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Arkeoloji Miizelerinde Dijital Yerliler: Miize Egitimine Yonelik

Yenilikc¢i Arag¢ Gelistirme Siirecinde Dijital Yerlilerin Goriislerinin
Degerlendirilmesi *

Digital Natives In Archeology Museums: Evaluating The Opinions of Digital Natives
In The Process of Developing Innovative Tools For Museum Education

OZET

Teknoloji ¢agina dogmus, her alanda dijital kullanimi Onceliklendiren ve bu arayist
kendilerinden 6nceki nesillere kiyasla fark edilir oranda igsellestiren “dijital yerlilerin” bilgiyle
etkilesimlerinde belirgin tercih ve davraniglar géstermesi, giiniimiizde birgok akademik
calismaya konu olmustur. Derin tarihsel bilgiyi koruma ve sunma misyonu iistlenen arkeoloji
miizeleri i¢in ise, potansiyel ziyaret¢ilerinin dgrenim deneyimlerini iyilestirmek iizere, bu
grubun beklentilerini analiz etmek kaginilmaz bir gereklilik halindedir. Ne var ki eser gosterim
yontemini geleneksel vitrin igi sergileme diizeninde tercih eden arkeoloji miizeleri, etkilesimli ve
dinamik dijital igerige aliskin bu neslin ilgisini ¢ekmek icin miize egitim stratejilerine dijital
araglar1 entegre etmek zorlugu ile karsi karstyadir. Bu arastirma, dijital yerlilerin arkeoloji
miizelerindeki bilgi iletisimi hakkindaki goriislerini, dijital egitim araci gelistirme siirecinde
incelerken, Izmir'deki Yesilova Hoyiigii Ziyaretci Merkezi’nde yiiriitiilen 67 kisilik odak grup
caligmasinin nicel verilerini islemektedir. Dijital yerlileri temsilen 14-17 yas araligindaki
Ogrencilerinden alinan goriislerden igerik analiziyle ulasilan bulgular, bu nesle hitap eden,
katilimlarini ve dgrenme sonuglarini artiracak dijital egitim araclarinin gelistirilmesine bilgi
saglayacak sekilde diizenlenmistir. Calisma sonucunda 6ne ¢ikan “etkilesimli medya kullanimi”
ile “simiilasyon”, “deneyim”, “oyun” ve “oyunlastirma” gibi temalarin, miizelerin dijital
entegrasyonu baglaminda geleneksel arkeolojik igerige ¢agdas dijital arayiizler saglayarak, miize
ici ve dis1 iletisim stratejilerine ve yenilik¢i iiriin gelistirme siireglerine katkida bulunacagi
diigiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Yerliler, Miize, Bilgi Iletisimi, Kiiltiirel Miras, Oyun.
ABSTRACT

Born in the age of technology, prioritizing digital use in every field and internalizing this
orientation to a noticeable extent compared to previous generations, the distinct preferences and
behaviors of “digital natives” in their interactions with information have been the subject of
many academic studies today. For archaeological museums that undertake the mission of
preserving and presenting deep historical knowledge, it is an inevitable necessity to analyze the
expectations of this group in order to improve the learning experiences of their potential visitors.
However, archaeological museums that prefer the traditional display method of artifacts are
faced with the challenge of integrating digital tools into museum education strategies in the
consideration of attracting the attention of this generation that is accustomed to interactive and
dynamic digital content. This research examines the views of digital natives on information
communication in archaeological museums during the digital education tool development
process and studies the quantitative data of a 67-person focus group research conducted at the
Yesilova Mound Visitor Center in izmir. The findings obtained through descriptive analysis of
the views received from students between the ages of 14-17, as representors of digital natives,
are organized in a way that will inform the development of digital education tools that will
appeal to this generation and increase their participation and learning outcomes. It is thought
that the themes such as “use of interactive media” and “simulation”, “experience”, “game” and
“gamification” that emerged as results of the study will contribute to communication strategies
inside and outside the museum and innovative product development processes by providing
contemporary digital interfaces to traditional archaeological content in the context of digital
integration of museums.
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GIRiS

Glnlimiizde, ozellikle gelismislik diizeyi yiiksek iilkelerde, kamusal egitim alanlarindan biri olan miizelerin,
iletilmek istenen bilginin ziyaret¢i deneyiminde canlandirilmasini saglayan alternatif araglar gelistirmeye yonelik
calismalar yiriittiigli goriilmektedir. Uluslararas1 Miizeler Konseyi’nin (International Council of Museums
[ICOM]) 2022°de giincelledigi miize tanimi, egitsel sosyal ortamlar olan miizelerin gliniimiizde karsiladig islevi
“egitim, eglence ve deneyim" paydasinda vurgulamaktadir. Bu dogrultuda ¢agdas miizecilik anlayiginin giderek
artan oranda kesif ve deneyim odakli 6grenme araclar1 tasarlamaya yoneldigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Hooper-Greenhill'e gore miizede 6grenme deneyimi geleneksel bir diizenleme ve sunum caligmasindan ote, eser
koleksiyonunun gelisen toplumun Ogrenme bigimleriyle uyum icinde yorumlanip sunuldugu bir kiiratoryel
deneyimdir (Hooper-Greenhill, 1992; akt:Levlie, ve digerleri., 2022, s. 43-45). Silverman (1995), miizelerin
geleceginin, farkli ziyaretcilerin ihtiyag ve beklentilerine ne oOlgiide cevap verebileceklerine bagli oldugunu
savunur. Chang (2006), farkli ziyaretci kitlelerinin ihtiya¢ ve beklentilerinin, anlamli 6grenme deneyimleri
yaratmada 6nemli oldugunu vurgulamakta ve izleyici kitlesinden geri bildirim almanin iletisim stratejisi gelistirme
siirecinde miizeler i¢in Oncelikli hale geldigini belirtmektedir (akt: Aziz ve digerleri.,, 2019). Miizecilik
stratejilerinin son kirk yilina bakildiginda hem koleksiyon olusturmada hem de miize iletisiminde "nesne odakl1"
yaklagimdan giderek "insan odakli" yaklasima yonelindigi ve miize iletisimi i¢in sistem gelistirme ¢ercevelerinde
ozellikle “ziyaret¢i odakli” ve “kullanici odakli” terimlerinin 6ne ¢iktig1 gézlemlenebilir (Nicholson, 2012; Cesario
& Nisi, 2022; Vargiin, 2022).

