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ONSOZ

Lisans 6grenimimde katildigim Istanbul Bienali, sergileme mekanlarina olan ilgimi
ve merakimi uyandiran ve i¢ mimari alaninda yiiksek lisans yapma kararimi
vermemde etkili olan 6nemli ve ilk gelismedir. Bu gelisme sonucunda Imiad
Programi’nm1 kesfettim ve ortak meraklar1 paylastigim birbirinden degerli insanlarla
tanistim. Bu nedenle bana ilk adimi attiran Pattu ekibine Bienal kapsamindaki
interaktif ¢calismalar1 ve hayatimdaki olumlu etkileri adina ilk tesekkiiriimii etmek
isterim.

Yiiksek lisans programinin ve tez caligmalarinin son ve en 6nemli adimlarini ise
sevgili Tez Danismanim Dog. Dr. Banu Garip sayesinde, destegiyle ve yardimlariyla
attim. Tezim ve projem siiresince benden esirgemedigi her tiirlii destek i¢in kendisine
tesekkiir bor¢luyum.

Tezimin ilk asamasindan son asamasina her zaman benimle olan ve bana olan inang
ve desteklerini her zaman essiz bir sekilde yansitan ailem olmasa bu programi
deneyimlemem ve bu calismayr tamamlamam miimkiin olmazdi. Hayatimin son
adimlarina kadar yanimda olmalarini dileyerek; anne ve babama da tesekkiir ve
sevgilerimi belirtmek istiyorum.

Tez ¢alismam siiresince okudugum kaynaklari, aldigim bilgileri ve verileri yagamaya
ve hayatima yansitmaya 6zen gosterdim. Yiiksek lisans tezim herhangi bir konuda
daha detayli bilgi sahibi olmami saglamaktan &te duyularimi kesfetmemi,
duygularimi sonuna kadar hissetmemi, hayat deneyimlerimin kiymetini bilmemi ve
hayatin degerini fark etmemi sagladi. Bu siirecte hayata dair pek ¢ok yeni deneyim
edindim ve bu tez ¢alismasini yasayarak tamamladigima inaniyorum. Bu deneyimleri
yasarken pek tabii yalniz degildim. Degerli arkadaglarim da benimle bu degerli anlari
ve desteklerini paylastilar. Bu siiregte her animi paylastigim Ozge Ozer , Hatice Iger
ve Basak Bekisli’nin tezimdeki onemi ve destegi ¢ok biiyiiktiir. Bununla birlikte
bana mis kokulu yaseminlerden gecerek ulasabilecegim huzurlu bir kap1 sunan; ev
arkadaslarim Ceren Balci, Cansin Cakir ve her ihtiya¢ duydugumda sevgilerini
esirgemeden paylagan minik arkadaslarimiz, kedilerimiz Onyx ve Pickle’a
desteklerinden dolay1r cok tesekkiir ederim. Tez arasgtirmamla ilgili yaptigim
seyahatlarde bana odalarinin kapilarmi acan ve benimle giizelliklerini paylasan
arkadaslarim Derya Adiyaman ve Yasemin Canik’e de sonsuz tesekkiirler ediyorum.
Tez galismamda oldugu gibi hayatim boyunca her adimimda yanimda olmasini
diledigim degerli arkadasim Begiin Erbaba’ya da tezimdeki pozitif yansimalari i¢in
cok tesekkiir ederim. Tezimin olusmasindaki en biiyiik desteklerden birini saglayan;
Istanbul’daki proje maceram boyunca benimle hayatini, deneyimlerini ve enerjisini
paylasan ve bana evini agan ¢ok degerli kardesim ve kuzenim Melda Giinakin ve bu
siiregteki minik ev arkadasimiz Lila’ya da defalarca tesekkiir bor¢cluyum. Tez
arastirmam ve Ozellikle proje calismam sirasindaki Istanbul siirecinde keyifli,
doyurucu ve sakinlestirici sohbetleriyle her zaman ufkumu genisleten ve tezimde pek
¢ok olumlu etkisi bulunan Caglar Erteber’ e de tesekkiirlerimi bu aracilik ile
aktarmak istiyorum. Her birinin giizel enerjileri bu tezin bir parcasinda
bulunmaktadir.

Imiad siiresince pek ¢ok degerli aniyr boliimdeki degerli hocalarrmiz ve
arkadaslarimizla paylastik. Bu siire boyunca aktardiklar bilgiler ve verdikleri destek
igin degerli Imiad programi ogretmenlerine tesekkiir ediyorum. Her biri
birikimleriyle yepyeni bir alan1 kesfetmemi daha da keyifli hale getirdiler. Sadece
ogretmenlerim degil program arkadaslarim da bu birka¢ senelik deneyimi essiz ve
daha doyurucu kildilar, Istanbul ve yurt disi siirecinde pek ¢ok degerli aniyi
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paylastigim program arkadaslarima da ¢ok tesekkiir ediyorum. Ancak birkag¢ isim
hayatimda kalic1 bir yere ve dneme sahip olacaktir; igten bir bicimde destegini her
zaman belirten ve her zaman keyifli anilar yaratan Adife Giizel’e, bolim
seriivenimde her zaman yanimda olan ve her animin giizel bir pargast haline gelen
Elif Aksu’ya ve bu siirecte bana kendimi tanimam adina énemli deneyimler yaratan
Meltem Uysal’a bu donemdeki katkilart icin ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak sergi mekanlarina olan ilgimi daha da zenginlestiren ve degerli bilgi ve
deneyimlerini benimle paylasarak bana 11k tutan sevgili Pelin Dervig’e de
tesekkiirlerimi iletmek istiyorum.

Yiiksek lisans tez siireci sade bir tez siireci olmaktan Ote hayatimin Onemli
adimlarindan ve en degerli deneyimlerinden biri olmustur. Bu anlamda tesekkiir
bor¢lu oldugum daha pek ¢ok isim var. Bu siirecte hayatin olumlu ve olumsuz
biitliniinde bana eslik eden herkese defalarca tesekkiirlerimi iletiyorum.

Tez siirecinde pek c¢ok bilgi ve deneyim edinme firsatim oldu, bunda tezimin bende
olusturdugu taze bakis acisinin da etkileri yadsinamaz. ilerleyen siire¢te benim igin
oldugu kadar olmasa da boliim arkadaslarim ve meslektaglarim igin de etkileyici ve
faydali bir ¢alisma olmasini diliyorum.

Kasim 2016 Gokge Evren
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 SERGILEME MEKANLARINDA ETKILESIM VE OGRENME
BiCIMLERININ COCUKLARIN MEKAN DENEYIMINE ETKILERI
UZERINE BiR ARASTIRMA

OZET

Sergileme mekanlari tarihsel siiregleri boyunca ilk dogus nitelikleri ile amaglarindan
ayrilarak  yeniden tanimlanan ve siirekli degisen mekanlar olmuslardir. Bu
farklilasan amaglar, ilk etapta sadece gosterme ve veriyi paylasma amaglariyken
ilerleyen zamanda; verinin aktarimi, sergileme mekanina gelen ziyaretgilerin
egitilmesi, ziyaretcilerin birbirleriyle sosyal iletisim gelistirmeleri, bu iletisimin yani
sira mekan, obje ve insanlarla etkilesime girmeleri, en sonunda da ziyaretcilere
kendileri i¢in hayatlar1 boyunca faydali olacak bilgi ve deneyimleri saglama seklini
edinmistir. Bu degisen amaglarin yansidigi siire boyunca sadece sergileme mekaninin
niteligi degil bununla birlikte sergi ziyaretcisinin 6zellikleri, aktiviteleri, bu mekanda
gecirdigi stireler ve niceligi de siirekli degismis, glinimiizdeki halini almistir.
Gliniimiizde sergileme mekaninin en biiylik amag¢ ve hedeflerinden biri ziyaretgisine
veriyi aktarmak ; o veriyi ziyaretgisi igin kalict kilmaktir.

Sergileme mekanlari {izerine yapilan ¢aligmalara baktigimizda bu mekanda gegirilen
siirenin kalitesi i¢in en 6nemli etmenlerden biri bu mekanin i¢inde gegirilen iletisim
stirecidir. Sergileme mekani her zaman bir iletisim mekani1 olmustur ve 6ziinde; bir
fikrin, bilginin, politikanin veya herhangi bir verinin aktaricisi rolii tasimaktadir.
Sergileme mekaninin amaci her ne olursa olsun bu rolii hi¢ degismemistir ve bu rol
sergileme mekaninin en temel rolii olarak degerlendirilebilir. Bu iletisim pek ¢ok
katman icermektedir. Bahsedilen iletisim etkinligi sadece sergileme mekani ve
ziyaretgi arasinda degil, aktarilan bilgi, sergilenen nesneler, ziyaretgiler, sergileme
mekan ¢aligsanlar1 gibi pek ¢ok katmanin aktif oldugu ve birbirlerine veri aktardig
bir ag1 ifade eder.

Sergileme mekaninda gegirilen siireye baktigimizda ziyaret¢inin aktarilan her tiirli
veriyi almasinda ve kendi hayatinda kullanmasinda etkili diger pek ¢ok etmenden de
bahsetmek miimkiindiir. Bu veriler oncelikle, her mekanin kisilere yansittig
atmosferle benzer 6zellikler tasir ve bu mekanda aktarilan veriyi sadece bir bilgi
veya sergilenen bir gorsel olarak gormek hata olur. Aksine bu mekanlar sergi
ziyaretgisiyle duyulari, duygular ve diisiinceleri paylagan mekanlar olmalidir. Ancak
boyle oldugunda biitiinsel bir iletisim aktivitesinden s6z edilmesi miimkiindiir.

Bu anlamda gelisimine ve ilerleme siirecine baktigimizda sergileme mekanlari
onceleri sadece bir duvar ya da kapali bir kutu niteligindeyken zamanla daha s6z
sahibi olmus ve aslinda bir mekan haline gelmislerdir. Sadece ziyaretgilerin girip
¢iktig1 ve bu siire zarfinda pasif rol edindikleri degil, aktif bir bigimde etkinlikte
bulunduklart mekanlar 6zelligini kazanmaya baslamislardir. Bu &zellik sergileme
mekanlarina bir deneyim ve etkilesim mekani niteligi getiren teknikler,
teknolojilerle de desteklenmistir. Interaktivite, yapay gerceklik, diorama gibi
yeniliklerin her biri bu deneyimsel ve etkilesimsel 6zelligi destekleyici niteliktedir.
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Tezin ilk iki boliimiinde sergileme mekanlarinda tarihsel siireg, iletisim , deneyim ve
etkilesim kavramlar1 iizerinde durulmus; bunlart etkileyen pek c¢ok katman
degerlendirilmeye calisilmistir. Tezin bundan sonraki boliimiindeyse biitiin bu
etkinliklerin 6grenme ve egitim tiizerindeki etkilerine odaklanilmig, bu baglamda
cocuklarin 6grenmesindeki katkilar1 degerlendirilmistir.

Giiniimiizdeki yaklasimi inceledigimizde sergileme mekanlarinin en giincel temel
amaglarindan biri egitimdir. Bu amagtan uzun siiredir bahsedilir olmasina ragmen bu
konularin iliskilerini ele alan herhangi bir teoremle karsilasiimamaktadir. Buna
karsilik egitim ve 6grenme bi¢imleri konular: tarih boyunca egitim alaninda yogun
aragtirmalar yapilan konular olmustur ve bu alanda pek ¢ok teorem
bulunmaktadir.Bununla birlikte mekan ve egitim konularmmi da degerlendirmek
miimkiindiir. Bu alanda gelistirilen teoriler sergileme mekaninin da niteligini
etkilemis olsa da bu etkilerden sadece s6z edilmis, ancak bu teoremler sergileme
mekaninin tasarim ilkeleri belirlenirken belirgin bir bicimde islenmemistir.
Cocuklarin deneyim edindikleri ve sergileme mekanina etkileri yansiyan bir diger
aktivite ise oyunlardir. Sergileme mekanlarindaki oyun uygulamalar1 ve ayrica bu
uygulamalarin 6grenme teorilerinde Onemli bir yeri olmasi da gbz Oniinde
bulundurularak egitim boliimiinde oyun teorileri de incelenmistir.

Literatiir arastirmasindan elde edilen bu bilgiler 1s1ginda etkilesim ve 6grenme
bigimlerinin iliskilerini iceren gegici bir sergi tasarlanmis, ve bu sergileme ITU
Bilimsel Arastirma Projeleri Yiiksek Lisans Projelerini Destekleme Programi
destegiyle uygulanmis ve bu sergiye katilan 123 adet 7-16 yas grubu ¢ocuktan veri
toplanmistir. Bu gdzlem sonucunda ¢ocuklarin egitiminde oyunun, deneyimin, farkl
duyularin, duygusal verilerin 6nemi test edilmis ve sergileme sonunda yapilan anket
caligmasiyla literatiir aragtirmalar1 sonucu gelistirilen hipotez desteklenmistir.
Calisma sonucunda ortaya ¢ikan en Onemli bulgu, sergileme mekaninin biitiin
deneyim bilesenlerine cevap vermesi gereken kapsayici ve harmonik mekanlar
olmas1 gerektigidir.

Sergileme mekanlar1 deginilen biitiin agilardan ele alindiginda fazla karmagik bir
tabloya ulasildigr diistiniilebilir. Ancak aksine sergileme mekaninin niteledigi
atmosfer, tam olarak da bu c¢ok yonlii 6zelligi ziyaretgilerine sunmalidir. Tez
arastirmasi ve gerceklestirilen proje sonucunda, mekanin biitiinciil bir nitelik tasimasi
ve birbiriyle ayn1 amaci tasiyan bilesenlerin her agidan ziyaret¢iyi doyurmasi
gerekliligi tespit edilmistir.

Tezin son boliimiinde ulasilan bu veriler bir biitiin olarak daha detayli bir bi¢imde
degerlendirilmis ve bu alanda c¢alismalarim1 = silirdiirecek kisilere Oneriler
gelistirilmistir.
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A RESEARCH ON EFFECTS OF INTERACTION AND LEARNING TYPES
IN EXHIBITION AREAS ON CHILDREN’ SPATIAL EXPERIENCE

SUMMARY

Exhibition spaces have gained many different characters and facilities during their
historical development. At the beginning of their implications, these spaces’ only
main aim was to show and share the enthusiasm of some objects. This function was
only serving to a small and rich group of the public. After some research and
Improvements, its characters, aims; and as a result, its visitors’ characters and
activities in these spaces have changed. As it is indicated, their first aim was to show
some interesting objects to people. During the historical period it gained its other
aims like; educating people, socializing the public, providing a communication
environment for different groups of people, providing experiences for visitors, and
providing an interaction for people in all senses. The very main aim for today’s
exhibition spaces may be explained as providing people a whole sense of experience
and interaction with whole members of the space to provide him/her to gain an
information. In short today’s exhibition spaces’ aim may be stated as to give
education to people in a more sensual and experiencial manner from formal
educational areas. After all these changes, exhibition areas’ aim was not the only
thing that changed; also the activities of people, their level of communication and
their knowledge of exhibitions have changed.

When we consider whole research about exhibition spaces, there is one purpose of
these spaces that has never changed. This main purpose is providing a
communication area to its visitors in all manners; communication with space, and
objects, with other people and with its all parts. Moreover, this communication role
may be evaluated as a role which is only specified to exhibition spaces as a primary
aim of the area. This communication process does not only have virtual and verbal
informations; it should also include senses, sensations and also it should provoke
ideas of its visitors. When this area provides the whole of these all informations, then
it may be possible to talk about a whole communication process. When the historical
evaluation of exhibtion spaces is considered, its main activities may be indicated as
developed over time. At the beginning, it was just a ‘box of curiosities’, or a wall
with whole stuff hanged on. However with whole research and with the
improvements in the society, it gained may other communication ingredients. In the
end; with interactive experiences, virtual realities, dioramas, and all the other stuff
that provides the whole atmosphere of the exhibition area; the exhibition spaces
gained a holistic approach as experience areas.
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The first chapter of the thesis focuses on the changing aims of these areas. The next
two chapters will be explaining the main communication role and communicational
activities of exhibition areas. Next, the main ‘education’ and ‘entertainment’ aim of
the exhibition spaces will be discovered and especially exhibition spaces’
educational aim for children will be researched. The educational and game theories
gains a role at this point. These are informative subjects which affects the
development of interior spaces of exhibition areas. Although the developments of
educational and game theories have a huge impact on the historical change of these
areas, there is no set of rules about educational and entertainmental facilities of
exhibition spaces.

