit bir uygulama tercih edilmesi, bir agidan avantaj olarak goriilebilir. Nitekim tilkemiz
miizelerinin genellikle kisitli imkanlara sahip oldugu diisiiniiliince, bu ¢alisma egitlence
kapsaminda yiiksek biitce ve teknoloji gerektirmeyen uygulamalar yardimiyla da
ziyaretgilerin gezi deneyimlerinin zenginlestirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bununla
beraber egitlence kapsaminda yapilabilecek hem basit hem de teknolojiyi kullanan pek
cok uygulama gelistirmek miimkiindiir. Bu baglamda miize ve ziyaret¢i arasinda
etkilesimi saglayacak drama g¢alismalari, gesitli oyunlar ve ziyaretgilere rol verilen
uygulamalarin gerceklestirilmesi, miizelerin koleksiyonlarina bagli olarak hikayelestirme
veya simiilasyon ¢alismalarinin yapilmasi veya bilgisayar ve diger teknolojik cihazlarin
yardimi ile sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik, oyunlastirma gibi ydntemlerin
kullanilmast egitlence kapsaminda yapilabilecek etkinlikler arasindadir. Miize
yonetimleri egitlence kapsaminda uygulamalarin gerceklestirilmesi i¢in kendi personelini
egitmek, yetkin personel istihdam etmek ve/veya okul ve benzeri kurumlarla isbirligi
yapmak yollarin1 tercih edebilir.

Bu tez calismasinin bazi sinirliliklar mevcuttur. Oncelikle bu ¢alisma deneyimin
sadece 0grenme boyutunu ele almaktadir. Gelecekte yapilacak caligmalarda egitlence
modelinin kullaniminda 6grenme deneyiminin yani sira, deneyimin eglence basta olmak
tizere diger boyutlarinin da Olciilmesi ve farkli deneyim tiirleri arasindaki iligkinin
karsilastirilarak incelenmesi Onerilebilir. Literatiirde egitlence lizerine yapilan ¢aligsmalar,
genellikle cocuklar ve 6grenciler i¢in tasarlanmaktadir. Bu ¢alisma da toplumun kiigiik bir

kesimini temsil eden bir demografik topluluk ile gergeklestirilmistir. Gelecekte farkli
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demografik ozellikler ile farkli beklentilere ve gezi aliskanliklarina sahip ziyaretgilere
yonelik olarak yliriitiilecek caligsmalarin literatiire ve sektére onemli katkilar saglamasi
mimkiindiir. Son olarak gelecekteki arastirmalarin farkli egitlence uygulamalariyla
ve/veya farkli miize tiplerinde uygulanmasi literatiire ve sektore Onemli katkilar

saglayacaktir.
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EK 2: Yar Yapilandirilmig Miilakat Soru Formu

Miize ziyaretinden (ziyaret dncesinde) beklentiniz neydi?

Miizeyi 6nceden arastirdiniz mi?

Miizeye nasil geldiniz? Gelirken ulagim veya bagka bir konuda problem yasadiniz m1?
Gezi deneyiminiz genel olarak nasildi?

Miizeyi gezerken kendi aranizda koleksiyonlar / eserler hakkinda konustunuz mu?

Miizeyi gezerken arkadaslarinizla bilgi aligverisi yaptimiz mi? Onlardan bir seyler

ogrendiniz mi?

Miizeyi gezerken telefondan / internetten herhangi bir seye baktiniz mi1? Yeni bir seyler

Ogrendiniz mi?

Miizede ilginizi en ¢ok ne (hangi koleksiyon) ¢ekti?

Miize ziyareti sirasinda rahatsiz oldugunuz bir durum oldu mu?
Fotograf ¢ektiniz mi? Neyi ¢ektiniz?

Miize ziyaretinizden sonra hi¢ miizeyi veya miizede gordiigiiniiz bir koleksiyonu veya

bilgiyi aragtirdiniz m1?
Sizce bu miizede ne daha farkli olsa daha giizel bir gezi deneyimi olurdu?

Gezi deneyimini gelistirmek, veya zenginlestirmek i¢in onerileriniz var mi1?
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