Glnimiizde miize gelistirme c¢alismalarinda ziyaret¢i goriisleri onemli bir veri kaynagi olarak kullanilirken,
diinyanin 6nde gelen miizeleri, 6zellikle bu alanda ¢alisan ekipleriyle gerek dokunulabilir miizecilik anlayiginda
gerekse etkilesimli teknolojiler ve kullanici deneyimi iizerine pek ¢ok arastirma ve uygulama gelistirmektedir
(Cesario & Nisi, 2022; Levlie, ve digerleri., 2022, s. 43—45). Buna karsin kiiltiirel miras agisindan 6nemli
potansiyele sahip iilkemiz miizelerinde ise, miize Ogrenimine yonelik uygulamalar genellikle vitrin iginde
sergilenen eserlerle geleneksel yontemlere yakindir (Ekiz Kaya & Soylu Koyuncu, 2020; Sucakli & Giizel, 2022).
Yerel ornekler arasinda bahsi gegen prensipler ve gelisen teknolojiyle sekillenen ¢cagdas uygulamalarin sayis: fark
edilir derecede azdir (Sucakli & Giizel, 2022). Giinliilk hayatlarimizda teknolojiyle kurdugumuz iliski ve bu
alandaki hizli degisimler, kiiltiirel miras iletisiminde de giderek dijitallesen araglar gelistirilmesini gerekli kilar.
Degisen 6grenici ve ziyaretci kitlesinin yasam kosullarina gore degisen/gelisen algt egilim ve beklentilerinin yerel
ornekler degerlendirilerek tespit edilmesi, “ziyaretgi/kullanic1 odakli” yaklagimlar agisindan, iilkemiz miizeleri i¢in
de iletisim stratejileri gelistirme siireglerinde 6nemli bulunmaktadir.

Miizede Dijital Yerliler

Dijital yerlilerin sanal ve sayisal teknolojilere onceki nesillere kiyasla kolay adapte olmalari, dijital medyay1
kullanim aligkanliklari ile bu alanda igerik tiikketim bi¢imleri, bugiine kadar pek ¢ok antropolojik aragtirmaya konu
olmus ve olmaya devam etmektedir (Prensky, 2001; Karabulut, 2015; Cesario & Nisi, 2022; Terzioglu 2022).
Kavrami 2001 yilinda ortaya atan Marc Prensky’nin “dijital teknolojik araclar ile cevrili bir diinya zamanina
dogmus ve giinliik hayatlarinda ihtiya¢ duyduklari ¢éziimler igin bu araglar1 kullanma motivasyonuna sahip ¢ocuk
ve yetigkinler grubu” olarak tanimladig dijital yerliler bilgisayar, video oyunlari ve internetin dijital dilini
anadilleri gibi kullanmanin yaninda, bu ortamlardan kazandiklari iletisim becerilerini yasamlarimin genelinde tekrar
etme egilimindedirler (Prensky, 2001; Inci, Akpimnar & Kandir, 2017; Cebi & Ozdemir, 2019; Nisi, Cesario &
Nunes, 2022; Terzioglu 2022). “Prensky dijital yerlileri bilgiye hizli sekilde erisen, ¢oklu gorevleri seven, metin
yerine grafikleri tercih eden, takim halinde verimli calisabilen, rastgele erisimi tercih eden, aninda geri bildirim
isteyen, ddiillendirmeyi dnemseyen ve oyunlari tercih eden bireyler olarak tamimlamaktadir” (akt: Cebi & Ozdemir,
2019). Arastirmalarin ¢ogu, dijital yerlilerin 6nceki nesillere kiyasla farkli bir dijital beceri setine sahip olduguna,
daha genis katilim ve etkilesim firsatlarin1 yasamlarinin pek ¢ok alaninda aradiklarina isaret etmektedir (Aziz, ve
digerleri, 2019; Cesario & Nisi, 2022). Miize sektoriiniin bu egilimdeki degisikligin farkina varmasi, arastirmacilari
miizeler i¢in daha yenilik¢i deger Onerileri aramaya yonlendirmistir.