In the final part, a realized pop-up exhibition project will be explained; which is
designed and produced with the support of Istanbul Technical University, Master
Degree Scientific Research Projects Support Programme. An exhibitional experiment
of a novel is evaluated in order to improve obtained literature research in a real
manner. This project is designed to give information to children about the story of
‘My Sweet Orange Tree’ which is a novel of Jose Mauro de Vasconcelos and 123
children have visited and experienced the area. At the end of the exhibition, a mini
questionnaire and whole observations came with the result that; the exhitibion area
should be a holistic and harmonic environment which provides a more realistic
experience to its visitors.

At the end, the whole literature and project research are evaluated and advices for the
developers of these areas are provided for further projects.
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1.GIRIS

1.1 Tezin Konusu

Bu ¢aligma, sergileme mekanlarinda deneyim ve etkilesim yontemlerinin iletisim ile
iligkisini ve bu iliskinin c¢ocuklarin egitimi iizerindeki etkilerini ele almaktadir.
Etkilesim tasarimi, sergileme mekanlarinda yogunlukla ¢ocuklara yonelik olarak
kullanilmaktadir; bu arastirma kapsaminda mevcut o6rnekler ve literatiir arastirmasi
tizerinden deneyimsel ve etkilesimsel sergileme mekanlari, cocuklara yonelik
uygulamalar incelenmekte ; bununla birlikte ¢ocuklarda psikoloji, iletisim, egitim ve
oyun gibi etkilesimi destekleyen konular da i¢ mekan tasarimi ile iliskilendirilerek
ele alinmaktadir. Bu baglamda, tezin konusu; sergileme mekanlarinda, ¢ocuklarda
o0grenme eylemini kuvvetlendiren bir iletisim saglayacak deneyim ve etkilesim

yontemlerinin arastirilmasidir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Sergileme mekanlar1 zamanla farkli amacglar dogrultusunda degismis iletisim
mekanlaridir. Bu mekanlarin kurduklar iletisimin farkli bi¢imleri bulunmaktadir.
Biitiin bu bigimler ve iletisimin kalitesi sergileme mekanindaki pek ¢ok etmenden
etkilenmektedir. Tezin amaci, tarihsel siiregte sergileme mekaninin edindigi biitiin
amaglarin incelenmesi ve gilinimiizdeki temel egitim amaglarina yonelik zaman
icinde uygulanmig veya uygulanabilecek yontemler icin ilkeler belirlemektir.
Genellikle sergileme mekanlarinda etkilesim ve deneyim tasarimin dijital teknikler
araciligiyla saglandigi kanis1 hakimdir. Fakat bununla birlikte etkilesim ve deneyim
saglayan farkli iletisim yontemleri de kullanilmaktadir. Caligma; sergileme
mekanlarinda etkilesim ve deneyimin saglanabilmesi i¢in gerekli yoOntemleri

arastirmayi, ortaya koymayi ve test etmeyi amacglamaktadir.

Bu amaglarla ilk olarak iletisim yontemleri incelenmistir. Sergileme mekan1 pek ¢ok
iletisim yontemi igermektedir ve bu iletisim siirecinin gergeklesmesi bu pek ¢ok
farkli yontem ile gelismektedir. Ikinci olarak sergileme mekanmin ziyaretcilerine

sundugu deneyim ve bu deneyimin igerdigi faktorler incelenmistir. Sergileme mekani
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deneyimi; her gercek deneyimde oldugu gibi duyu, duygu ve aktivitelerden
olusmaktadir, bu bilesenler de sergileme mekani ve 6grenme deneyimi iizerine
etkiler tasimaktadir. Bunlara ek olarak deneyimin igerigini arttirmak adina
giinimiizde yapilan c¢alismalar incelenmis 06zellikle etkilesim adina yapilan
uygulamalar degerlendirilmistir. Son olarak da 6grenme ve oyun teorileri {lizerine
calisilmig ve bu alanlar ile sergileme mekanlari arasinda bir iliski kurulmasi

amagclanmustir.
1.3 Arastirmanin Yontemi

Tez arastirmasinda kullanilan yoOntemler; literatlir arastirmasi, ¢ocuklar igin
gelistirilen bir projenin tasarim ve uygulamasi, uygulama sirasinda gézlem ve anket

calismasinin gergeklestirilmesi seklindedir.

Oncelikle sergileme mekanlarinda deneyim, iletisim, etkilesim, 6grenme ve oyun
yontemleri ile ilgili literatiir arastirmasi yapilmustir. Ilk olarak literatiirdeki konu ile
alakali makaleler, tezler, kitaplar ve web sitelerindeki veriler taranmistir. Bu verilerin
baglant1 kurdugu diger kaynaklar da incelenmis ve sergileme mekanlari ile ‘iletisim’
kavraminin birbirine olan baglantis1 saptanmistir. Iletisim ydntemleri incelendikten
sonra bu iletisimin deneyimsel niteligi tespit edilmis ve arastirma deneyim yoniinde
de giiclendirilmistir. Deneyimin bilesenleri incelendiginde son zamanlarda sergileme
mekanlarinda yer kazanmaya baslayan etkilesim kavramiin bilesenleriyle olan
benzerligi dolayisiyla bu iligkiler agma ‘etkilesim’ kavrami da eklenmis ve bu
nitelikte uygulamalar incelenmistir. Sergileme mekanlarinin amag¢ ve yontemleri bu
bakis agilariyla incelendiginde ‘6grenme’ ve ona bagl olarak ‘oyun’ kavramlar1 da
bu agda yerlerini almistir. Bu arastirmalarin sonucunda sekildeki iliski ag1 modeli
gelistirilmis ve sergileme mekaninda deginilen biitiin bu kavramlarin biitlinlesik ve

dengeli niteligi desteklenmistir. (Sekil 1.1)
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Sekil 1.1: Deneyim, 6grenme, etkilesim ve iletisim kavramlarinin iligkisi

Bir sonraki asamada, sergileme mekanlarinda deneyim ve etkilesim adina
kullanilabilecek yontemleri uygulayabilmek ve farkli iletisim yontemlerinin ¢ocuklar
lizerindeki etkilerini test etmek {izere deneysel bir ¢alisma yapilmistir. ITU Bilimsel
Arastirma Projeleri Yiiksek Lisans Projelerini Destekleme Programi tarafindan
desteklenen ve bir romanin hikayesini etkilesimli olarak sunmayi amaclayan sergi
kapsaminda; romanin anlamsal olarak denekler tarafindan kavranmasina yonelik
farkli etkilesim tekniklerini iceren deneysel bir sergi uygulanmis ve gergeklestirilen
bu deneysel sergiye ilkokul 6grencilerinin katilimi saglanmistir. Sergileme, 16-19
Kasim 2016 tarihlerinde yapilan Bilim Senligi kapsaminda, ITU Mimarlik Fakiiltesi
Kampiisiinde yer alan Bilim Merkezi’nde gerceklestirilmistir. Sergiye 123 68renci
katilmis ve deneyimlenen sergileme mekani bu 6grencilerin yani sira 8 egitimci
tarafindan da degerlendirilmistir. ‘Seker Portakali’ romaninin hikayesi ve Kkitap
icindeki illiistrasyonlarin sergilendigi, 7 bolimden olusan bir sergi kurgulanmistir.
Sergide hikaye 7 temel pargaya boliiniip her bir boliim farkli bir sergileme teknigiyle
sergilenmistir. Bu yontemler standart gésterimin yani sira, dokunma ve aktivitede
bulunma gibi fiziksel etkilesim yontemlerini de igermistir. Sergiye katilan ¢ocuklarin
tepkileri, sergide gecirdikleri siireler ve diger aktiviteleri gdzlemlenip, deneysel
sergileme sonrasi yapilan anket yontemiyle sergileme mekanindaki etkilesim

Ogelerinin ¢cocuklardaki duygusal, duyusal ve hafizasal etkileri incelenmistir.



Literatiir arastirmast ve proje calismasi sonrasinda c¢ocuklar i¢in tasarlanacak
sergileme mekanlarinda sunulacak deneyimin nitelikleri degerlendirilerek tasarim
asamasinda Onemli olabilecek ilkeler belirlenmesi hedeflenmis ve belirlenen bu

ilkeler gelecek calismalara fayda saglamasi amaciyla Oneri niteliginde agiklanmustir.



2. SERGILEME MEKANLARI

2.1 Tarihsel Gelisimi Isiginda Sergileme Mekanlarinin Amaclari

Tarihsel siirecteki gelisimine baktigimiz zaman sergileme mekanlari zaman iginde
farkli amaglar kazanan ve gliniimiizde de sergileme mekaninin politikasi 1s18inda bu
amaclardan bazilarini barindiran mekanlar olmuglardir. Sergileme eylemi, tarihin ilk
donemlerinden bu yana farkli i¢ giidiiler ile fikirlerle ve farkli bi¢imlerde ortaya
¢ikmig, sergilemenin kokeni farkli zamanlara dayandirilmistir.  Sergileme
mekanlarinin tarih¢esi miizelerin tarihgesiyle paralel ilerlemis oldugundan, miize
tarihiyle O6zdeslestirilebilir niteliktedir. Bu slirecte degisen 0zne ve mekanlar;
temelde arastirma, elde etme ve sergileme eylemlerinin bir pargasi olmustur. Bu 6zne
ilk basta bir objeyken zamanla bilgi veya duyular da mekana eslik etmeye

baslamiglardir.

Sergilemenin muhafaza etme ve gosterme olarak gorildigi ilk ornekler Lewis
tarafindan Paleotik doneme kadar dayandirilmistir, bu konudaki somut kanitlarin
M.O. 2. yy.’a kadar ulastig1 belirtilmistir. (Lewis, t.y., s.3) Miizeciligin ilk 6rnegi
olaraksa bazi kaynaklar Pisagor’un Miiz’ler Tapinagi’nt géstermektedir. (Hein, 2000,
s.2) Ancak ‘cabinets of curiosities’, Tiirk¢e ismiyle ‘gizemli esya odalar1’ saklama
ve sergilemenin ilk mekanlari olarak kabul edilir. (Sekil 2.1) 16. yy’in bu mekanlari
cografi kesifler araciligiyla farkli cografyalarda bulunan ve kesfedilerek bu
cografyalardan getirilen merak uyandiric1 objelerin varlikli ziimrelerle paylasildig

mekanlar olmuslardir. (Bayar, 2011, s.10)
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Sekil 2.1: Gizemli esya odalar1 (Url 1)

17. yy’in sonlarina dogru tarihin ilk miizesi olan Ashmolean Miizesi’nin agilmasiyla
sergilemenin halka agilmasi yolunda ilk adim atilmistir. (Sekil 2.2) Wittlin’ e gore
ise halk miizelerinin ortaya ¢ikmasinda en 6nemli etmen 18. yy’daki aydinlanma ve
paylasim ruhu olmustur. British ve Louvre Miize’lerinin acilmasi da bu gelismelerin
sonucu ger¢eklesmistir. Bu gelismelerle birlikte miizeler; halk i¢in Ogrenme,
arastirma, insanlarla bulugsma ve eglendirme amaglarini kazanmaya baglamiglardir.

(Hooper-Greenhill, 1991, s.187)
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Sekil 2.2: Ashmolean Miizesi, 1683 (Url 2)



19. yy’in sonlart ve 20. yy’in baslarinda Amerika’da ilk ¢ocuk miizeleri Brooklyn
(1899), Detroit (1917) ve Indianapolis’de(1925) agilmistir. (Hooper-Greenhill, 1991,
s.172) Miizeler ve galeriler 19. yy’in sonlarindan 1. Diinya Savasi’na kadar olan
donemde egitim kurumlar olarak kabul gérmeye baslamis ve insanlarin kendilerini
bu yapilarda egitebilmeleri amaciyla kiitliphane, ders odalart ve laboratuvarlarla
birlikte halka sunulmuslardir. (Hooper-Greenhill, 1991, s.1) Wittlin bu ilk periyodu
sergileme mekanlarinda egitim adina 6nemli iki reform tarihinden biri olarak kabul
eder. (Hein, 2000, s.341) Tarihteki ilk egitim miizesi, Andrews tarafindan Ontario
Egitim Miizesi (1845) olarak ifade edilir. (Hooper-Greenhill, 1991, s.172) Bu
donemde; objelerle d6grenme, ziyaretginin ilgi alanlarmma yonelme , malzeme ve
aktivitelerle deneyimleme konulari sergileme mekanlarinda 6n plana g¢ikmaya
baglamigtir. (Hein, 2007, s.344) Sonraki donemde diinyadaki ilk egitim miizeleri
Almanya, Avusturya, Brezilya, Danimarka, Fransa ve birka¢ diger iilkede acilmaya
baslamistir. (Hooper-Greenhill, 1991, s.1) Ozellikle 1. Diinya Savasi sirasinda
miizeler; endiseli halki 6zellikle saglik ve hijyen konularinda egitmek, cocuklarin
egitimi ve fikir alis verisi igin uygun mekanlar haline gelmistir. ( Hooper- Greenhill,

1991, s.1)

Kokeninin 19. yy’a dayandig1 bazi kaynaklarca dile getirilen interaktivite, 20. yy’da
gercek anlamda sekillenmeye baslamistir; 20. yy’in baglarinda Miinih’te acilan
‘Deutsches Museum’ bu alanda ilk 6rneklerdendir. (Ahlamo, 2013, s.7) Bu siralarda
ziyaretcinin sergileme mekaninda gezindigi, digmelere bastigi fiziksel aktiviteler
hem bilgi aktarimi i¢in bir iletisim aract hem de ziyaret¢inin bilincini uyarict bir
etken olarak kabul gormeye baslamigtir. (Henning,2006, s.36) Neurath ve
Oppenheimer bu dénemin halki 6zgiirlestirmeye ve gliglendirmeye calisan sosyalist
politikasin1 miizelere uyarlayan ve miizelerde halki bilgilendirmeyi amaglayan
onemli isimlerdir. (Henning, 2006, s.75) Neurath’in Isotype System’i miizelerde
sembolik grafiklendirme ve Oppenheimer’in Exploratorium’u ise interaktivite adina
onemli ve temel orneklerdendir. (Sekil 2.3) Bu tarihlerde ‘aktif’ sifati kazanmaya

baslayan ziyaret¢i siiregelen sosyalist politikanin eseri olarak degerlendirilir.



Sekil 2.3: Exploratorium Momentum Makinasi, 1973 (Url 3)

Miizenin gorsel ve isitsel Ozellik kazandigi ve teknolojiden faydalanilarak
gelistirildigi ilk Orneklerden biri de ‘British Institute of Adult Education’ da
diizenlenmis 3 giinliikk sergidir; bu sergide teknolojik aletler ara¢ olarak
kullanilmustir.  (Griffiths, 2008, s.247) Teknolojinin ilk defa kullanildig1 ve
ziyaret¢inin iizerinde biiyiik etki biraktig1 etkinliklerden biri de 1939 Diinya fuaridir.
(Bloom &Powell, 1984, s.62) Wittlin’ e gére miizelerde egitim adina ikinci reform
doénemi de II. Diinya Savasi donemi olmustur. (Hein, 2007, s.341) Bu déonemde miize

egitimciligi kabullenilmis bir meslek haline gelmistir. (Hein, 2007, s.340)
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Sekil 2.4: Glasgow Miizesi ve Sanat Galerisi Egitim Boliimii, 1941 (Hooper-
Greenhill, 1991)

1950 ve 1960’larda sergileme mekanlarindaki etkilesim gelismeye devam etmistir.
Bu siire zarfinda gorme ile duyma disindaki duyular da rol edinmeye ve etkilesim
farkli alanlarda farkli duyularla arttirilmaya baglamistir. ‘Smell-0-vision’ filmleri
buna etkileyici bir 6rnek teskil eder. ( Griffiths, 2008, s.258) Lothar P. Witteborg ,
Amerika Doga Tarihi Miizesi Sefi, 1960 yilinda ‘Miize Sergilerinde Tasarim
Standartlar1’ isimli bir makale yayimlamis ve miizelerde insanlarin mekansal ve
gorsel bir deneyim yagamalar1 ve bilingsiz bir bicimde 6grenmeye yonlendirilmeleri

gerektigini vurgulamistir. (Griffiths, 2008, s. 262)

1960 ve 1970’li yillarda Jean Piaget, L.V. Vigotsky ve Jerome Bruner gibi
profesyonel psikologlarin teorileriyle miizelerde Ogrenme ‘kesif” Ozelligi
kazanmigtir. (Hein, 2000, s. 117) Zamanla sergileme mekanlarindaki vurgu
objelerden, bu objeler ile bilgilerin kullanimi1 ve sunumuna dogru kaymistir. Bu
anlamda miizede egitimcilik gittikge profesyonellesmis ve miizelerde egitim odakli
personel bulundurulmaya baglanmistir. 1970’lerde ziyaretgiler igin miizeleri daha
cekici hale getirmek ve bilgi aktarimini daha etkili kilmak adina imax tiyatrolar,

stiris  simulatorleri, tematik ziyaret¢i turlari bu mekanlardaki yerlerini almaya



baslamistir. (Spencer, t.y., s.163) 1972 yilinda Londra’da bulunan Ulusal Tarih
Miizesi sikici, eski moda ve fazla teknik bulunarak yeniden tasarlanmis ve bu yeni

tasarimda Neurath ve Oppenheimer’in tasarimlari esin kaynagi olarak kullanilmistir.

(Henning, 2006, s.75) (Sekil 2.6)

[y —— - -
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Sekil 2.6: Ulusal Tarih Miizesi, Londra (Url 5)
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1980’lere geldigimizde sergileme tasariminda daha takimsal bir organizasyon semasi
olustugunu ve tasarimciya verilen 6nemin arttigini sdylemek miimkiindiir. Bunun
yani sira ozellikle Ingiltere ve bununla birlikte Hindistan ve Japonya gibi iilkelerde
bilim miizesi fikrinin olustugu da goriilebilir. ( Hooper-Greenhill, 1991, s.171) 1986

yilinda Ingiltere’nin ilk interaktif bilim miizesi ‘Launch Pad’ agilmig; burada bilim

teknoloji ile birlikte eglenceli bir hale getirilmeye calisilmistir. (Hooper- Greenhill,
1991, 5.185) (Sekil 2.7)

Sekil 2.7: Launch Pad Bilim Miizesi (Url 6)

1990’larda miizeler eglence mekanlariyla yarisir bir politika edinmistir. (Henning,
2006, s.81) Bu donemde miize egitimi okullarla eslestirilen resmi halinden kurtulup
daha gayri resmi ve daha oyunlu bir hal kazanmistir. 20. yy’in sonuna geldigimizde
miizeler; miizede ziyaretgilerin aktif bir rol almasi ve miize ile karsilikli bir iletisim

gelistirmesi fikirlerini benimsemistir. (Hein, 2000, s.108)

Sergileme mekanlarinin tarihsel siiregteki gelisimi ilizerinden amaglarini 6zetleyecek
olursak; sergileme ilk olarak ilgi ¢ekici objelerin belirli ve varlikli bir grup
ziyaretciyle paylasilmasiyla baglamistir. Daha sonraki siireclerde donemin ihtiyaglar
15181nda bu objeler halkla da paylasilmaya baslanmis ve zamanla halk i¢in 6grenme,

aragtirma ve hatta insanlarla bulusma ve eglenme gibi amagclar edinilmeye
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baslamistir. Zamanla bu amaglar netlik kazanmis ve bu egitim amaci ¢ocuklara veya
yetiskinlere yonelik egitici miize ve sergilerin a¢ilmasiyla sergileme mekaninin temel
amaglarindan biri haline gelmistir. Ziyaretginin objelerle 6grenmesini destekleyen bu
mekanlar ziyaret¢inin ilgi alanlarina yonelmisler ve hatta aktivitelerle onlara bu ilgi
alanlarma yonelik deneyimler yasatmayi amaglamislardir. Barry ve Gail Dexter
Lord’ a gore miize mekaninin amaci zamanla bir doniisiim gecirerek ziyaret¢inin ilgi
alanlarini, davraniglarim1 ve degerlerini degistirmeye yonelik bir nitelik kazanmustir,
ve bunun saglanmasinda da objelerin ziyaretciye sagladigi anlamlardan ve bu tarihi
objelerin ziyaretgiye verdigi somut giivenden yararlanilmistir. (Lord & Lord, 2002,
s.17) Miize mekanlar1 donemdeki politik, ekonomik ve sosyal gelismelerin de
etkisiyle halkin fikir aligverisi yapabilecegi mekanlar haline gelmis ve bu
gelismelerle ziyaretci aktif bir rol kazanmistir. Bu aktif rol daha da somut bir hal
kazanarak interaktif sergilere temel olusturmustur. Payko¢ ve Baykal’in listeledigi
miize pedagojisi amaglarindan biri de miizede ziyaret¢inin vaktini yaratict bir
bicimde degerlendirmesi olmustur. Mekan artik sadece gorsel ve isitsel degil diger
duyulara da hitap eder hale gelirken ziyaretgilerin mekansal bir deneyim yasamasi
tizerinde durulmustur. Griffiths bu degisikligi miizenin yasayan bir 6zellik kazanmas1
ve fikirlerin gercek hayatta oldugu gibi yansitildigi mekanlar haline gelmesi olarak
tanimlar. (Griffiths, 2008,s.151) Giintimiize geldigimizde ise miize ve sergileri;
ziyaretgilerin de en az sergileme mekani ve sergi objeleri kadar s6z sahibi oldugu ve
ziyaretcilerine farkl biligsel ve duyusal boyutlarda, farkli deneyimler yasatarak bilgi
ve verl aktarimi yapmayr siirdiiren mekanlar olarak tanimlamamiz ve hala
degismekte, gelismekte ve ziyaretcileriyle daha kaliteli bir iletisim kurmaya

caligmakta oldugunu sdylememiz miimkiin goriiniiyor.

2.2 Sergileme Mekanlariin Amaclari ile liskili Olarak Iletisim Konusu

Sergileme mekanlarin1 iletisim platformlar1 olarak tanimlamak mimkiindiir.
Mekanin sahip oldugu objeler, bilgi ve her tirli icerik; mekan, atmosfer ve
icerisindeki her tiirlii obje ile ziyaretciye aktarilir. Eilean Hooper Greenhil’ e gore
‘iletisim’ ziyaretgiyi sergileme mekanina g¢eken, onlarin ihtiyaglarimi degerlendiren
ve entelektiiel ihtiyaclarina cevap veren temel bir miize fonksiyonudur. (Hooper-
Greenhill, 1994,s140) Hooper Greenhill’ e goére sergileme mekanindaki iletisimi

anlamak i¢in ilk olarak ‘iletisim’ kavraminin sorgulanmasi gerekir. (Hooper-
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Greenhill 1994,5.140) Her tiirlii ‘iletisim’ islemi bir grup kurgulanmis iletisim aract
icerir. Sergileme mekaninda bunlar; sergiler, gosterim bigimleri, diizenlenen
etkinlikler, kataloglar ve hatta posterleri igerir. Biitiin bu araglar sergileme mekani
tarafindan iletilmek istenen veya dogal olarak ortaya ¢ikan mesajlar1 aktarmak adina
kurgulanmigtir.  Ayni sekilde Barry ve Gail Dexter Lord da sergilerin; estetik
deneyimleri, fikirleri veya farkli konseptleri; farkli 6grenme bicimlerine sahip ve
farkli ilgileri olan ziyaretcilere aktaran bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. (Lord &
Lord, 2002,5.222) Sergilerin miize ile insanlar arasinda bir iletisim formu oldugunu
benzer bigimde ifade eden Spencer ise; sergilerin aktarmak istedikleri mesajlari
aktarmakta basarili veya basarisiz olsalar da amacglarinin fikirleri, yorumlar1 ve
deneyimleri veya sadece gorsel verileri paylasmak oldugunu dile getirmistir.

( Spencer, t.y.,s156)

Sergileme mekaninda iletisim iki farkli boyutta gerceklesmektedir. ilk olarak
mekanin kendisi ziyaretgiye bir veri aktarir; bu veri kiiratoral veya sergi
tasarimcisinin -~ secene@i  olabilecegi gibi sergileme mekanindaki atmosferin
ziyaretciye ilettigi tesadiifi bir mesaj da olabilir. Bu mesaj verilmek istenen esas
mesajt destekleyen, o mesajin algilanmasi ve duyumsanmasini saglayan, ancak
somut olmayan bir mesaj olarak tanimlanabilir. Sydney miizesi kiiratorii Peter Emett
miizeleri “duyusal ve duygusal deneyimler yasatan mekansal kompozisyonlar”
olarak tamimlar. (Witcomb, 2003,5.156) Pallasma mekan ile bu sekilde
gerceklestirilen mesaj alisverisini biraz tinsel bir agidan ele almis ve mekanla olan bu
iletisim hakkinda: “Ben duygularimi ve c¢agrisimlarimi mekana 6diing veririm,
mekan da bana algilarimi ve diislincelerimi ayartan ve dzgiirlestiren aurasini1 6diing

verir.” demistir. (Pallasma, 2005,5.14)
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Sekil 2.8: Danish National Maritime Museum (Url 7)

Locker mekanin ziyaretgiye ilettigi her tiirlii mesajin ve bu mesajlarin dogru olarak
anlagilmasinin, tasarimcinin kontrolii ve gdrevinde oldugunu sdylemistir; ona gore
sergi tasarimcisinin rolil istenilen hikayeyi anlatan 3 boyutlu mekani tasarlamaktir.
Bunu da her tirli form, ylizey, malzeme, ses, 151tk veya atmosferle subliminal
mesajlar ileterek yapabilir. (Locker, 2011,s.86) Bu subliminal mesajlardan
bahsederken iletisim ile ilgili olarak bahsedilmesi gereken kavramlardan biri de
‘semioloji’dir. Pallasma semiolojiyi “sosyal ¢evre sayesinde edinilen bi¢imde en az
iki kisi tarafindan anlasilacak bir mesaj iletimi” seklinde tamimlar. (Pallasma,
2005,s.14) Sergileme mekani, mekanin atmosferinde veya objelerle insanlarin
anlayacagi mesajlar aktarmaya calisir; ve bunu kavramsal ve algisal bir boyutta da
yapmay1 hedefler. ‘Museum making’ kitabinda ise mekanin hikaye anlatimiyla ilgili
olarak sunlar yazilmistir: “Miizenin hikaye anlatici 6zelligi cok boyutlu olmasindan
cok giicliidiir. Bu 6zellik edebiyatta yazinin diizenine, sinemada ekrandaki gorsellere,
tiyatroda statik izleyici ve onun perspektifine bagliyken miize ve sergiler
ziyaretgilerine biitliin bunlart biitiinciil bir bicimde sunabilirler. Peter Greenaway bu
durumu daha iyi anlatmak adina ‘sinemalar artik sinema i¢in yeterli degil ama

miizeler 6yle’ demistir.” (Hourston-Hanks, Hale & MacLeod, 2012, s.xxi)
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Sekil 2.9: Danish National Maritime Museum (Url 8)

Miize ve sergileme mekanlarinda verilen atmosferik ve soyut mesajlarin diger
iletisim araclariyla biraraya gelmesiyle biitiin bir mesaj meydana gelir. iletilmek
istenen esas mesajin veya verinin yansitilmasi da tasarlanan obje, gorsel, yazi ve
tirli  iceriklerle gerceklestirilir. Bu da somut bir iletisim boyutu olarak
nitelendirilebilir. Bu iletisim araglarinin zaman iginde daha ¢ok segenek ve
dolayisiyla iletisim adina daha ¢ok olanak sagladigini sdylemek miimkiindiir. Herbert
Bayer’e gore sergilerin iletisim Ozelligi yeni medya araglar ile gliclenmis ve
resimler, semboller, heykelsel medya araglari, malzeme, yiizeyler, 151k, hareket,
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filmler, diyagramlar ve diger gostergeler yeni bir dil meydana getirmistir. (Henning,
2007,5.33)

Biitiin bunlarin 1s18inda sergileme mekaninda soyut ve somut olarak ayrilabilecek iki
farkli mesajin iletildigini s6ylemek miimkiindiir. Bu iki mesaj aktarimi, miizenin
kendi politikasiyla sekillendirilebilecegi gibi olugan soyut mesaj daha az kontrollii ve
tesadiifi olabilir. Bu iki yol araciligiyla sergileme mekani ziyaretgisine biitiin bir

mesaj aktarir ve ziyaretgisiyle iletisimi bdylece baglatir.
2.2.1 Sergileme mekanlarinda iletisim tipleri

Sergileme mekanlarinda iletisimi farkli boyutlarda incelemek ve yorumlamak
mimkiindiir. Mekan ve ziyaretgiyle olan bu ¢ok boyutlu iletisimi 3 temel tiple
gruplandirabiliriz:

1.Tek yonlii iletisim

2.Cift yonlii (karsilikli) iletisim
3.Coklu (kitlesel) iletisim
2.2.1.1 Tek yonlii iletisim

Miize ve sergileme mekanlarinin ilk zamanlarina gittigimizde gozlemleyebilecegimiz
tek iletisim bi¢imi olan ‘tek yonlii iletisim’; sadece mekanin veya serginin aktarmak
istedigi mesaj veya herhangi bir veriyi ziyaretgisine iletmek amacinda oldugu ve

iletisimini bu noktada tamamladig: iletisim bi¢imidir.(Sekil 2.10)

Sekil 2.10: Bermondsay, White Cube Gallery (Url 9)
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Witcomb’un da belirttigi gibi bu iletisim bi¢iminde ziyaret¢i sadece alici olarak
kabul edilir ve iiretici siirecin i¢inde aktif bir konumda degil, ancak siirecin en son
basamagi olarak 6n goriiliir. (Witcomb, 2003,s.128) Paykog¢ ve Baykal, ‘Miizecilikte
Yeni Yaklagimlar’ isimli makalelerinde bu tiir iletisim ile gergeklestirilmeye ¢alisilan
egitimi Eilean Hooper Greenhill’in tanimiyla ‘uzaktan 6grenim’ olarak tanimlar;

sergileme sadece sunus ve materyallerle gerceklestirilir. (Payko¢ & Baykal, 2000)

Gliniimiizde dahi yonetim politikalari, gelenekselci bakis agilar1 veya kiiratoral ya da
tasarim kaygili sebeplerle ziyaretcisiyle tek yonlii bir iletisim gelistiren miizeler ve
sergileme mekanlar1 bulunmaktadir. Falk ve Dierking’ de pek ¢ok serginin tek yonlii
bir iletisim halinde ve sadece kiiratér veya tasarimcinin biligsel diizeyinde

gerceklestigini benzer sekilde ifade etmistir. (Falk & Dierking, 2004,5.197)

Bu iletisim bi¢imi yasayan bir sergileme anlayisinin karsisinda zayif olarak kabul
edilebilir; sergileme statik ve gelistirilemeyen bir niteliktedir. Ancak sergileme
mekaninin konusuna hitap eden iletisim yolu bu oldugunda diger iletisim yollarindan

daha kuvvetli ve etkileyici olmas1 da miimkiindiir.
2.2.1.2 Cift yonlii (karsihkh) iletisim

Sergileme mekaninda zamanla gelisen ¢ift yonlii iletisim; ziyaret¢isini katilimct
olarak kabul eden ve gesitli geri bildirim kanallariyla ziyaret¢isinden yanitlar alarak
degisen ve gelisebilen sergilemelerdir. Witcomb’ a gore bu yaklagimda miize veya
sergi iletisiminde herhangi bir hiyerarsi bulunmamaktadir ve mekanin egitimsiz
oldugunu 6n gordiigii ziyaret¢iyi egitmek misyonundan c¢ok ziyaretciyi mevcut

serginin es bir yazari olarak kabul etmesi sz konusudur. (Witcomb, 2003,5.143)