Degisen ziyaretgi kitlesinin beklentileri yaninda yasamdaki giincel olaylar da kiiltiirel miras1 gelecege tasiyan
miizeler igin dijitallesmeyi gerekli kilar. Ornegin 2020 yili iginde diinyada pandemi yaratan Covid-19 salgini
sonras1 degisen yasam kosullarimiz, miizelerin egitim programlarini, kullanic1 beklentileri odaginda, “ulasilabilir”
miizecilik prensibiyle miize dis1 egitsel araglar gelistirmeye yonlendirmistir. Miizecilikte 1990’lardan itibaren
uygulamalar gelistirilen ve “uzaktan egitim araglari/yontemleri” ya da “stratejileri” olarak anilan bu alanda,
deneyimsel 0grenme ve dijitallesmeye yonelik caligmalarin hiz kazandigir gozlenmektedir. ICOM’un “miizelerin
siirlar yoktur, aglar1 vardir” slogani, pandemi siirecinde miizelerin ilk asamada bir veri ve bilgi agi olan internet
ortaminda, dijital sosyal aglar ve web sayfalari lizerinden etkinlikler diizenlemelerini, sonrasinda ise sanal
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miizecilik altyap1 gelistirme ¢alismalarina yogunlasmalarini agiklar niteliktedir. Izleyen siirecte ise miize
koleksiyonlarini sanal gergeklik (VR) ve artirllmis gergeklik (AR) teknolojileri ile metaverse ve taginabilir dijital
araclara tagiyan gerek akademik diizeyde gerekse hayata gegmis 6rneklerle karsilasilmistir (Vlahakis, ve digerleri,
2001; Papagiannakis, ve digerleri, 2005; Kondo, ve digerleri, 2007; Barry, ve digerleri, 2012; GAMAR, 2015;
Gimeno, ve digerleri, 2017; Jancer, 2018; Factory42, 2020; Aytekin & Kogak, 2020).

Alanyazin incelendiginde miizelerde dijital uygulamalar1 konu alan bibliyometrik analizlerin genel c¢ergevede
“kiiltiirel miras” ve “dijitallesme” kavramlarimi cakistirdigi; miize teknolojilerinde “eglence” ve “etkilesim”
kavramlarinin 6ne ¢iktig1 dokunulabilir ekranlar ile, oyunlar, artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik tekniklerinde
canlandirmalarin sik¢a incelemeye alindig1 goriilmektedir (Cuhadar, Ongun, & Topsakal, 2022). “Dijital oyun” ve
“oyunlagtirma” temalar ile “etkilesimli ekran” uygulamalarimin dijital yerlilerin 6grenme bi¢imlerinin sorgulandigi
calismalarda da sikga islendigi goriiliir (Cesario & Nisi, 2022; Levlie, ve digerleri., 2022).

Problem Tanim

Alanyazinda, artirllmis gerceklik (AR) ve karma gerceklik (MR) uygulamalarinin miize ziyaret¢i deneyimini
dontstiirebilecegi  ve eserlerin oyunlastirilmis  bir akis iginde sunarak etkilesimin artirilabilecegi fikrini
somutlastiran bazi vaka c¢aligmalarina rastlanmistir (bkz. “A Gift to Athena” Brithish Museum, GAMAR, 2015;
bkz. “Your Design” Steldijk Museum, s. 68, Bayrak Ulug, 2020). Yurtdisindaki 6rneklerde, AR destekli miize
rehberleri (Bayrak Ulug 2020: Louvre Miizesi uygulamalari, s.68; Skin&Bones” Smithsonian National Museum of
Natural History s. 74; “Ultimate Dinosaurs” Royal Ontario Museum, s. 77; “Lumin” Detroit Art Institute, s.80;
Sakip Sabanci Miizesi Uygulamalar:: Aytekin & Kocak, 2020; Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi
Uygulamalari: Sertalp, 2019) ve ipucu tabanli oyunlastirma ydntemleriyle ziyaretgilerin miize i¢indeki kesif
stireclerine daha aktif katilim gosterdigi tespit edilmistir. Alanyazinda vaka ¢alismalar ile dijital uygulamalarin
sonuglarini ortaya koyan pek ¢ok degerli ¢aligmaya rastlansa da uygulama gelistirme siireci 6ncesi ziyaret¢i odakl
beklenti ve yonelimleri analiz eden yayin sayisinin azligi dikkat gekicidir.

Bu ¢alismanin temel problemi, degisen ziyaretci profiline uygun, etkilesimli ve dijital araglarla desteklenmis miize
iletisim stratejileri gelistirmenin gerekliligi ve yerel bir 6rnek {izerinden potansiyel ziyaret¢ilerin beklentilerini
tespite odaklanmaktadir. Ozellikle 14-18 yas grubu ziyaretcilerin miize deneyimlerini nasil algiladig1 ve dijital
teknolojilerle desteklenen uygulamalarin bu ilgisizligi nasil giderebilecegi sorusu, aragtirmanin temel eksenini
olusturmaktadir. Bu ekseni izleyen arastirma sorular1 su sekilde ifade edilebilir:

AS. 1. Arkeoloji miizelerinde goriilen vitrin i¢i eser sergileme uygulamalari, 14 - 18 yas araligindaki miize
ziyaretgileri i¢in, hedef bilginin kazaniminda nasil etki gosterir?

AS. 2. “Dijital Yerli” olarak anilan kusaga dahil miize ziyaretcilerinin, miize deneyimine dair degerlendirmeleri ve
miize deneyimlerinin gelistirilmesi i¢in onerileri nelerdir?

AS. 3. “Dijital Yerliler” olarak anilan 6greniciler ne siklikta ve ne tiir oyunlart oynamayi tercih etmektedirler?

AS. 4. Gelecegin potansiyel ziyaretgileri olan belirtilen kusagin oyun oynama aligkanliklari ile arkeolojik bilgi
edinim siireclerinin entegrasyonu miimkiin miidiir?

ARASTIRMA

Makale, TUBITAK - BIDEB 123C189 Proje numarasiyla desteklenen “Miize Disi Miize Egitim Aract Olarak
Oyunlastirilmis Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Uzerine Bir Tasarim ve Gelistirme Arastirmast ile Yesilova
Hoyiigii Ziyaretci Merkezi Orneginde Oyunlastinlmis Artirlmis Gergeklik Uygulamalarimin Bilgi Iletisimine
Etkisinin Olgiimlenmesi” baslikli projenin analiz asamasina bilgi saglamak amaciyla tasarlanmis deneysel veri
toplama stirecini aktarmaktadir.