Interaktif sergilemeler de bu tiir iletisim bi¢iminin drnekleri olarak tanimlanir ve
karsilikli iletisimle betimlenirler. Ziyaret¢i sergileme mekaniyla bir etkilesime girer
ve bunun sonucunda bir iletisim meydana gelir; ziyaretgi artik pasif degil aktif,
katilime1 ve yorumlayici bir 6zellik kazanmis olur. Moussouri, interaktif sergilerin
bu iletisim O6zelliginin yan1 sira ger¢eklesen karsilikli ve tahmin edilemez iletisim
dolayisiyla ziyaretgiye sergileme mekan: ekibinin vermeyi amacglamadigi mesajlari

da verebilecegini iddia eder. (Moussouri, 2002,S.2)
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Sergileme mekanlarinin 6teki medya iletisim araclarindan farkli olan bu 6zelligini,
sergileme mekaninin 6zgiir ve sinirsiz nitelikli 6zelligine veren McKenna-Cress ve
Kamien sergileme mekaninda ziyaretginin istedigi sekilde gergeklestirdigi ileri ve
geri sirkiilasyonu bile ziyaret¢inin mekana verdigi bir geri bildirim olarak
degerlendirir. (McKenna-Cress & Kamien, 2013,5.135) Sergileme mekan1 her tiirlii
geri bildirimi alip degerlendirerek yeniden dogdugunda kendini yenileyen bir kimlik
kazanacaktir, ve bu yeni 0Ozellik sayesinde =ziyaretgisinin ihtiyaglarina gore
sekillenmesi ve ziyaretcisi igin taze bir 6zellik kazanabilmesi adina ¢ift yonlii yani

karsilikli iletigim biiyiik bir 6nem tasimaktadir.
2.2.1.3 Coklu (kitlesel) iletisim

Sergileme mekaninda gelisen bir diger iletisim tiirii ise ¢oklu iletisimdir. Coklu
iletisim sergileme mekanina gelen ziyaretgilerin birbirleriyle etkilesim, iletisim ve
paylasima geg¢mesi sonucunda olusur. Birbirleriyle olan bu iligkilerinin yani sira
ziyaretcilerin ayni anda sergi mekaninda bulunmasi dahi bir ¢oklu iletisim ortami
yaratmaktadir. Charles Leadbeater ve Kate Oakley’e gore kiiltiir ve sanat ayrigsmis ve
esitliksiz toplumlar1 biraraya getirme araglaridir. (Appleton, 2002) Bu anlamda

sergileme mekanlar1 toplumsal bulugsma noktalari olarak 6nemli bir role sahiptir.

Lehn, Heath ve Hindmarsh miize ve sergilerde insanlarin birbirleriyle iletisime
girmesinin 6nemli ve bir o kadar kagmilmaz oldugunu ifade etmis ve katilimei
niteligindeki sergi ziyaret¢isinin ayn: mekani paylastigr diger ziyaretcilerin duygu
durumlar1 ve etkinliklerinin farkinda olmast sonucu onlarla etkilesim iginde
oldugunu ifade etmistir. ( Lehn, Heath & Hindmarsh, 2001) Appleton ise bir miize
veya sergileme mekanimnin size saglayacagi en biyiik etkilesimin size diger
ziyaretgilerle iletisim ve fikir aligverisi olanagi saglamasi oldugunu soyler.

(Appleton, 2002)

Coklu iletisim sergileme mekaninin aktarmak istedigi bilgi ve mesajin aktarilmasinda
ziyaretgilerin katilimci rol edinmesinde ve sorularina cevap bulmalarinda biiyiik bir
Oonem tasir. Bunun yani sira sergileme mekanmin eglendirici ve sosyallestirici

hedeflerine etkiletiyi bir arag teskil etmektedir.

Biitiin bu iletisim bigimleri kendi baslarina sergileme mekaninin farkli amaglarina

hizmet etmekte ve sergiyi farkli boyutlarda anlamli kilmaktadir. Biitiinciil bir
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sergileme mekani farkl ziyaretgilerinin bu farkl ihtiyaclarina cevap verecek ve onlar
icin bu ii¢ farkli iletisim olanagini biitiinciil bir bicimde ve sergi temasinin

gerektirdigi dlgiilerde saglayacaktir.
2.2.2 Sergileme mekanlarinda iletisim ag1 modelleri

Sergileme mekaninin iletisimi her zaman bir arastirma konusu olmus ve bu konuda
farkli analizler yapilmigtir. Biitiin bu arastirmalar sonucunda sergileme mekaninda
gerceklesen iletisim farkli ‘iletisim ag1’ modelleriyle aciklanmaktadir. Bu iletisim
aglarindan bazilar1 genel iletisim aglar1 iken bazilar1 bu genel iletisim aglarinin miize
ve sergileme mekanlarina uyarlanmasiyla olusturulmustur; bazi iletisim aglari ise
miize ve sergileme mekanlar1 degerlendirilerek sekillenmistir. Biitiin bu iletisim
aglari, sergileme mekaninin kurdugu iletisim adina 6nemli boyut ve siiregleri

anlamamizi kolaylastiric1 niteliktedir.

MESAJ

GONDERICI

> ALICI

Sekil 2.11: Uclii temel iletisim ag1 modeli (McManus, 1991)

Bu konudaki en temel ve genel iletisim ag1 gonderici, mesaj ve alici’dan olusan tiglii
iletisim agidir. (Sekil 2.11) Sergileme mekani kiiratorii, yonetimi ve tasarimcilari
gonderici rolii edindikleri mesaji, ‘alict’ yani zirateciye aktarirlar. Bu iletisim modeli
en yaygin ve literatiirde en ¢ok karsilanan iletisim ag1 modeli olmasimin yaninda
sergileme mekanindaki bazi iletisim boyutlarini anlatmakta yetersiz kaldigini
soylemek miimkiindiir. Sergileme mekaninda iletisim agindaki bazi boyutlar ve
stirecler bu iletisim ag1 modelinde gozardi edilmis ve model, sergileme mekanina

Ozellesememis ve genel bir yaklasimla kalmistir.  Sergileme mekan1 adina
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tasarlanmamis ve genel bir iletisim ag1 olsa da bu tglii ag iletisimin sadece bir
kismini anlatan basit ve temel bir ag olarak nitelendirilebilir ve olusan diger aglara

bir alt yap1 olusturdugu sdylenebilir.

AKTARICI |[—| MESAJ — ALICI

N —

GERI BILDIRIM

Sekil 2.12: Geri bildirim dongiilii temel iletisim ag1 modeli (Hooper-Greenhill, 1994)

Bu iletisim modelinin bir farkli modelinde alici ile mesajin kaynag: arasinda bir geri
bildirim olmas1 6n goriiliir. (Sekil 2.12) Bu geri bildirim ziyaretciye ‘aktif” bir nitelik
kazandirmaktadir, ve bu geri bildirim sayesinde mesajin iletim yolu daha kaliteli bir
hal alabilir. Miize ziyaretgisi 6zel bir iletisim aginin pargasi olarak goriilmelidir. Bu
iletisim sisteminde ziyaret¢i miizece verilmek istenen mesajlarin alicist roliindedir.
Mesajin ulasip ulagsmadigini ve anlasilip anlagilmadigini anlamak adina sergileme
mekani bu iletisim agini1 ziyaretgisinden geri bildirim alarak siirdiirmelidir. Bunun

i¢in de bir takim geri bildirim kanallar1 gelistirilmelidir.

YAZAR/ MESAJ IZLEYIiCi/ MESA)
iLisKisi iLisKisi
SORULAR SORULAR
N 4
ISLEM

Sekil 2.13: Siire¢ odakli iletisim ag1 modeli(Mcmanus, 1981)
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McManus’un aktardigr bir diger iletisim ag1 ise bize daha detayli bir sema sunar.
(Sekil 2.13) McManus’a gore bu sema daha ¢ok siire¢ odaklidir ve ‘mesaj’ ziyaretci
veya sergileme mekanindan bagimsiz bir sekilde bulunmamaktadir; aksine mesaj
sergileme mekan1 ve ziyaret¢i iletisim kurdugu anda ortaya ¢ikar, bu durumda
sergileme ziyaretgisinin miize ziyaretinde ‘aktif’ bir rolii oldugunu da vurgular
niteliktedir. Bu iletisim bi¢iminde miize iletisimi bir bakima problemli goriiliir,
¢linkii serginin vermek istedigi ve cevaplamak istedigi sorularla, ziyaret¢inin sorular
ve aldig1 cevaplarin kesismemesi ihtimali mevcuttur, bu iki birin arasindaki
baglantiy1 saglamak iginse =ziyaret¢i tlizerinde nitelikli caligmalar yapilmasi

gerekmektedir. (McManus, 1991,5.42)

KAYNAK |»| AKTARICI p| KANAL |» ALICI - HEDEF

!

GURULTU

Sekil 2.14: Shannon ve Weaver iletisim ag1 modeli (Shannon, Weaver, t.y.)

Bir digeri ise Shannon ve Weaver ‘in iletisim modelidir; geleneksel iletisim modeline
ek olarak birka¢ birim daha icermektedir. (Sekil 2.14) Bu modelde ‘kaynak’ sergi
tasarimeilar1 veya kiiratorlerdir. “Iletici® sergileme iken, iletisim kanali da objeler,
yazilar veya aktivitelerdir. ‘Alic1’ ziyaret¢i iken, ‘varis noktasi’ da ziyaret¢inin
anlayisini kasteder. Bu iletisim agina bir de ‘giiriiltli’ kavrami eklenmistir, bununla
da iletisimi zorlagtiran kalabalik, zayif grafikler gibi olumsuz unsurlar
kastedilmektedir. Bu iletisim ag1 da genel nitelikte bir iletisim agi olup bir diger

sekildeki bigimde sergileme mekanlarina uyarlanmistir. (Sekil 2.15)
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SERGININ OBJELER

SERGI EKIiBi |>|KODLANMIS|>| YAZILAR
MESAJI AKTIVITELER

ZiYARETCiNiN9ZiYARET§iNiN
ZiHNI

ALGISI

1\
KALABALIK
YORGUNLUK
CALISANLAR
KOTU GRAFIK

Sekil 2.15: Shannon ve Weaver iletisim ag1 modelinin miizelere uyarlanmis hali

(Hooper-Greenhill, 1994)

GERI BILDIRIM
KAYNAK |—| AKTARICI ALICI
. yonetim . sergi . Ziyaretgi
. kiirator \ /
. tasarimal

ILETIM .
KANALLARI
. mekan SORULAR
. objeler
. yazilar
. aktiviteler x \[

ISLEM

Biitiin bu iletisim ag1 modelleri sergileme mekanindaki iletisim adina farkli noktalara
deginir sekildedir. Sergileme mekanindaki iletisim ile ilgili nitelikler bir araya

getirildiginde elimize daha biitiinciil su sekilde bir iletisim ag1 ¢ikacaktir.(Sekil 2.16)

—
, HEDEF
. ziyaretginin
algisi

Sekil 2.16: Biitiinlesik miize iletisim ag1 modeli
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2.3 Sergileme Mekanlarmin Ziyaret Evreleri

Ziyaretcinin sergileme mekaninda gegirdigi siire zarfi, sergileme mekanmna girdigi
andan sergileme mekanini terkettigi ana kadar farkli evreler igerir. Bu evrelerde
ziyaretci fiziken ve algisal boyutta degisimler gegirmektedir. Bu evreler Barry ve
Gail Dexter Lord tarafindan ; ‘ilgilenme’, ‘anlama’, ‘kesfetme’ ve ‘etkilesim’ olarak
siralanmistir. Ancak sergi ziyaretinin siire¢leri daha detayli ve ziyaret¢inin ayrilana
kadar ki vakti goz oniinde bulundurulursa; ‘deneyim ve anlamlandirma’ ve bunun
yan1 sira bu evrelerin sonucunda ‘geri bildirim’ evresini de ayrica eklemek
mimkiindiir. (Lord & Lord, 2002,5.17) Bu durumda sergileme mekaninda

ziyaret¢inin gegirdigi evreler su sekilde siranabilir:
1. llgilenme
2. Anlama
3. Kesfetme
4. Etkilesim
5. Deneyim ve anlamlandirma

6. Geri bildirim
2.3.1 Tigilenme

Sergi ziyaretgisi mekana girdigi andan itibaren bir ‘ilgilenme’ eylemi i¢indedir. Bu
asamada ziyaret¢i zeka ve duygusal anlamda aktif bir halde olsa bile fiziksel olarak
pasif bir durumdadir. (Lord & Lord, 2002,5.17) Bu ilgilenme asamasina mekanin her
tirlii duyusal verisi de tabii tutulur, ziyaret¢i verilerin her birini anlamak adina enerji

harcar; ve sergiyle ziyaret¢i arasinda bireysel diizeyde bir iletisim baslamis olur.
2.3.2 Anlama

Sergi ziyaretinin ikinci evresi anlama evresidir, bu asamada ziyaret¢i daha aktif bir

hale gelir ve sonucunda bilgiler ile veriler arasinda karsilastirma veya iligkilendirme
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yoluyla bir iliski kurmaya baglar. (Lord &Lord, 2002,5.17) Zamanla bu

iliskilendirme ve karsilagtirma bazi anlamlar ¢ikarmayla sonuclanir.

Anlama evresi hafiza agisindan da bliyiik 6nem tasimaktadir. Craik ve Tulung’ a gore
beyinde baglantilara ulasmak en iyi derin, anlamli ve detayli olarak anlamlandirilmis
bir kodlamayla miimkiin olacaktir. (Craik & Tulving, 1975) Anlama ve hafiza
arasinda yakin bir iliski vardir; bir veriyi anlama derecemiz onu bagka verilerle
iliskilendirme ihtimalimizi ve dolayisiyla o veriyi daha hatirlanir hale getirmemizi
saglar. (Atkinson, Atkinson, Smith, Bem, & Nolen-Hoeksama, 2010,s.275) Bu

nedenlerle anlama evresi bilgiyi ve iletilen verileri kalic1 kilmaya baslayan evredir.

2.3.3 Kesfetme
Ziyaret¢inin sergileme mekani ve igerisindeki verilerden bir takim ¢ikarimlarda

bulundugu evre kesfetme evresidir.

2.3.4 Etkilesim

Sergileme mekaninin sunabilece8i bir sonraki evre ‘etkilesim’ evresidir. Bu evre
sergileme mekaniyla ve mekandaki elemanlarla olabilecegi gibi mekandaki
insanlarla da gergeklesebilir. Ziyaret¢i tamamen aktif bir rol kazanir, algisal ve
diisiinsel faaliyetlerin yani sira fiziksel etkinlikler de gosterir. Boylece sergilenen veri

veya objeler ziyaret¢inin beyninde somut bir gergeklik ve anlam kazanmaya baslar.

2.3.5 Deneyim ve anlamlandirma

llgilenme, anlama, kesfetme ve etkilesim evreleri sonucunda ziyaretgi edindigi
verileri bir deneyim olarak isler. Hein’a gére miizeler zamanla daha ¢ok deneyim
kazandirma niteligi edinmistir. (Hein, 2000) Alan Radley de sergileri ziyaretgilerin
farkli yonlerine hitap eden diinyevi deneyimler olarak tanimlar. (Radley, 1991,5.67)
Sergileme mekaninda farkli veriler edinen ve aktivitelerle bunlar1 somutlastirma
firsat1 bulan ziyaret¢i yeni bir deneyim edinmistir.

Anlamlandirma evresi, ziyaret¢inin biitiin deneyimi sonucunda sergileme mekaninda
bir mesaj veya anlam edinmis oldugu evredir. Burada ziyaret¢i biitiin deneyimi
algisal diizeyde bir araya getirir ve bir sonuca varir ve bu sonucu hayatinda bir

sekilde degerlendirme ihtimali dogar.
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2.3.6 Geri bildirim

Bu son ‘geri bildirim’ evresinin her sergileme mekaninda bulundugunu sdylemek
miimkiin degildir. Sergileme mekani, ziyaret¢inin istedikleri mesajlarla ayrilip
ayrilmadigini ve sergileme ile ilgili yorumlarini 6grenmek adina ¢esitli geri bildirim

kanallar1 olusturabilir.

Bu bolimde anlatildigi {izere sergileme mekanlarinin tarihsel siiregleri
incelendiginde bu mekanlarin amaglarinin stirekli degiskenlik gosterdigini belirtmek
miimkiindiir. Bu amagclar ilk baslarda sadece gdsterme ve sunma gibi aktiviteleri
hedeflerken daha sonralar1 halki egitme ve halki sosyallestirme gibi amaglara dogru
evrilmistir. Biitiin bu stiregler ele alindiginda sergileme mekaninin her dénemde ayni
kalan tek bir amaci vardir; o da iletisimi saglamaktir. Bu iletisim hem sergileme
mekani birimleri ile ziyaretgileri arasindaki iletisimi kapsarken, hem de sergileme
mekanim ziyaret eden ziyaretciler arasindaki iletisimi de kapsamaktadir. Iletisim
amaglariyla sergileme mekanmna gelen ziyaretciler temelde ilgilenme, anlama,
kesfetme, etkilesim, anlamlandirma ve geri bildirim olmak {izere 7 siirecten gecerek

sergileme mekanindaki ziyaretlerini ve iletisim faaliyetlerini tamamlarlar.
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3.SERGILEME MEKANLARINDA DENEYIM VE ETKILESIiM

3.1 Deneyim ve Deneyimin Bilesenleri

Sergileme mekanlarini ziyaretcilerine ¢esitli evreler sonucunda faydali veya faydasiz,
etkili veye etkisiz deneyimler sunan mekanlar olarak nitelendirebiliriz. Daha 6nceki
boliimde belirtildigi gibi bu deneyim ya sergi ziyaretgisine ulasamayacak ya da
ziyaretcisiyle iyi bir iletisim silirecini tamamlayacak ve onun i¢in faydali bir am

olarak zihninde yer edecektir.

Deneyim edinmenin veya deneyim haline getirdigimiz bilginin; bizim igin sadece
bize aktarilan bilgi veya fikirlerden daha anlamli ve kalic1 olacagini sdylemek
miimkiindiir. Greenhill, insanlarin bir takim durumlara bakis acilarini degistiren ve
onlara gergekten bir bilgiyi 6gretenin bir aktivitede bulunmak , yani o aktivitede aktif
bir bi¢imde yer almak oldugunu vurgulamistir; bunu da 16. yy’da yapilan bir yemegi
yemek kitabindan okuyarak 6grenmekle o yemegi kisinin kendisinin hazirlayip
sonrasinda tadarak 6grenmesi arasinda fark oldugunu; yemek kitabindan okuyarak
ogrenmenin deneyimleyerek 6grenmeye oranla daha diisiik bir etkiye sahip oldugunu
sOyleyerek ifade etmistir. (Hooper-Greenhill, 1994,s.144) Bradburne de ayni konuda
benzer sekilde bilimsel olarak da etkili bir deneyimin biligsel 6grenmeden daha
onemli oldugunu soylemistir. (Bradburne, 2004,5.79) Hein’1n da belirttigi gibi bu
fikirlerin etkisiyle miize ve sergileme alanlar1 sadece birer saklama ve sergileme
alanlar1 olmaktan ¢ikmis ve gegmise gerceklik kazandiran 6znel mekanlar haline de
gelmislerdir; bu degisim insan gruplarinin kendi sosyal gercekliklerini inkar etmeden
veya objeleri kutsal bir pozisyona getirmeden birbirleriyle iletisim kurmak adina
aktif bir gergeklik sergilemelerini miimkiin kilmistir. (Hein, 2000,s.76) Hooper-
Greenhill bu gelismeleri sergileme mekani ziyaretinin kalitesinin giderek 6nem
kazanmasi olarak yorumlar ve bu anlamda sergileme mekaninda farkl stil ve
diizeylerde deneyimler yaratmay1 amaglayan konseptlerin ortaya ¢ikmasini bununla
iligkilendirir. (Hooper-Greenhill, 1991,5.67)

Bu gelismeleri ekonomideki degisimlere baglayan bakis acilart da olmustur. Ornegin

Miize, Medya ve Kiiltiirel Teori’ye gore Hein ve Henning yeni deneyim edinme

27



politikasinin bir metalastirma oldugunu ve yeni bir deneyim ekonomisinin sonucu
ortaya ¢iktigini ileri siirerler. (Henning, 2006,5.93) 1980’lerden bu yana ortaya ¢ikan
bu metalasma Theodor Adorno tarafindansa deneyimin standartlasmasi olarak
nitelendirilir, buna karsilik Henning bu deneyimlerin herkes i¢in farkli nitelikte
olacagini, farkli ¢cevre ve degerlerden gelmelerine bagli olarak ifade eder. (Henning,
2006,5.93)

Ekonomik politikalarin sonucu veya egitim kaygilartyla giindeme gelen bu etkileyici
deneyim noktasi; deneyimin ziyaret¢i ic¢in faydali olup olmama noktasinda
ayrisacaktir. Nihayetinde salt ‘eglenme’ mekanlarinin ziyaretgilerine sagladigi
deneyimden farkli olarak ziyaret¢i sergileme mekanlarindan anlamli bir veri ile

¢ikmalidir, veya sergileme mekanimin amact bu yonde olmalidir.

Bu deneyimin anlamli kilinmasinda bir takim bilesenlerin rolii 6nem kazanmaktadir.
Hein’a gore sergileme mekanlarinin zamanla objelerin bilgi aktardigi mekanlar
olmaktan ziyade ziyaret¢ilerin duyu ve duygularinin hedef alindigi mekanlar haline
geldigini ifade eder. (Henning, 2006,5.92) Duyu ve duygularin yani sira deneyimin
bilesenlerinden bir digeri de fiziksel aktivitedir; bu aktivite Alexander tarafindan
miizelerce, deneyimleyen ziyaret¢inin gerekliliginin kabulii olarak ifade edilir.
Egitim agisindan ele alindiginda da yorumlamanin; gérme, duyma, koklama, tatma
ve dokunma duyular1 ve kinetik hareket ile iliskisi vardir. (Alexander, 1996,5.12)
Fiziksel aktivitenin duyu ve duygularla bulugmasi ile ziyaret¢i icin gergek
hayattakine benzer bir deneyim meydana gelir ve bu deneyimin sonucunda edinilen

veri ziyaret¢inin beynine islenir.

3.1.1 Duyular

Ziyaret¢i boyutundan ele alindiginda sergileme mekaninda edinilen deneyimin
onemli bilesenlerinden ilki duyulardir. McLuhan ve Parker’ a gore ziyaretciler
objelere sadece bir goz atarken duyusal verilere daha ¢ok odaklanirlar; ve biitiin
duyularini kullanmalart gerektiginde bu deneyim onlar i¢in daha spontan, rastlantisal
ve paylasilmis bir hal alir. Bunun yam sira elde ettikleri bilgiyi daha hizli kabul eder
ve daha uzun siire belleklerinde tutarlar. (Alexander, 1996,5.186) Bachelard da ayni
sekilde duyularin ¢ok sesliliginden bahsetmistir, duyularin birbirleriyle etkilesimi
sayesinde kisinin gerceklik duygusunun gii¢clendigini vurgular. (Pallasma, 2005,s.52)
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Pallasma ‘Tenin Gozleri’ kitabinda ¢ok duyulu deneyimin mimarideki etkisinin yani
sira mekanin goziin hegemonyasindan kurtulup diger duyularla da bulusmasinin
kisiler adina etkilerinden de s6z etmistir; bununla birlikte teknolojinin gozii diger
duyulardan ayirici ozelligiyle bizi kopukluk ve yalitilmiglik hislerine biraktigin
belirtmistir. (Pallasma, 2005,5.52) Ozellikle teknolojinin kullanildig1 mekanlarda bu
kopukluga miidahale edilmesi ve ¢oklu duyulara ulagilmasi saglanmalidir.

Duyularla ilgili bir diger ilging nokta da objelerin algilanmasinda bir gergeklik etkisi
olusturmalar1 sonucu ziyaret¢inin ilgisini arttirma ihtimalleridir. (Pallasma, 2005,
s.52) Hooper-Greenhill ‘e gére miimkiin oldugunca objelerin dokunulur kilinmast;
onlarin nerden geldigi, nasil yapildigi, ne icerdigi ile ilgili sorularin uyanmasini
tetikler. (Hooper-Greenhill, 199,5.102) Ahlamo ise edindigimiz deneyimleri
karsilastigimiz duyusal verilerin bir c¢evirisi olarak nitelendirmistir. (Ahlamo,
2013,5.12)

Genel olarak kabul edilen duyular; gérme, isitme, tat alma, koku alma ve dokunma
olarak 5’e ayrilir. Gorme, ilk donemlerde sergileme mekaninda varligini kabul ettiren
tek duyudur. Posner ve Keele’ e gore sozlii olmayan 6gelerin saklanmasinda gorsel
kod Onem tagimaktadir. Buna karsilik sozlii materyallerin islenmesinde akustik
kodun 6nemi daha fazladir. (Posner ve Keele, 1967,5.268) Isitme ve koklama benzer
sekilde iliskilendirilir ve uzun siireli hafiza da 6nemli yere sahiptir. (McKenna-Cress
& Kamien, 2013,5.158) Kokunun gorsel sanatlar1 destekler 6zellik kazanmasi tarihte
smell-o-vision izleme aletleriyle karsimiza ¢ikar. Smell-0-vision’larda izleyicilere

gorselin yani sira konuyla iliskili koku da sunulmustur. (Sekil 3.1)

) in O
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Sekil 3.1: Smell-o0-vision reklami (Url 10)
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George Berkeley dokunmayr ise gorme ile iligkilendirmis; maddeselligin ve
derinligin algilanmasinda dokunsalligin Oneminden bahsetmistir. (Pallasma,
2005,5.52) Tat alma ise sergileme mekaninin en unutulmus duyusu olarak kabul
edilebilir. Buna o6rnek olarak ise Almanya’nin Dresden kentinde gergeklestirilen

‘Drink Away’ Sanat Sergisi verilebilir. (Sekil 3.2)

Sekil 3.2: Drink- away sergisi, Dresden (Url 11)
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Temel 5 duyunun disinda olusturulmus duyu sistemlerinden de bahsetmek
miimkiindiir. Gibson da duyular1 yine 5 ayn sekilde ancak; gorsel sistem, isitsel
sistem, tat-koku sistemi, temel yon bulma sistemi ve dokunsal sistem olarak
ayrrmustir. (Pallasma, 2005,5.52) Steiner ise duyulari; dokunma, yasam duyusu, 6z-
hareket duyusu, denge, koku, tat, gorme, sicaklik duyusu, isitme, dil duyusu,
kavramsal duyu ve ego duyulari olarak siralamistir. (Pallasma, 2005, s.52) Kabul
ettigimiz sistem her hangisi olursa olsun bilginin veya aktarilmak istenen verinin;
etkili ve kalic1 bir bicimde aktarilmasi i¢in kisinin farkli duyularina hitap etmesi ve
bu anlamda edinilen deneyimi daha bedensel bir boyutta da ifade etmesi dnem

tasimaktadir.
3.1.2 Duygular

Deneyim kavraminin bir diger Onemli bileseni ise duygulardir ve sergileme
mekanlarinda da ziyaretgiye sunulmaktadirlar. McKenna-Cress ve Kamien’ e gore
miizeler eskiden daha ¢ok salt bir gozlemleme ve entellektiiel edinimin pesindeyken
su anda daha ¢ok ‘eglence, merak mizah, korku, siiphe, liziintii, ve dogruluk’ gibi
duygularin aktarimi pesine diismiislerdir. Bu duygularin aktarimi ziyaretgiyi farklh
bicimde etkileyecektir, ve ziyaret¢inin zihni duygusal bir veri ile edindigi deneyim
sayesinde aktarilan bilgi veya fikirle daha kuvvetli baglar kuracaktir. (McKenna-
Cress & Kamien, 2013,5.139) Barcelona Miizesi yoneticisi, Jorge Wagensberg de
benzer bir noktaya deginir ve ziyaret¢inin sadece zihninin veya viicudunun degil
duygularinin da uyarilmasi gerektigini ve kendini deneyimin tam olarak iginde
hissetmesi i¢in ruhunun da uyanik hale gelmesi gerektigini savunur. (Bradburne,
2002,5.121) Barry ve Gail Dexter Lord da aymi sekilde en iyi olarak
nitelendirilebilecek sergilerin ziyaret¢inin sadece diisiinmesini degil hissetmesini de
saglamasi gerektigini savunur. (Lord & Lord, 2002,s.301)

Psikolojik cerceveden baktigimizda; duygusal deneyimi, veriyi hafizada tutmaya
etkisi agisindan duygusal olmayan deneyimden ayirmak miimkiindiir. Ilk olarak
olumlu veya olumsuz bir duygu deneyimi yasadigimizda bu deneyimi beynimizde
duygu igermeyen bir deneyimden daha ¢ok tekrarlar, bu veriyi beynimizde defalarca
kez geri ¢agirir ve yeniden yerlestiririz. Bu tekrarlanan dongii hafizanin o veriyi geri
cagirmasini kolaylastirir, dolayisiyla da uzun siireli hafizada istedigimiz zaman
kullanabilecegimiz bir veri seklinde yerlestirilmis olur. Duygularin hafizaya veri

yerlestirmeyi olumlu etkiledigi bir diger durum ise ‘flas ani’ olusturdugumuz
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deneyimlerdir. Bu durumda hissedilen ani ve kuvvetli duygu, o duygu ile birlikte
islenen diger her tiirlii veriyi de hatirda kalir kilar. (Atkinson, Atkinson, Smith, Bem,
& Nolen-Hoeksama, 2010,5.238)

Duygunun aktarilma bi¢imi duyular kadar net ¢izgilere sahip degildir, 6zellikle de bir
mekanda aktarimi heniiz deneysel bir boyuttadir. Buna 6rnek olarak Washington
Holocaust Miize’sinden bir kare verilebilir, serginin odalarindan birinin zemini
sadece soykirimi zamaninda cinayetlere kurban gitmis insanlarin ayakkabi ciftleriyle
kaplanmustir, béylece insanlarin zavalliligi ve sayilarinin ¢oklugu etkili bir bigimde

yansitilmig ve ziyaret¢inin vicdanina ulasilmast hedeflenmistir. (Sekil 3.3)

. -

W ARE THE SHOIS, W ARE THE LAST WITNESSES,

WE st nou o

FROM PRAGUL, PANS, AND AMSTHIOAN,

AMD BICAUSE WU ARE ONUY MADE OF FADIC AND WEATHIR

ArD WOT OF ILOOD AND IISK, TACH ONI OF US AVORDED THI NILL/RE.

Sekil 3.3: Soykirim Miizesi, Washington (Url 12)

Sonug olarak duygular deneyimi hem daha gercek kilarak hem de ziyaretgi igin farkl
diizeyde bir baglam daha olusturarak aktarilan veriyi daha etkili ve daha unutulmaz

bir hale getirirler.
3.1.3 Kinestetik (Fiziksel) Aktivite

Deneyimin bir diger bileseni ise fiziksel aktivitedir. Belirli bir olay i¢inde fiziksel
aktivite gostermemiz olayin somutlugunu ve bizim o olaym i¢indeki gercekligimizi
arttirici bir etkiye sahiptir, ve bu etki sonucunda bize aktarilan verinin hafizamizda

kaliciligr da artmaktadir. Pam Locker ‘mn yazisinda yer verdigi gibi yapilan bir
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aragtirmaya goOre insanlar okuduklar1 bilginin %10’unu, duyduklari bilginin
%20’sini, gordiikleri bilginin %30’unu, anlattiklar1 bilginin %70’ini ve hem yapip
hem de anlattiklar1 bilginin %90’ akillarinda tutabilmektedirler. Adams’ 1n da bir
arastirmadan aldig1 verilere gore ¢ocuklar deneyimlerinin kinestetik aktivite igeren
kisimlarina daha ¢ok odaklanmaktadirlar. (Locker, 2011,5.56) Bu nedenlerle
kinestetik aktivite deneyimin etkileyiciligini ve hafizada kaliciligini arttirmak igin

duygu ve duyular gibi 6nem tasimaktadir.