Ilgili proje 6nerisi gelistirilirken yapilan 6n arastirmada, Yesilova Hoyiigii Ziyaretci Merkezinin (YHZM) fiziksel
ozellikleri incelenmis, arkeolojik eserlerin sergilenme tekniklerinde, deneyim faktdriiniin géz ardi edilmemesiyle
birlikte, gorece c¢agdas miizecilige yakin yonelimler gosterdigi tespit edilmistir. Kazi baskanlhigi ve ziyaretci
merkezi kiiratorii yonetiminden alinan bilgilendirme dogrultusunda, ziyaretcilerin ¢cogunlukla bdlge okullarindan
(Izmir gevresi) okul dncesi, ilkdgretim ve ortadgretim diizeylerinden dgrenciler oldugu ve tarih oncesi yasam
kosullarinin ziyaretciye deneyimletilmesi hedefiyle YHZM ye karakterize bir yaratici drama ¢alismasi olan “zaman
yolculugu” etkinligi yiiriitiildiigii 6grenilmistir (Derin & Cengiz, 2022). Ote yandan 6-10 yas grubu ziyaretcilerinin
miize deneyiminde etkili oldugu tespit edilen “zaman yolculugu” etkinliginin daha biiyiik yas gruplarina hitap
etmemesi; Ozellikle 14 - 18 yas grubu ziyaretgilerin miizede sergilenen eserlere karsi ilgisiz olmalari, miize
yOnetiminin iizerine caligmayr hedefledigi onemli bir sorun olarak goriilmektedir. Bahsedilen bu problemin,
ziyaretgi merkezindeki miize iletisiminin dijital yerlilerin iletisim aligkanliklarima uyumlu olmamasindan
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kaynaklandigi varsayilabilir. Probleme ¢6ziim Onerisi getirmek tizere, artirtlmis gergeklik teknolojisi temelinde
oyunlastirilmis bir egitsel dijital ara¢ gelistirilebilecegi diisiiniilmiis; 123C189 numarali TUBITAK - BIDEB
projesi kapsaminda siireg, tasarim ve gelistirme arastirmasi seklinde yapilandirilmstir.

flgili tasarim ve arastirma projesinin analiz asamasina veri saglamak iizere, “Dijital yerliler ve miizede bilgi
iletisimi iizerine goriislerinin  kiiltiirel miras egitimine yonelik dijital ara¢ gelistirilmesi siirecinde
degerlendirilmesi” basligiyla bu deneysel arastirma gerceklestirilmistir. 2024 yili May1s ayinda, izmir Valiligi ve 11
Milli Egitim Midirliigi onayiyla gerceklestirilen arastirma, sehirde aktif 6gretimini siirdiiren Anadolu, Sosyal
Bilimler ve Turizm Meslek Liselerinden 67 6grencinin katilimiyla yiiriitiilmiistiir. Potansiyel miize ziyaretcilerinin
cesitliligini temsilen Orneklem farkli algi, ilgi ve yetenek alanlarimi yansittigi varsayimiyla farkli liselerin
ogrencilerini segkisiz olarak gruplamaktadir. Ogrenciler gozetmen ogretmenleri ile birlikte Yesilova Hoyiigii
Ziyaretci Merkezi’ne yonlendirilmis; miizede sergilenen arkeolojik buluntular1 kendilerine anlatildig rehberli turun
ardindan, sehrin tarih Oncesi kiiltiirel mirasina dair edindikleri bilgileri bir anket iizerinden raporlamalari
istenmistir.

Aragtirmaya veri saglamak {izere hazirlanan anket, rehberli miize turunun egitsel hedefleri gerceklestirme
yoniindeki etkililigini Slgiimlemeye yonelik 19 soru ve ayrica drneklemin dijital oyun oynama ydnelimlerini
Olciimleyecek 4 soru olmak iizere, toplam 23 sorudan olugsmustur. YHZM’de aktarilmasi hedeflenen bilgilerin
kazanimini 6l¢iimleyecek ilk boliimdeki sorular, miizenin kiiratoryel stratejileri ve rehberli turun senaryo akisi goz
oniinde alinarak hazirlannmig, miize ziyaretcilerinin bolgedeki tarih Oncesi yasam bicimleriyle bag kurabileni
saglayacak sekilde diizenlenistir. Anket sorularinin cevaplanma etkilesimi soru igerigine gore farkh
mekanizmalarla planlanmistir. Miizede aktarilan bilgileri 6lglimleyen 16 soruda katilimcilara, 3 tanesi gorsel
farkindalig1 uyaran, ¢oktan secmeli, cok segenekli ve agik uglu sorular yoneltilmis; ayrica 1 tanesi Likert dlcegi
bazinda, 2 tanesi ise acik ve uzun yanith olmak iizere 3 soruyla miize deneyimlerini yorumlamalar1 istenmistir.
Dijital oyun tutumlarim goézlemlemeye yonelik diizenlenmis ikinci boliimde ise katilimcilara oyun tiirli, oyun
temalar1 ve oyun mekanizmalarina dair begenilerini 6l¢iimleyecek sorular yonlendirilmis, sayisal analizde verimli
sonu¢ almak tizere cevaplar ¢cok segenekli yapida planlanmistir. Katilimcilardan alinacak doéniislerle 6rneklemin
dahil oldugu yas grubunun giincel egilimleri

- =i i
2 i R,

& L X v
Gorsel 1: Yesilova Hoyiigii Ziyaret¢i Merkezi alan goriiniimi
Kaynak: YHZM Arsivi.