Sergileme mekaninda, ziyaretgilerin duyusal, duygusal ve fiziksel deneyimlerini
daha ilgi ¢ekici ve daha verimli bir hale getirmek adina zaman iginde farkli ¢oziimler
tiretilmistir. Bu c¢ozlimler bazen teknolojik gelismelerden yararlanirken bazen
iletisimi 6n planda tutan uygulamalar olmuslardir. Bunlar arasinda interaktivite son
zamanlarda en 6n plana c¢ikan uygulama olarak degerlendirilebilir. Interaktivite ile
birlikte yapay ger¢eklik uygulamalari, interaktif tiyatrolar, dioramalar gibi farkli
uygulama ve ¢oziimlerden de bahsetmek gereklidir. Bu tarz uygulamalar bir yandan
ziyaretgilere deneyim saglama adina kuvvetli bir nitelige sahipken bir yandan da
ziyaret¢inin mekan ve mekanin diger biitiin icerikleriyle etkilesimini de

arttirmaktadir.

3.2 Etkilesim ve Etkilesim Bicimleri

Sergileme mekanlarinda bulunan en 6nemli kavramlardan bir digeri de etkilesimdir.
Sergilemenin tarihine baktigimizda bu etkilesim kavraminin her zaman var oldugu
ancak zaman, teknik ve teknolojilerin ilerlemesiyle siirekli daha kuvvetli bir hal
kazandig1 soylenebilir. Deneyim ve etkilesim kavramlar1 gelistirilen yeni yontem ve
uygulamalarla farkli iletisim yonleri kazanmislardir. Etkilesim karsilikli olarak
stirekli etki paylasimi yapmak olarak tanimlanabilir. Sozlik tanimiyla ‘birbirini

stirekli etkileme isi’olarak tanimlanmustir. (‘TDK’,2012)

Etkilesim igceren uygulamalar, uygulanislar1 ve kurduklari iletisimin boyutuyla pek
cok bicim barimdirmaktadir. Bu uygulamalardan bazilar fiziksel uygulamalarken
teknolojinin ilerlemesiyle bir ¢ogu dijital uygulamalar halini almistir. Bu
uygulamalar1 genel Ozellikleriyle inceledigimizde ara¢ ile etkilesime gecilen
uygulamalar, beden 6l¢eginde etkilesimler ve mekan dlgeginde etkilesimler olarak 3

ana grupta inceleyebiliriz. Bu gruplar1 da kendi iglerinde niteliklerin yogunluguna
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gore ayristirmak miimkiindiir. Arag ile etkilesime girilen uygulamalarda ziyaretgi
sadece arac ile karsilasir ve karsilikli veya tek yonlii bir iletisim gerceklesir. Beden
Olceginde etkilesimli uygulamalarda ziyaretci sadece interaktif uygulamayi
yonetmekle kalmaz tiim bedeniyle de etkilesimin bir pargasi olur, bunlar daha 6zgiir
ve daha biitiincil deneyimler olarak degerlendirilebilir. Mekan dl¢eginde
uygulamalarda ise ziyaret¢i degisiklikleri daha mekansal Olgekte algilar. Her bir
grubu birbirinden tam olarak ayirmak miimkiin degildir ve tanim ve 6rneklerde de

birbirleriyle i¢ ice ge¢meleri miimkiin olacaktir.

3.2.1 Arag ile etkilesim

Arag ile etkilesime gecilen uygulamalar genellikle kullanilan etkilesimli
uygulamalarin en biiylik ¢ogunlugunu olusturur. Ziyaret¢i sergileme mekaninin
aktarmak istedigi mesaj1 bir ara¢ tarafindan veya ara¢ araciligi ile alir. Bu grupta
uygulanan etkilesim tek tarafli veya karsilikli bir iletisim 6zelligi tasiyabilir. Bu
gruptaki uygulamalar1 da 3 alt grupta incelemek miimkiindiir. Birinci grup pasif
uygulamalar, ikinci grup ise hiyerarsik uygulamalardir. Bu uygulamalar Sparacino
tarafindan ‘skript edilmis’ interaktif uygulamalar grubuna alinmistir. Bilginin akis
onceden kurgulanmistir ancak ziyaretciye aktarilmasi icin ziyaretginin etkilesimi
gereklidir. Son grup ise Sparacino’nun gruplamasina gore ‘responsive’ yani ‘cevap
veren’ uygulamalardir. (Sparacino, Larson, McNeil, Davenport, & Pentland, 1999)
Sims’in gruplama sistemine gore ise bu son grup ‘update’ yani ‘kendini giincelleyen’

uygulamalar olarak adlandirilir. (Ahlamo, 2013,s.10)
Pasif etkilegim

Bu tarz etkilesim, etkilesimli sayillamayacak derecede pasif ve ziyaretciyi de pasif
birakan uygulamalardir. Ziyaretcinin herhangi bir se¢im sans1 veya degisim yapma
thtimali yoktur. Genelde ziyaret¢inin sadece bir butona bastigi ve direk olarak
aktarilan veriye ulastifi uygulamalardir; tek Ozellikleri verinin aktarilma zamanini
kontrol etmektir. Bu grupta verilebilecek 6rneklerin ilk ikisi Ritter-Sport miizesinde
bulunan uygulamalardan ikisi olabilir. ilki pek cok cesidi bulunan ¢ikolatanin
kokularinin ziyaretgilere sunuldugu bdliimdiir, ziyaretgi bir diigmeye basar ve koku
bir delikten ¢ikar.(Sekil 3.4) Buna benzer bir uygulama yine Istanbul Bienali
kapsaminda sehrin kokulartyla ilgili bir calismada sunulmus, ve farkli olarak

ziyaretgiden kokladig1 kokunun neye ait oldugunu tahmin etmesi istenmistir.
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Sekil 3.4: Rittersport Miizesi, Stuttgart (Url 13)

Bir diger 6rnegin benzeri hem Rittersport Miizesi’nde hem de Londra, Ulusal Tarih
Miizesi’'nde bulunmaktadir. (Sekil 3.5-6) Bu Ornekte ziyaretgiye bir konu ile ilgili
gorsel ve bilgi sunulmaktadir. Ziyaret¢i diigmeye bastiginda ekrandaki gorsel

hakkindaki bilgi goriilmeye baslar, veya bu sekilde iki farkli gorsel sunulabilir.

Sekil 3.5-6: Ulusal Tarih Miizesi, Londra (Evren, 2016)
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Hiyerarsik etkilesim

Bu tip etkilesimli uygulamalarda da ziyaret¢iye sunulan bir degisiklik yapma
Ozgiirliigli yoktur ancak ziyaret¢i elde edecegi verilerin siralamasina veya islemin
nasil ilerleyecegine karar verebilir. Bu gruptaki &rneklerden ilki Istanbul Bienali
2015 yili sergilerinden ‘Gelecekte Herkes 1.5 Dakikaligina Kahramanlagacak’
boliimidiir. Ziyaretgi karanlik bir odada bir yiiriime bandina alinir. Caligmaya
baslayan yiirime bandinda 3 adet diigme bulunmaktadir. Ziyaret¢inin karsisindaki
duvarda ise bir hikayenin akis1 yazilmaktadir ve ziyaretci sectigi durumlara gore
hikayenin akisi sekillenmekte ve sonunda ziyaret¢i kendi se¢imlerinin sonucuna

ulagsmaktadir. (Sekil 3.7)

Sekil 3.7: Istanbul Bienali, 2015 (Evren,2015)

Bunun daha basit uygulandigi 6rneklerden biri ise interaktif ekranlardir. Ziyaretci
sectigi siklar veya objeler hakkindaki bilgilere hiyerarsik aglardan ulasabilir, verilen
bilgiyi degistiremez veya yorumlayamaz ancak hangi bilgiyi ve hangi siralamayla

almak istedigini segebilir. (Sekil 3.8)
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Sekil 3.8: Ikea interaktif pisirme masas1 (Url 14)
Giincellenen etkilegim

Bu tip etkilesim Sims tarafindan etkilesimin esas olarak basladigi etkilesim derecesi
olarak tariflenir. (Ahlamo, 2013,5.10) Bu grupta ziyaret¢i deneyimin ilerleyecegi

yonii ve sonucu sekillendiren taraftir.

Londra, Ulusal Bilim Miizesi’'nde ki birkag Ornegi bu grupta incelememiz
miimkiindiir. Uygulamalardan birinde 3 konsolun basina gegen ziyaretcilerden bir
sehrin enerji kaynaklariyla ilgili kararlar1 en dogru bigimde vererek sehre gerekli
enerjiyi vermeleri istenir. Sececekleri yollar ve cevaplar dolayisiyla farkli yollardan
dogru noktaya varmalari veya tamamen yanlis sonugta kendilerini bulma ihtimalleri
vardir. Ziyaret¢inin verdigi cevaplara gore interaktif uygulama yon degistirmektedir.

(Sekil 3.9)

Sekil 3.9: Ulusal Bilim Miizesi, Londra (Evren,2016)
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3.2.2 Bedensel olgekli etkilesim

Beden 6lgekli etkilesimde ziyaretci iletisime girerken gerceklestirdigi etkinligi tim
bedeniyle gerceklestirir. Bu gruba giren etkilesimli uygulamalar ise davranigsal ve

performatif olmak tizere iki gruba ayrilabilir.
Davranissal etkilesim

Davranigsal etkilesimde ziyaret¢inin  yonlendirdigi veya kendi kendine
gerceklestirdigi davranigsal etkinlikler karsilifinda ziyaretci bir geri bildirim alir. Bu
gruba verilebilecek orneklerden biri Londra, Tasarim Miizesi’nin gegici sergilerinden
birinde sergilenen etkilesimli uygulama olabilir. Uygulama bir odanin duvarina
yansitilmistir. Ziyaretgi ilk olarak bu yansimada duvardaki dansgilardan birini beden
hareketleriyle secer ve ekranda beliren dans¢i bir takim hareketler yapmaya baslar,
bununla es zamanli olarak mekanin zemininde de bir takim isaretler belirir ve
ziyaret¢i hem adimlart izleyip hem de duvardaki yansimasimi gérdiigii dans¢inin

hareketlerini taklit ederek dans etmeye baslar.

Bu gruba verilebilecek bir diger 6rnek de yine Londra’da bulunan Bilim
Miizesi’nden verilebilir. Ziyaretgilerin  insan bedeni ve genetik {izerine
bilgilendirilmeleri adina hazirlanmis ve pek ¢ok interaktif uygulama i¢eren boliimde
ziyaretcileri lizerinde ‘Who am 1?° yazili beyaz bir duvar karsilar. Ziyaretci
yaklastikca beyaz duvarin iizerindeki sensorler yardimiyla ziyaret¢inin viicudu
algilanir ve duvarda ziyaret¢inin viicut hareketlerini yansitan baloncuklar goriilmeye
baslar. Ziyaretci hareket ettikce duvarda baloncuklardan olusan bedeni de es zamanl
hareketler yapar, ziyaretgilerin sergi boyunca isledigi bilgiler ise yine benzer sekilde
ancak serginin ¢ikisina yerlestirilen duvara yansitilmistir. Burada kendi kendine
hareket eden viicutlarin tizerinde her bir ziyaret¢inin bolim boyunca igledigi bilgileri

yer alir. (Sekil 3.10)
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Sekil 3.11: Ulusal Bilim Miizesi, Londra (Url 16)
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Performatif etkilesim

Bu tip etkilesimli uygulamalarda ziyaretgi sadece beden hareketleri yapmakla kalmaz
biitiin olarak aktivitenin i¢inde yer alir. Bu deneyimler daha ¢ok ‘gercek’ gibi, gergek
hayata yakin deneyimlerdir. Bu tarz interaktif uygulamalara yine Istanbul Tasarim
Bienali 2015 yili sergilerinden olan Disturbati Collective tarafindan tasarlanan ABC
Manifesto Sirketi Yazar ve Danisanlari boliimii verilebilir. Bienal temasma gore
manifestolarin islendigi boliimde sergi ziyaretcisinin de kendi manifestosunu
yazmasi amaclanmistir. Yazilacak manifesto ger¢ek bir manifesto degildir ve yazim
adina farkli yontemlerden faydalanilir. Bu amagla ziyaret¢iye biiyilk bir alanda
manifesto yazmasi i¢in gerekli bazi agsamalar anlatilmistir. Bazi boliimlerde ziyaretgi
sepetine koydugu nesnelerle anlamli veya anlamsiz climleler yazarken, bir diger

kisimda ziyaret¢i yazdigi manifestoyu diger ziyaretcilere bagirarak okumaktadir.

Boylece hem sergi ile hem de ziyaretgilerle ¢oklu bir iletisim kurmus olur. (Sekil
3.12)

Sekil 3.12: Istanbul Bienali, 2015 (Url 17)
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3.2.3 Mekan olceginde etkilesim

Mekan 6lgeginde etkilesim iizerine uygulamalar; ziyaret¢inin mekan ile etkilesime
gectigi, etkilesimi mekansal olarak algiladigi veya girdigi etkilesim sonrasi
degisikliklerin mekana yansidigi uygulamalar olarak ifade edilebilir. Bunlari

orneklerle agiklamak daha dogru olacaktir.

Ziyaretcinin mekanmn tiimiiyle etkilesime girdigi bir 6rnek olarak Istanbul Bienali
2012 yili sergileme alanlarindan birinde sergilenen, ve mimari tizerine tasarlanmis
Istanbul-0-matik béliimiinii verebiliriz. Pattu Mimarlik tarafindan tasarlanan odada
yerde bulunan daireler icinde sehir mimarisini etkileyen etmenleri tanimlayan
kelimeler bulunmaktadir ve mekanin duvarlarinda da Istanbul’ a ait gorseller yer
almaktadir. Ziyaret¢i dairelerden herhangi birinin tzerine geldiginde duvarlardaki
gorseller, o dairenin iizerindeki kelime ile iligkili olarak degismektedir. Ornegin
ziyaret¢i “yesil’ yazili daireye ilerlediginde sehir gorseli daha yesil ve dogal alanlarla
dolu bir hal almaktadir. Bu 6rnek hem mekansal hem de bedensel bir uygulama
olarak nitelendirilebilir. (Sekil 3.13)

Sekil 3.13: Istanbul-0-matik_Pattu / istanbul Bienali, 2012 (Url 18)

Etkilesimin mekansal algilandigi bir diger Ornekse yine Istanbul Bienali’nden
verilebilir. Bu etkinlikte eski bir mekanin i¢ini gezen ziyaretgilere gozliikler

verilmigstir, ziyaretgiler ellerindeki diigmelere bastiklarinda takmis olduklar
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gozliiklerdeki goriintiiler degisir ve karsilarindaki goriintii bir baskasinin gordiigii yer

ile degisir. Bu 6rnek de yine bedeni de kapsayan bir drnektir. (Sekil 3.14)

Sekil 3.14: Istanbul Bienali, 2012 (Url 19)
3.3 Deneyim ve Etkilesim Uzerine Uygulamalar
3.3.1 interaktivite

Interaktivite, sergileme mekanlarinda ziyaretciye farkli deneyimler yasatacak
bi¢imde gelistirilmis ¢6ziimlerden biridir. Ahlamo kelime kokeninden giderek bir
tanim gelistirmeye ¢alismaktadir; interaktivite ‘inter’ ve ‘agere’ kelimelerinden gelir,
‘inter’ kelimesi ‘arasinda’ anlami tasirken ‘agere’ kelimesi ‘yapmak, roliinii yerine
getirmek anlamlarindadir; bdylece interaktivite iki birim arasinda yapilan aktivite
anlamina gelir. (Ahlamo, 2013, s.8) Smithsonian Enstitiisii ise interaktiviteyi
sifatlarla tanimlamaya c¢aligmistir; interaktivite fiziksel aktivite igerir, goérme
disindaki duyular1 da uyarir, ziyaret¢inin de etkinlikte bulunmasini gerektirir,
ziyaretciyi hem duygusal hem de diisiinsel olarak uyarir, konuya daha derin bir
bi¢imde dahil olunmasii gerektirir ve bilgi verir. (Smithsonian Institution, 2002,
s.10) Iinteraktivite baska bir takim kelimelerle de ifade edilmistir; bunlar ‘hands-on’
yani ‘yaparak’, ‘minds-on’ yani ‘diisiinerek’, ‘immesive’ yani ‘kapsayici’ Ve
‘participatory’ yani ‘paylasimci’ kelimeleridir. (Adams & Moussouri, 2002,s.1)

Interaktivite cogunlukla bu sifatlar1 da barindirabilen eylemleri kapsamaktadir.
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Interaktivite zaman icinde olusumunu siirdiiriirken bu sekilde farkli kampsamlarda
tanimlanmistir; nihayetinde temelinde iki birimin etkilesim ve aktivite i¢inde oldugu
deneyimlerin her biri interaktif olarak nitelendirilebilir; sunulan aktivite bununla
birlikte baska 6zellikleri de kapsayici bicimde sunulabilir. Etkilesimin i¢inde bulunan
iki birimi ele aldigimizda bu iligskinin sabit birimi ziyaret¢i olarak kabul edilebilir;
kars1 birim ise bir iinite, teknolojik bir alet, bir anlatici veya bir baska ziyaretgi
olabilir. Kapsamli bir ifadeyle sergileme mekaninda interaktivite ziyaret¢i veya
degisken bir birimin karsiliklt veya coklu bir bi¢cimde etkilesim i¢inde olduklar1 ve
farkli boyut ve sekillerde birbirlerine uyaranlar gonderdikleri bir anlatim ve sunus
bigimidir.

Interaktivitenin gelisimi 19.yy’ a kadar dayandirilmaktadir. Kathleen McLean
interaktivitenin kokenini Berlin’ de bulunan, ziyaretgiyle aktiflesen modeller ve
bilimsel bir de tiyatro i¢eren Urania’ya ve Miinih’ de bulunan Deutches Museum’ a
dayandirir; McLean’in bu 6rneklerindeki se¢imlerinin ortak 6zellikleri; teknolojik bir
yontem se¢meleri, interaktivitenin ana kisma eklenti olarak bulunmasi ve
ziyaretcilerin miidahale edebilecekleri ve fiziksel aktivite igeren kisimlar icermeleri

seklindedir. (Witcomb, 2003,s.129) (Sekil 3.15)

Sekil 3.15: Urania, Berlin (Url 20)
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Sosyolog Andrew Barry ise interaktivitenin miizeye uygulanma siirecini incelemis ve
interaktivitenin tek bir formda kalip miizelere uygulanmadigini fakat zaman iginde
sosyal gelismelerden etkilenerek ve doniiserek yeni formlar kazandigini ileri
stirmiistiir; ona gore ilk olarak, sosyalizmin etkisiyle ‘aktif’ sifatin1 kazanan ziyaretgi
zamanla segici bir tiiketici haline gelmistir. 1960 ve 70’lerde ise bilimi ziyaretcilerin
de etkin olabilecegi bir hale getirme vurgusu 6nem kazanmis ve interaktivite de buna
gore rol degistirmistir. Zamanla bu rol ziyaret¢inin geri bildirimiyle degisen bir
sisteme doniismiistiir. Sonug¢ olarak ziyaret¢i odaksiz bir tiiketiciden ilgili ve
bilgilendirilmis vatandaslara dontistiirilmistiir. (Henning, 2006,s. 82) Bu degisken
formu ile interaktivite pek c¢ok kisi tarafindan farkli tanimlamalarla netlestirmeye
calisilmigtir. Henning® e gore interaktivite miizedeki estetik araglardan biridir,
Witcomb’a gore ise bir gosterim ya da sunug bi¢imidir. (Barry, 2014,5.220) Virilio
ise interaktiviteyi bir katalizor olarak nitelendirir; radyoaktivite atmosfer i¢in ne ise
Virilio i¢in interaktivite de mekan igin ayn1 degerdedir. (Barry, 2014,5.223)

Bir sergileme mekaninda interaktiviteden bahsettigimizde bunun bazi arti ve
eksilerinden de s6z etmek miimkiindiir. Yapilan bir arastirmada 6grencilerin okulda
ve sergileme alaninda ayni derecece Ogrenebildikleri ve bunun yani sira sergileme
mekaninda 6grenmeyi okulda herhangi bir veriyi 6grenmekten daha eglenceli
bulduklar1 sonucu elde edilmistir. Pond ve Borun’ a gore sergileme mekaninin
ogrenmedeki potansiyeli duygulari, hayal giiclinii egitici ve aktif bi¢imlerde
uyarabilme olanagindan kaynaklanmaktadir. (Hooper-Greenhill, 1991,5.114) James
Gardner’a gore sergileme mekanlarinin kitaplara gore avantaji ziyaret¢inin yani bir
nevi okuyucunun aktivite i¢inde rol sahibi bir duruma getirilebilmesidir, ve bu
sergileme mekanlarini daha verimli yapacaktir. (Locker,2011,5.118) Bunun yani sira
interaktivite ziyaret¢iye eglenceli bir deneyim sunarak bagska ziyaretlere tesvik
edecektir. (Digger, 2002,s.1) Interaktif etkinliklerdeki oyun faktorii ozellikle
cocuklar i¢in cazip bir 6grenme bi¢imi sunar. (Locker, 2011,s.98) Bir bagska
arastirmaya gore tekrar tekrar interaktif aktivitelerde bulunan ¢ocuklarda; elestirel
diisinme ve analiz yetenegi, listeleme, obje tanimlari, hikayeler ve metaforlar
yapma ya da anlamlandirma, bu tiir aktiviteler sayesinde artmaktadir. Digger’ a
gore ise interaktivite sergileme mekaninin aktarmak istedigi veri ile ziyaretginin
ihtiyaglart ve farkli 6grenme bigimleri ile iliski kurar. (Digger, 2002,s.2) Frank
Oppenheimer Exploratorium’u yorumlarken insanlarin bilim ve teknoloji hakkinda

laboratuvar ekipmanlarin1 kendileri kullanarak ve deneyler yaparak bir bakis agisi
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edineceklerine inandigini ifade etmistir. (Allen & Gutwill, 2004,s.1) Arastirmalar
ayrica interaktif sergilerde edinilen bilgi, diisiince ve duygularin 6 ay sonrasinda dahi
hatirlanabilir oldugunu gostermistir. (Allen & Gutwill, 2004,5.2) Adams’in yer
verdigi bir arastirmaya gore ziyaret¢ilerin interaktif ve interaktif olmayan sergileri
sifatlandirmalarinda interaktif sergiler eglenceli, heyecan verici, egitici, uzun siire
hatirlanabilir, farkli duyulara hitap edebilen ve ziyaretciyi aktif kilan ozellikler
sunabilecek avantajlara sahiptir. (Adams & Moussouri, 2002,5.6 )

Bu avantajlarin yani sira interaktivitenin aldigir bazi elestiriler de vardir. Barry’ye
gore interaktif sergiler ziyaretciyi bilimin 6znesi haline getirmeye calismalarina
ragmen ziyaretciye istedikleri hissi vermekte basarisizdirlar. (Henning, 2006,s.84)
McKenna-Cress ve Kamien’ e gore ise pahali olan bu tarz sergilerin bu efor ve
masrafa degeceginden tasarim ekibince emin olunarak kullanilmasi gerekir.
(McKenna-Cress & Kamien, 2013,5.168) Allen ve Gutwill ise interaktif sergilerin
ziyaretgileri icin bilim O6grenmeyi destekleyici Ozelliklerinin karsiliginda asirt
kullaniminin tasarim sorunlari yaratabilecegini iddia ederler. (Allen & Gutwill,
2004,s.1) Interaktif birimlerin biliylik mekanlarda ve sik bir bigimde kullanilmasi
‘pinball’ etkisine yol agabilir, ¢ocuklar mekan igindeki birimler arasinda sadece
birimlerle oynamak i¢in kosturup asil veriyi anlamaya odaklanmayabilirler.
(Ahlamo,2013,s.38) Londra, Ulusal Bilim Miizesi’ nde ¢ocuklarla etkilesime gecen
bir ¢cok birim bulunmaktadir ve biiylik bir alana yayilmis bu sayica fazla birim
ziyaretin bir noktasindan sonra amacini kaybedip cocuklarin pesinde kosturdugu

objeler halini almaktadir. (Sekil 3.16)

Sekil 3.16: Ulusal Bilim Miizesi, Londra (Url 21)
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Bazi interaktif birimler ise ziyaretciler tarafindan anlasilmamaktadir, ve bazi
ziyaretciler katilim gdstermeyip sadece izleyici konumunda kalabilirler. Bu durumun
olusmasindaki asil etmen interaktif birimlerin nasil kullanilmasi gerektiginin
yeterince incelemeden tasarlanmasi sonucu iletisimin zayif kalmasidir. (Barry,
2014,5.226) Bunun sonucunda ziyaret¢i anlayamadigi bir interaktif birim nedeniyle
kendini kotii  hissedebilir ve sergileme mekanma ziyaretleri olumsuz yonde
etkilenebilir. Bunlara ek olarak FACT grubunun ziyaret¢ileriyle yaptilar1 arastirmada
dijital interaktif birimleri ¢ok kullanmalarina ragmen ziyaret¢ilerinin artik eskisi
kadar bu birimleri ilging bulmadigini kesfetmistir. (Tsoroni, 2009,s.30) Teknolojinin
bazi problemler meydana getirmesi de miimkiindiir; 6rnegin teknolojik iirlinler
siirekli bakim ve onarim ihtiyaci iginde olabilirler. Ornegin Londra, Ulusal Bilim
Miizesi’ndeki birim ilk basta ziyaret¢inin viicut hareketlerini ekrana yansitirken

birkag¢ ay sonra bu 6zelligini yitirmistir. (Sekil 3.17)

Whoami?

- Am| like my parents?

Sekil 3.17: Ulusal Bilim Miizesi, Londra (Url 22)

Bunlarin yanmi sira, Birmingham Ikon Galeri egitim ve yorum Kkiiratorii bazi
ziyaretcilerin biitlin giin i¢li dish olduklar1 bilgisayar ekranlartyla sergileme
mekaninda da karsilasmak istemediklerini 6ne siirmiistiir. (Tsoroni, 2009,5.27) Bazi

ziyaretcilerin degerlendirmelerine gore ise interaktif bazi birimler ziyaret¢i i¢in bir
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anlam ifade etmemekte veya aktarmak istedikleri mesajla bir anlam biitiinliigi
tasimadan sadece etkileyici bulundugu icin kullanilmaktadir. Thinktank’in bazi
ziyaretgileri bu tarz birimlerin iyi goriindiigiinii ancak gereksiz oldugunu agikca ifade
etmislerdir. (Tsoroni, 2009,5.29) Heath ve Lehm’ e gore bir baska problem de
interaktif tasarimlarin, insanlar arasinda etkilesimle ilgilenmemesi ve sosyal bir
etkilesim olmayan bu birimlerin ¢ogunlukla bireysel aktivitelerden olusmasidir,
insanlarin ancak bir sistem veya objeyi kullandigi uygulamalardan Gteye
gidememektedirler. (Griffiths, 2008,5.276) Allen ve Gutwill ayrica interaktif
uygulamalarin  basit ve giicli nitelikler tasimaktayken c¢ok fazla Ozellik
yiiklenmesiyle ziyaret¢i i¢in karmasik hale geldikleri orneklerin de oldugunu
sOylemistir. Sanat eserlerinin sergilendigi mekanlarda ise farkli sorunlar ortaya
c¢ikabilir. Shelton’ a gore interavtivitenin ziyaretginin aktivitelerini kontrol ederken
Oziinde sanat eseri ile olan deneyimini de sekillendirmesi bir sorun teskil etmektedir,
ve interaktivitenin eglenceli ve oyuna benzer niteligi sanat eserlerinin sergilendigi
ciddi bir mekana uyum gostermemektedir. (Allen & Gutwill, 2004,5.13) Bunun yan1
sira ziyaretciler icin neyin sanat eseri neyin interaktif birim oldugunu anlamak
karmagik bir hale gelebilir ve bazi objeler ve sanat eserleri bdylece dokunulma ve
zarar gdrme riskiyle karsilasabilirler. (Barry, 2014,5.224) interaktivitenin elestiri
aldig1 yonleri biitiin olarak ele alirsak genellikle tasarim ve uygulama tercihlerindeki
hatalar sonucunda gereksiz, verimsiz veya zarar verici olarak nitelendirilebildiklerini
goriiriiz. Interaktif birimler anlatilan temayla alakasiz veya temayi ikinci plana atar
nitelikte olabilir ve sonu¢ gereksiz bir masraftan Gteye gecemeyebilir. Veya bu
birimlerin yanlis kullanimi ziyaretgilerin ilgisini ¢ekmenin aksine onlart sergileme
mekanindan uzaklastirabilir.

Sonug olarak interaktif sergileme uygulamalari iyi ve kaliteli bir deneyim yaratmak
adma tasarimci veya kiiratdre pek ¢ok opsiyon sunar. Iletisimi karsilikli ve ¢oklu bir
hale getirebilirken bir yandan da ziyaret¢inin farkli alicilarina hitap etme sansi
bulmaktadir. Ching ve Dan Heath interaktif deneyimin ziyaretciyi etkilemesi ve
aklinda kalmasi i¢in ‘stick’ yani ‘yapisma’ prensipleri dedikleri 6  prensip
belirlemislerdir. Bu 6 prensip; ‘basitlik, beklenmezlik (sasirticilik), duygulara hitap
edebilirlik, hikayelesmislik, giivenilirlik ve somutluk’tur, bu prensiplerin her birinin
her projede bulunmasi gerekmedigini de ek olarak belirtmislerdir. (Ambrose &
Paine, 2012,5.56) Smithsonian Enstitiisii ise iyi bir interaktif deneyimin 6zelliklerini

‘yeni ve taze, ulasilabilir, siiriikleyici, hatirda kalic1 derecede 6nemli ve ziyaret¢inin
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duygu ve diisiincelerini degistirebilecek derecede doniistiiriicii’ olarak siralamistir.
(Smithsonian,2002, s.13) Barry’ye gore sadece interaktif uygulamanin o6zellikleri
degil onun ziyaretgisine uygunlugu da Onem tasimaktadir ve bu anlamda
ziyaretcilerin kimligi, sosyo-kiiltiirel ve etnik o6zellikleri, sergiyle karsilasmadan
onceki hayat akisi gibi Ozellikleri gbz Oniinde bulundurmak gerekmektedir ki
interaktif uygulama bunlarin da yardimiyla anlasilabilir ve kullanilabilir bir nitelik
kazanir. (Barry,2014,5.227) Ozetleyecek olursak interaktif uygulamalar ziyaretcinin
Ozellikleri de goz oniinde bulundurularak; sergi temasina uygun ve anlamli bigimde,
ziyaret¢iyi heyecanlandiracak, ona yeni ve Ozgiin bir veri veya aktivite sunacak,
ziyaret¢i i¢in konuyu hikayelestirerek somutlastiracak ve bunlarin sonucunda aldig:
veriyi anlamlandirmasina katkida bulunacak, basit, anlasilir ve gilivenilir bigimde
tasarlanmal1 ve ancak gerekli goriildiik¢ce kullanilmalidirlar.

3.3.2 Atmosferik uygulamalar

Deneyim adina 6nemli ornekler sunan uygulamalardan bir grubu da atmosferik
uygulamalardir. Son zamanlarda sergileme mekanlarinda da uygulanmaya baslanan
uygulamalar, sergi ziyaretgisini igine alan ve mekanlasmis bir deneyim sunar
niteliktedir. Atmosferik uygulamalarin kuvvetli oldugu 6zellikleri; bu uygulamalarin
ziyaretciyi bedensel olarak tamamen sarmasi ve ziyaret¢inin duyularina hitap eder
nitelikte olmasidir.