Orneklem tarafindan anket sorularina verilen cevaplar icerik analizine alinarak, ¢akisan temalar ve tercih edilen
oyun mekaniklerinin oransal dagilimina gore, bahsi gegen projede gelistirilecek artirilmis gerceklik oyununun
tagimasi gereken niteliklerin ve saglamasi gereken oyun deneyimi kosullarinin belirlenmesi hedeflenmistir.
Calismadan edinilen bulgular ayrica, dijital yerlilere hitap eden, katilimlarin1 ve 6grenme sonuglarini artiran dijital
egitim araglarinin gelistirilmesine bilgi saglayabilecegi dngoriilmektedir.

BULGULAR

Aragtirmanin veri toplama aract olan anketin ilk 16 sorusu miizeden 6grenilmesi hedeflenen bilgileri dl¢timlemek
izere diizenlenmistir. Ogrencilerin bu boliimdeki sorulara verdikleri cevaplar %46,62 dogruluk oranina sahiptir.
Rehberli turun hemen ardindan gergeklestirilen uygulamada, dogru cevaplanma oranit en yiiksek sorularin
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rehberlerin yasanmislik hikayeleri anlatarak ya da gruba giincelden iliskilendirilen sorular yonelterek vurguladigi
bilgiler oldugu tespit edilmistir.

Tablo 1: Hedef bilgi degerlendirme anket sorularinin cevaplanma oranlari

Soru |Anket Sorusu Dogru Frekans

No: Cevap Dagilim
Sayisi

7 Ezerek un haline getirdikleri bugday ve arpa tohumlarini suyla karistirip hamur yapiyorlardi ve bu | 62 %92,53

hamurlar1 ortak ocaklarda pisiriyorlardi. Pisen hamurlarin ekmek oldugunda kime ait oldugunu
ayirmak i¢in ne kullantlirdi?

1 Hoyiik Nedir? 47 %70,14

6 Neolitik donemde avladiklari hayvanlar disinda islemeyi Ogrendikleri, bdylece yerlesik hayata | 47 %70,14
geomelerini saglayan temel besin malzemesi neydi?

10 Hangi arkeolojik buluntu, bu topraklarda yasayan ilk Izmirlilerin, kalabalik yasamlarina besin | 47 %70,14
saglamak icin kullandiklart deniz avi teknigini bize gosteriyor?

2 Tarih 6ncesi caglarda yerlesik hayata gecen insanlardan bazilar1 neden Izmir'e, bugiin "Yesilova" | 38 956,71
olarak isimlendirdigimiz bolgeye yerlesmeyi tercih etmis olabilir?

4 Yesilova kazilarinda ulasilan bazi tas aletlerde, ilk Izmirlilerin taslar1 yapisal farklarimi gézeterek | 37 %55,22

islevine gore kullandiklari anlasilmaktadir. Ziyaret¢i merkezi deneyiminizi géz oniinde bulundurarak,
hangi tasin hangi amagla kullanildigina dair asagidaki eslesmelerden dogru olanlari igaretleyiniz.

3 IIk Izmirliler giinlik yasamlarinda hangi aletleri tastan yontarak kullanmus olabilirler? Yesilova | 35 %52,23
Hoyugii Ziyaretei Merkezi’nde gordiiklerinizden yola ¢ikarak isaretleyiniz.

5 Bundan 8000 yil kadar &nce, paradan dahi 6nce, Izmir topraklarinda ticaretin yapildigimi hangi | 35 %52,23
arkeolojik buluntu bize gosteriyor?

9 Bu topraklarda ilkel bir kdy yasantisi siiren ilk Izmirlilerin baslangic olarak hangi hayvanlar | 34 %50,74
evcillestiremedikleri i¢in kutsal saydiklarimi diisiiniiyoruz?

8 Yesilova hoyligii kazilarinda ulagilan buluntulara dayanarak, bu topraklarda ilkel bir kdy yasantisi | 33 %49,25
stiren ilk Izmirlilerin baglangi¢ olarak hangi hayvanlari evcillestirdiklerini soyleyebiliriz.

13 Asagidaki kaplardan hangisi Tung¢ Cagina aittir? 28 %41,79

11 Asagida gosterilen hangi ev temsili daha gecici yerlesim halindeki Kalkolitik ¢ag Izmirlilerine ait | 25 %37,3
olabilir?

15 Yassitepe Hoyiigiinde ulagilan hangi arkeolojik buluntu Tung Cagi Izmirlilerinin yasam | 24 %35,82
aktivitelerinden biri olarak yaptiklari torensel ritiiellere isaret ediyor?

14 Tung ¢aginda bolgede liziimii isleyerek icecek yapip gilinliik yasamlarinda kullandiklarini bize hangi | 23 %34,32
arkeolojik buluntular anlatiyor?

12 Asagidakilerden hangisi Kalkolitik cagda kullanilan giinliik araglardan biridir? 21 %31,34

16 Tung ¢agi insaninin Yassitepe’de, Yesilova’ya kiyasla daha gelismis bir kent medeniyeti kurduklarint | 6 %8,95

hangi arkeolojik bulgulardan anliyoruz?

Ornegin kazi alanindan sik¢a bulundugu belirtilen miihiirlerin kullanim bigimlerine verilen dogru cevap orani
%92,53; “Hoyiik Nedir?” sorusunun dogru cevaplanma oram1 %70,14; “av hayvanlarmin yoklugunda islemeyi
ogrendikleri temel besin malzemesi nedir?” sorusuna “Bugday” cevabinin verilme oran1 %70,14; yine kazi alaninda
sik bulunan ag agirliklarinin kullanim amacinin soruldugu sorunun dogru cevaplanma orani da %70,14’tiir. Dogru
cevaplanma orami diisiik diger sorularla kiyaslandiginda, tiim bu sorularla iliskili hedef bilgilerin, rehberli tur
etkilesiminde 6grencilerden iizerine diisiinmeleri, tahmin yiiriitmeleri ve nesne islevlerini yorumlamalar1 istenen
bilgiler oldugu kaydedilmistir. Buna karsin Yesilova kazilarinin en 6nemli pargalarindan panter kabartmali
seramikler ve mermer idollere dair sorularin dogru cevaplanma orani %26’dir. Bunun sebebi 6grencilerin, camekan
icinde sergilenen buluntu eserlerin basinda bilgi aktarimi gerceklestirilirken nesneleri detayli incelemeye
yonlendirilmemeleri, sergileme bi¢iminin deneyim ve yasamsal kayit olusturmaya elverisli olmamasi ya da
rehberin tur akisindaki dikkatine bagli olarak nesnelerin 6neminin yeterince vurgulanmamasi olabilir.

Tur sonunda 6grencilerin ¢ogu, miizede neolitik kdyiin mimari canlandirmalarinin yapildig: bolimlerin ilgi gekici
ve burada aktarilan bilgilerin akilda kalict oldugunu belirtmistir ancak, bu boliimde ¢ikarimlanmasi gereken ve
donemsel kullanim farklariyla degisim gosteren yasam nesnelerinin sorgulandigi sorularin dogru cevaplanma orant
%44°tiir. Gorece diisiik olan bu oranin sebebinin, yine tur rehberinin dikkat yogunluguna bagl olarak, nemli nesne
ve kombinasyonlarin yeteri kadar vurgulanmamas: oldugu diisiiniilebilir. Ornegin merkezde sergilenen 3 farkli
arkeolojik donem arasinda Yassitepe’deki yasamin daha kompleks ve yerlesim alani yapilanisinin daha “kentsel”
oldugu bilgisi, canlandirma alani1 baginda -tur ritmine ve bazi rehberlerin insiyatifine bagl olarak- yeteri kadar
aktarilmamus, “kent medeniyeti” bilgisine yonelik soru da 67 kisi i¢inde yalnizca 6 kisi (%8,95) tarafindan dogru
cevaplanmistir. Benzer sebeplerle, Hoyiikte c¢aglar iginde zamanla gelisen sosyal yasam karsilastirmasinin
yapilmasii isteyen agik uglu soruya verilen cevaplarin hedef bilgilerle karsilastirildiginda dogruluk oranmi %16
olmustur.
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“Yesilova Hoyiigii Zivaret¢i Merkezi deneyiminiz, tarih éncesi ¢aglarda

bolgeye yerlesen ilk Izmirlilerin giinliik yasam aligkanhiklarimt hayal edebilmenizi sagladi mi?”

B 2:4Pek anlayamadim”

3.“Akhimda biraz canlandr”

4. “Kismen hayal edebildim”

1.“Hi¢ anlayamadim™

[ 5.“Evet, tamamen aklimda canland:”

Sekil 1: Katilimcilarin Ziyaret¢i Merkezi Deneyimlerini Degerlendirme Oranlar

Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Rehberli tur sonras1 miize deneyimlerini Likert 6l¢ceginde degerlendirmeleri icin kendilerine yoneltilen “Yesilova
Hoyiigii Ziyaretci Merkezi deneyiminiz, tarih 6ncesi caglarda bolgeye yerlesen ilk Izmirlilerin giinliik yasam
aligkanliklarin1 hayal edebilmenizi sagladi m1?” sorusuna katilimcilar, %32,83 oraninda olumlu geri bildirimde
bulunmustur. Buna karsin %4,47 ve %7,46 oranlarinda raporlanan neolitik doénem yasam bi¢imini hayal

edemediklerine dair geri bildirim de dikkat ¢ekicidir.

Tablo 2: Miize Deneyiminin Desteklenebilecegi Etkinlik ve Teknoloji Onerileri

Etkinlik/Teknoloji Tiirii Oneren Kisi Sayisi Frekans Dagilim
Simiilasyon / Canlandirma 14 %20,89
3B Canlandirma / Maket 7 %10,44
Dijital Ekranlar 5 %7,46
Slaytlar 5 %7,46
Buluntular1 Yakindan Inceleme 3 %4,47
Video / Belgesel 3 %4,47
Duvar Resmi 3 %4,47
Konferans 2 %2,98
Tablet / Telefon 2 %2,98
Hologram 1 %1,49
Interaktif Canlandirma 1 %1,49
Yapay Zeka 1 %1,49
Yarigsma / Oyun 1 %1,49

Yasamlarinda bilgiye ulagsma yoniinde dijital tiilketim aligkanliklarinin 6nceki nesillere kiyasla daha yogun oldugu
bilinen nesli temsilen degerlendirmeye alinan 15-17 yas grubundaki 67 Ogrenci, miize deneyimlerinin hangi
etkinlik ve teknolojilerle desteklenmesinin etkili sonuglar dogurabileceginin soruldugu soruya yogunluk sirasina
gore simiilasyon/canlandirma(n=14), 3B canlandirma/maket(n=7), dijital ekranlar(n=>5), slaytlar(n=5), buluntular1

yakindan inceleme(n=3), video/belgesel(n=3),

duvar resmi(n=3), konferans(n=2), tablet/telefon(n=2),

hologram(n=1), interaktif canlandirma(n=1), yapay zeka(n=1), yarisma/oyun(n=1) cevaplarin1 vermislerdir.
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Tablo 3: Sevilen Oyun Tiirleri Dagilimu

Oyun Tiirii Kisi Sayis1 Frekans Dagilim
Cevrimigi ¢ok oyunculu oyunlar (MMORPG) 29 %43,28
Acik diinya aksiyon/macera oyunlari (Dijital) 24 %35,82
Masa Oyunu (Analog) 23 %34,32
Simiilasyon Oyunlari (Dijital) 23 %34,32
Mobil Oyun (“Casual”) 22 %32,83
Gizem Cézme Oyunlart (“Mobil Oyun”) 22 %32,83
Takim Oyunlari (Fiziksel ya da Dijital) 20 %29,85
Strateji - Rol Yapma Oyunlar1 (Dijital) 19 %28,35
Birinci Sahis Nisanci (FPS - Dijital) 19 %28,35
Platform Oyunlari 8 %11,94
Sans Oyunlari 1 %1,49
Hi¢ Oyun Oynamam 6 %8,95

Anketin son boliimii katilimer 6grencilerin dijital oyun oynama aliskanlik ve yonelimlerini tespit etmeye yoneliktir.
Coklu secimler yapabildikleri sorulara verdikleri cevaplara gore katilimcilarin gevrimici ¢ok oyunculu oyunlari
oynama orani %43,28, agik diinya aksiyon/macera oyunlarini oynama orant %35,82, masa oyunu ve ayrica
simiilasyon oyunlarim1 oynama orani %34,32, mobil oyun ve ayrica gizem ¢Ozme tiiriindeki oyunlar1 oynama
oranlan %32,83, spor tiiriindeki oyunlar1 oynama oranlart %29,85, strateji ve rol yapma oyunlari ile FPS (Birinci
Sahis Niganci) tiiriindeki oyunlari oynama orani %28,35, platform oyunlarinin oynanma orant %11,94’tiir. Son
olarak sans oyunlarinin %1,49 oraninda bildirilmesiyle liste tamamlanmistir. Ayrica ankete katilan 6 kisi, hi¢ oyun
oynamadiklarini belirtmistir.

Tablo 4: Sevilen Oyun Mekanikleri Dagilimi

Oyun Mekanigi Kisi Sayis1 Frekans Dagilimi
Hikaye icinde rol yapma 33 %49,25
Karakter olusturma 32 %47,7
Hedef vurma 31 %46,26
Puan biriktirme 28 %41,79
Alan kesfetme 25 %37,3
Oyun i¢i sohbet 25 %37,3
Sec¢imli hikaye 6rgiisii 23 %34,3
Ipucu toplama / Gizem ¢dzme 23 %34,3
Kusatma / Ustiin gelme 23 %34,3
Rozet / Esya biriktirme 21 %31,34
Seviye atlama 19 %28,35
Diger oyunculari / Alanlarini yok etme 16 %23,88
Refleks / Atlayarak engel asma 14 %20,89
Yardimlagsma 12 %17,9
Kisitli / Tiikkenen zaman 12 %17,9
Ticaret yapma 12 %17,9
Gorsel eslestirme 10 %14,92
Bahis / Teklif verme 9 %13,43

Bu boliimde ayrica katilimeilara deneyimledikleri oyunlarda etkili sekilde oyuna baglanmalarin1 saglayan oyun
mekanikleri hakkinda da sorular yoneltilmistir. Katilimeilar %49,25 oraninda “Hikaye i¢inde rol yapma”, %47,7
oraninda “karakter olusturma”, %46,26 oraninda “hedef vurma”, %41,79 oraninda “puan biriktirme”, %37,3
oraninda “alan kesfetme” ve “oyun i¢i sohbet”, %34,3 oraninda ise “se¢imli hikaye Orgiisii”, “ipucu toplama/gizem
cozme” ve “kusatma/iistiin gelme” mekaniklerini bildirmislerdir. Bu mekanikleri sirasiyla %31,34 oraninda
reaksiyon alan “rozet / esya biriktirme”, %28,3 oraniyla “seviye atlama”, %?23,88 oraniyla “diger
oyunculari/alanlarini yok etme”, %20,89 oraniyla “refleks-atlayarak engel agsma”, %17,9 oraniyla “yardimlagma”,
“kisith zaman” ve “ticaret yapma”, %14,92 orantyla “gorsel eslestirme” ve son olarak %13,43 oraniyla “bahis /
teklif verme” mekanikleri izlemistir.
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Tablo 5: Sevilen Oyun Temalar1 Dagilimi

Tema Kisi Sayis1 Frekans Dagilim
Savag 39 %58,93
Hayatta kalma 34 %50,74
Yaris ve Spor 28 %41,79
Dedektiflik / Gizem ¢6zme 25 %37,31
Tarih / Zaman yolculugu 20 929,81
Sehir ve yerlesim 19 %28,35
Cifteilik 17 %25,37
Is Kurma 16 %23,88
Ara¢ Kullanma 15 %22,38
Bilimkurgu / Uzay 14 %20,89
Cyberpunk 14 920,89

Ayni boliimde katilimcilardan en sevdikleri {i¢ oyun temasini segmeleri istenmis; segimler arasinda en ¢ok tercih
edilen temalar sirasiyla “savas” (%58,93), “hayatta kalma” (%50,74), “yaris ve spor” (%41,79), “dedektiflik /
gizem” (%37,31) ve “tarih / zaman yolculugu” (%29,85) olmustur. Bu siralamay1 %28,35 oraniyla bildirilen “sehir
ve yerlesim”, %25,37 oraninda “¢iftcilik”, %23,88 oraninda “is kurma” ile %22,38 oraninda “ara¢ kullanma”
simiilasyonlar1 izlemistir. “Bilimkurgu-uzay” ve “cyberpunk” temalar1 ise esit sayida reaksiyon alarak 920,89
oraninda bildirilmistir.

SONUC ve ONERILER

Katilimcilar arastirma siiresince rehberli tur seklinde ilerleyen miize deneyimlerini %33 oraninda ¢ok olumlu ve
%31 oraninda olumlu degerlendirmisse de miizenin egitsel iceriginde aktarilmasi hedeflenen bilgileri edinip
edinmediklerinin sorgulandigi sorulara dogru cevap verme oranlart %46,62°dir. Miize deneyimlerinin
desteklenebilecegi alternatif teknoloji ve tekniklere dair Onerilerinin alindigi soruya ise katilimcilarin yaklagik
%21°1 “simiilasyon/canlandirma” yanitin1 vermis; takip eden siklikta “3B canlandirma ve maket” yanit1 alinmustir.
“Buluntularin yakindan incelenmesini” saglayacak alternatif sergileme diizenekleri ve “dijital ekranlar”, buluntu
nesnelerin kullanim bi¢imlerinin daha detayli 6grenilmesinin saglanacagi “interaktif sergilemeler” yanit1 ile iligkili
sayilabilecek 6ne ¢ikan diger dnermelerdendir. Bazi 6grenciler ise YHZM sergilemeleri arasinda zaten anlatimin
parcast olan belgesel/ video gosterimi ve duvar resmi canlandirmalarini miize deneyimleri agisindan etkili
bulduklarini belirtmistir.

Sorulari cevaplayan katilimeilardan higbirinin herhangi bir kosulda “sanal gergeklik” (VR) ve “artirilmis gergeklik”
(AR) uygulamasi deneyimlemedikleri, aragtirma sonunda ayrica 6grenilmis olup; miize teknolojileri konusundaki
onermeleri bu deneyimin bilgisinin yoksunlugunda degerlendirilmelidir. Zira “3B canlandirma”, “simiilasyon”,
“buluntular1 yakindan incelemek”, “interaktif sergileme”, “dijital ekranlar” énermelerinin tiimi, artirtlmis gergeklik
ya da karma gergeklik (XR) teknik ve teknolojileri ile saglanabilecek deneyimlerle gercevelenebilir. Makaleye
konu arastirmanin analiz verilerini sagladigi TUBITAK-BIDEB destekli tasarim ve gelistirme arastirmasi, Yesilova
Hoytligli kazilarindan ulasilan ve miize sergisinde izlenebilen buluntu nesnelerin tamaminin 3B dijital
canlandirmalar olarak kisisel telefon ve tabletler araciligi ile yakindan incelenebilecegi bir artinllmig gerceklik
uygulamast kurgulayip, bilgi iletisimindeki verimliligini benzer bir Orneklem grubu iizerinde test etmeyi
hedeflerken; ilgili literatiir taramasi ve bu arastirmanin da degerlendirmelerine dayanarak, “dijital oyun”,
“oyunlagtirma” ve “artirilmig gerceklik” tema ve tekniklerini birlestirecek uygulamanin, hedef kitle tutum ve
beklentileriyle uyusacagi kanisi netlesmistir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyun oynama aligkanliklarinin daha ¢ok dijital ortamda ¢evrimici ¢ok oyunculu
oyunlar ile agik diinya aksiyon macera oyunlar1 yoniinde seyrettigi goriilmektedir. Ayrica masa oyunlari, dijital
simiilasyon oyunlar ve gizem ¢dzme tiiriindeki oyunlar da odak grup tercihlerinde 6ne ¢iktig1 gbzlemlenen oyun
tirleridir. Katilimcilara sunulan oyun temalar1 arasinda ise savas, hayatta kalma, yaris ve spor ile dedektiflik ve
gizem ¢b6zme oyunlari 6ne ¢ikmaktadir; tarih ve zaman yolculugu temasi, sehir ve yerlesim ve giftlik
simiilasyonlar1 ise her 4 katilimcinin en az birinden reaksiyon almistir. Ayrica katilimcilar oyun akisi iginde
kendilerini en ¢ok motive eden mekanikleri “hikaye i¢inde rol yapma”, “karakter olusturma”, ‘“hedef vurma”,

9

“puan/rozet/esya biriktirme”, “alan kesfetme” ve “oyun i¢i sohbet” olarak raporlamislardir.

Tiim sorulara alinan cevaplar dogrultusunda, katilimcilardan alinan geri bildirimlerin siklig1 ve egitsel aracin miize
igerigiyle konuca uyusmasi goz oniinde bulundurularak, YHZM igin gelistirilecek artirilmig gergeklik oyununun
senaryosu i¢in oyun temasi ‘“zaman yolculugu”, “hayatta kalma”, “gizem ¢6zme” ve “ciftcilik” olarak belirlenmis;
kullanilacak oyun mekanikleri “hikaye icinde rol yapma”, “karakter olusturma”, “hedef vurma”, “puan/esya

99 ¢ 9% ¢ 9% ¢

biriktirme”, “seviye atlama”, “gorsel eslestirme”, “yardimlagsma” ve “kisitli/tiikenen zaman” olarak belirlenmistir.
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Calismadan edinilen bulgular, dijital yerlilere hitap eden, katilimlarin1 ve 6grenme sonuglarin artiran dijital egitim
araglarinin  gelistirilmesine bilgi saglayacak sekilde diizenlenmistir. Hedef kitlenin begeni ve tercihlerinin
raporlandig1 ¢aligma, yakin tarihte gerceklesecek bu gibi pek ¢ok tasarim uygulamasina veri saglayabilir. Caligma
sonucunda one ¢ikan “simiilasyon” “etkilesimli ekranlar”, “oyun” ve “oyunlastirma” gibi temalarin, miizelerin
dijital entegrasyonu baglaminda geleneksel arkeolojik icerik ile cagdas dijital arayiizler arasindaki boslugu
kapatarak, yenilik¢i tiriin gelistirme siireglerine ve miize i¢i ve dist iletisim stratejilerine katkida bulunacagi
diistintilmektedir.
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