Bu tiir uygulamalar i¢in 6rnek olarak verilebilecek sergileme Tiirkiye’den bir sergi
uygulamasidir. Atmosferik nitelik tasiyan ‘Su Ruhu’ sergisi Nakilbent Sarnici’nda
sarniclarin hikayesini ziyaretcilerine deneyimsel olarak sunmak amaciyla tasarlanmis
ve ziyaretgileri tarafindan da yiiksek begeni toplamistir. Sergileme eski bir binanin
alinda bulunan Nakilbent Sarnici’'nda sadece 1siklandirma ve ses ile
gerceklesitirilmistir. Ziyaret¢i ilk olarak mekana girdiginde karanliktan dolay:
mekani iki boyutlu algilayip daha sonrasinda mekanin derinliklerine ilerlemektedir.
Isik efektleri ile bu sarniglardaki suyun dolum ve geri ¢ekilme hikayeleri etkileyici

bir sekilde aktarilmistir. (Sekil 3.18)
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Sekil 3.18 : Su Ruhu sergisi, Nakilbent Sarnict, 2015 (Url 23)

Sekil 3.19 : Su Ruhu Sergisi, Nakilbent Sarnici, 2015 (Url 22)

Atmosferik bir uygulama olan ancak farkli bir bakis acisiyla tasarlanmis ‘Sovereign
Hill’ ise yurt disindan bir 6rnek olarak incelenebilir. Burada eski bir donemde

bulunan bir kasabanin genel atmosferi ve orada yapilan isler, yasam bigimleri, konut

49



nitelikleri ziyaretcilere biitiin bir mekan benzer bir sekilde kurgulanarak

sergilenmektedir. (Sekil 3.20)

Sekil 3.20: Sovereing Hill donemsel sergisi (Url, 23)
Atmosferik uygulamalar sergi ziyaretgisinde gercek¢i bir deneyim uyandirmalari
dolayistyla kuvvetli ve etkileyici uygulamalardir. Bu uygulamalarin hem etkilesimli
hem de etkilesimsiz olarak niteledirilebilecek drneklerine rastlamak miimkiindiir.
3.3.3 Dioramalar
Teatral bir iletigim teknigi sunan veya bir mekanin veya bilyiik 6lgekli bir objenin
algilanmasini saglamak amaciyla yapilan gergek¢i modellemeler dioramalardir. Yeni
donem bir uygulama olmamasina karsin hala sergileme mekanlarinda veya
miizelerde orneklerini gdrmek miimkiindiir. Bu uygulamalar 6grenme agisindan da
cazip uygulamalardir, ¢iinkii bunlar sayesinde nesli tiikkenmis veya su anda
gbzlemlememiz miimkiin olmayan pek ¢ok habitat, canli veya esya ornekleri birebir
bigimde gozlenebilir. (Sekil 3.21)

\
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Sekil 3.21: Ingiltere’de bulunun dénemsel bir sergiden diorama &rnegi (Url 24)
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Dioramalarin ~ dzelliklerine yonelik yorumlar1 degerlendiren Henning; bu
uygulamalarin etkileyici, gercekei, insan eli degmemis nitelikler tasidigini
belitmistir. (Henning, 2006,5.44 ) Diorama uygulamasi ile tasarlanan mekanlar
biitiinlesik olarak degerlendiren Gail Dexter ve Barry Lord’a gore ise dioramalar ve
period odalar1 tarihte donmus bir an1 yansitan uygulamaldir.

3.3.4 Yapay gerceklik

Yapay gerceklik uygulamalari sergi ziyaretcilerine 6zellikle deneyim konusunda
yenilik¢i olanaklar sunan ve teknolojinin gelismesiyle her gegen giin farkl
bicimlerde kullanimi artis gosteren uygulamalardir. Hein’in ‘The Museum in
Transition’ isimli makalesinde verdigi bilgiye gore ‘virtual reality’ yani ‘yapay
gerceklik’ isminin kokeni ‘artificially produced’ yani ‘yapay sekilde tiretilmislik’
fenomeninden almaktadir, bu fenomenolojik deneyim bir olayn fiziksel olarak
yasanmamasina ragmen ger¢eklesmis olmasina dayanir. Bu anlamda ‘yapay
gerceklik” hem gercek hem de yapaydir, varolan ancak var olmayan bir goriintiidiir,

ne illizyon ne de haliisinasyondur. (Hein, 2000,s.76)

Sekil 3.22: Rachel Rossin’ e ait yapay gerceklik yagli boya sergisi (Url 25)
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Yapay gerceklik uygulamalar1 heniiz kisileri yapay mekanlarda hissettirmek veya
gorsel aktarimi somut degil soyut verilerle yapmak boyutunda kalmis olsa da
oniimiizdeki donemlerde daha yaratic1 ve etkileyici kullanimlarla kullanilacaklari
ongoriilebilir. (Sekil 3.22)

Deneyim ve etkilesim sergileme mekanlarinin en giincel ve en c¢ok desteklenen
kavramlar1 olarak nitelendirilebilir. Glinlimiiz diinyasinda olusan deneyime yonelik
caligmalar bu alanda da kendini gdstermis ve buna ek olarak da ziyaretgilerin ve
mekanin siirekli birbirlerini etkileyip, degistirdikleri ve gelistirdikleri etkilesim
kavrami1 da sergileme mekanlarinin en Onemli kavramlart arasina eklenmistir.
Deneyim gercek hayatta veya sergileme mekaninda 3 temel bilesen igermektedir.
Bunlar duyular, duygular ve fiziksel aktivitedir, bu ii¢ bilesen bir araya geldiginde
gercek hayata yakin bir deneyim elde edilmis olur. Bu ii¢ bilesenin de sergileme
mekan1 deneyiminde var olmasi bu deneyimi daha gergek¢i ve dolayisiyla daha
hafizada kalir nitelikte kilacaktir. Etkilesim kavramina geldigimizde bu konudaki
farkli bigimler de iice ayrilmistir. Bunlar mekan ile etkilesim, bedensel etkilesim ve
bunlarin en temeli olan arag ile etkilesim yontemlerini icermektedir. Her bir yontem
kendine kuvvetli noktalar ve avantajlar barindirmaktadir. Deneyim ve etkilesim
adina bu bilesenleri ve bigimleri ayr1 ayr1 veya birlikte iceren ve farkli sekillerde
kullanilan bi¢imler bulunmaktadir. Bunlar hem giinlimiiz teknikleri hem de
teknolojilerinden faydalanilarak tasarlanan ve uygulanan interaktif ¢aligmalar, yapay
gerceklik uygulamalari, dioramalar ve diger atmosferik caligmalar olarak

Ozetlenebilir.
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4.COCUKLARA YONELIK SERGILEME, OGRENME VE OYUN

4.1 Sergileme Mekanlarinda Egitim ve Ogrenme

Egitim ve 6grenme kavramlar1 daha 6nce de belirtildigi gibi tarihsel siirecte miize ve
sergileme mekanlarinin amaglar arasinda sayilmaya baglamistir. Bloom ve Powell’ e
gore miizede gergeklestirilen bu yonde amacl aktiviteyi ‘egitim ‘yerine ‘Ggrenme’
kavramiyla eslestirmek daha dogru olur. Ona gore miizeleri 6grenme yerleri ilan
etmek bilin¢li ve amacl bir eylemdir ve bunun sonucunda miizelerin egitimdeki rolii
daha net bir sekilde kavranmis olacaktir. (Bloom & Powell, 1984,5.57)

Miizeler ve sergileme alanlari egitim kurumlariyla siirekli kiyaslanmis ve farkli
karakterleri farkli kisilerce tartisilmistir. Lord’a gore miizeler birer kiitiiphane
degildir, ve dolayistyla sergilemelerde sadece birer kitap 6zelligi tasimamalidir; bu
nedenle de bazi sergilemelerde uygulanan ve ziyaretgiyi sadece duvarlar1 okuyacak
birer kiitiiphane ziyaret¢isinden farksiz ilan eden sergileme bigimlerini elestirmistir;
ilaveten bir sergi ¢ok genis ve ¢ok yonlii bir igerigi olan bir tezden farkli olmalidir,
sergilerin sahip oldugu etkileyici nitelik onlarin daha odakli ve daha tutarl
davraniglar icermelerini gerektirir. (Lord & Lord, 2002) Bununla birlikte sergileme
mekan1 bir okul, iiniversite olamayacag: gibi sergiler de bir ders veya kurs degildir;
eger ki sergileme mekani didaktik roliinii bu boyuta tasirsa; ziyaret¢iyi olumlu yonde
etkileme sans1 azalacaktir. Cilinkii gelen ziyaretci zaten bu konuda uzman 6gretici bir
kurumun pargasidir veya gegmiste olmustur, dolayisiyla ziyaret¢inin sergileme
mekanina gelisi resmi bir egitim kurumuna gelisiyle aym1 amaglarla degildir,
ziyaret¢i sergileme mekanina resmi olmayan bir Ogrenme hevesi ile gelir.
Sternberg’e gore de bir simif ortaminda saglanacak Ogrenme nasil resmi ve
temellendirilmis ise, bir sergileme mekanindaki 6grenme de onun kadar sert belirli
bicimde yapilandirilmamis ve gayri resmi olabilir; sergi ziyaretcileri sinifta verilen
egitimde puan ve zorunluluk sisteminin aksine sergileme mekaninda kendi
kendilerine 6grenme ve kesfetme sansina sahiplerdir. (Sternberg, 1989,s.154)
Hooper-Greenhill’in makalesinde yer verdigine gore pek cok miize egitimcisi de

sergilerinin standart bir sinif egitimi izlenimi uyandirmamasi ve hem ¢ocuk hem de

53



yetigkinlerin sergileme mekaninda daha farkli ve daha bireysel ve buna ek olarak
daha ilk elden bir deneyim yasamalari gerektigini savunur. (Hooper-Greenhill,
1991,5.5) Ahlamo’ya gore sergileme mekanlar1 simif Ozelligi tasimadigindan
ziyaretciler de verilen gorevleri yapamama hissine kapilmamalidir. 1989°da Drew
Ann Wake’in yaptig1 arastirmaya gore Kanada’nin en biiylik bilim merkezini
ziyaret eden ziyaretciler normal bir bigimde gosterilen sergi iiriinlerinin 6nilinde en
fazla 2 dakika vakit gegiriyorlardir, ve bu arastirmadan hareketle Bradburne’de
ziyaretcinin dikkatini ¢ekecek yeni yollar kesfetmenin gerekliligi sonucuna varmstir.
(Ahlamo, 2013,5.16) Hooper-Greenhill’e gore de miize ve galeri mekanlarinin
ogretme adina ilk adimi ziyaretgi ile bir iligski kurmak ve sergilenen nesne ve veriler
arasinda olabildigince aktif, dinamik ve esnek bu iliskiyle ziyaretginin ihtiyaglari ve
ilgi alanlarmma yonelik beklentileri karsilamak olmalidir. (Hooper-Greenhill,
1991,5.3) Bloom ve Powell bu iletisim aracimi sergileme olarak ifade eder; miize
veya galerinin iletisim kuran ve toplumsal karakterini ortaya koyan birimleri her
seyden oOnce sergilerdir. (Bloom & Powell, 1984,5.63) Bu sergi kavraminda;
sergileme tasarimi, sergileme elemanlari, sergileme ve yoOntemleri kapsanabilir.
Ozellikle miize sergileri objesel ve mekansal nitelik tasirlar, bu 6zellik ile de resmi
egitim mekanlarindan ayrilmaktadirlar; gegmiste normal smif anlayisina benzer
sergileme uygulamalar1 olmus ancak bunlar uygunsuz olarak nitelendirilmistir.
(Bloom & Powell, 1984,5.63) Ve yine Bloom ve Powell’e gore sergileme
mekanlarinin 6grenmedeki rolii ve yeri toplumun zihninde hala yerlesik degildir.
Chicago Tarih Miizesi miidiirii durumu soyle acgiklamistir; ziyaretgiler resmi egitim
kurumlarma asinaliklar1 daha ¢ok oldugu ve hayatlarinin herhangi bir boliimiinde
blinyelerinde bulunmus olduklarindan bu kurumlarin amaglarini ve egitimdeki
yerlerini kolay bir sekilde kavrayabilirler, halkin kiiltiirel kurumlara bakis agist ise
daha gesitlidir. Egitim rolii sergileme mekaniyla 6zdeslesmis ve temel islevlerinden
biri haline gelmis olmasina ragmen ironik bir bi¢imde egitim ve 6§renmedeki rolii
netlik kazanmamustir. (Bloom & Powell, 1984,5.57) Bunun netlestirilmesi adina

sorgulanmasi gereken bir ka¢ adim belirlenmistir. Bunlar su sekildedir;
- Miizelerin yapisinda egitim fonksiyonu tekrar sorgulanmalidir.
- Sergilerin 6grenme ve iletisimdeki rolii ve giicii degerlendirilmelidir.

- Elektronik birimlerin potansiyeli ve sergileme mekaninda 6grenmenin
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lizerine arastirmalar devam etmelidir.
- Miizeler ve okullar arasinda yeni bir iligki gelistirilmelidir.
- Miizelerin 6zellikle yetigkinlere karsi sorumluluklar1 belirlenmelidir.

Sergileme mekanlarmin diger mekanlardan farklilastigi ve egitim adina yeni ve
kendine 6zgii bir gelecek vaadettigi bir kag nitelikten s6z edilebilir. Net bir 6grenme
veya egitim rolii ifade edilmese de niteliksel bir tanimlama ortaya cikarmayi
umabiliriz. Sergileme mekanlarindaki egitimin resmi egitim kurumlarindan en temel
farklarindan biri eglendirici ve sasirtici niteliklerinin baskin olmasidir. Bu anlamda
egitim agisindan biiyilk bir avantaja sahiptirler. Marshall McLuhan, egitim ve
eglence arasindaki iligkiyi gormeyenlerin bu iki konuda da pek fikir sahibi
olmadiklarin1 iddia eder. Hood” a gore insanlarin ¢ocukluklarinda miizelerde
ogrendigi pek ¢ok veriden yetiskinliklerinde akillarinda kalanlar kavanozdaki garip
nesneler, ger¢ekten ¢cok daha biiyiik heykeller gibi siradisi seylerdir ve dolayisiyla
insanlart bu sekilde eglendirecek ve sasirtarak etkileme firsati bulunan sergileme
mekanlart biiyiik bir egitimsel avantaji ellerinde bulundururlar. Ahlamo ise son
zamanlarda Ozellikle interaktif uygulamalarla birlikte beraber anilmaya baslanan
‘egitim’ ve ‘eglence’ kelimelerinden ‘edutainment’ kavramini ortaya ¢ikarmis ve
artik eski ve sikici diye nitelendirilen sergileme tekniklerine doniisiin neredeyse

imkansiz oldugunu belirtmistir. (Hood, 2004,s.209)

Sergileme mekanini farkli kilan egitim avantajlardan bir 6teki, sosyal bir aktiviteye
imkan saglamasidir. Sosyal iletisimin egitim acisindan Onemlerinden ilerleyen
kisimda 6grenme teorilerinden bahsederken daha detayli bahsedilecektir. Hooper-
Greenhill’e gdre miizelerin ve sergileme mekanlarinin egitim adina edindikleri
rollerden biri de insanlart ve farkli gruplar1 biraraya getirmeleridir. (Hooper-
Greenhill,1991,5.9) Ozellikle kiiltiir paylasimimin yapildigi bu mekanlar farkli siif
ve ziimrelerden insanlarin biraraya gelerek birbirlerini tanimalarini da saglarlar. Bir
raporunda David Anderson, miize ve sergileme mekanlarini insanlarin  dogustan
hayatlar1 boyunca sosyal etkilesimle siirdiirdiikleri bir hayat egitimin parcasi olarak
nitelendirir. (Soren, t.y.,s.56)

Ucgiincii ve son olarak sergileme mekani diger egitim kurumlarinin saglayamadig bir
baska olanagi saglar; ziyaretcilerine daha nitelikli bir deneyim yasatabilir.

Deneyimin degeri ve etkilerinden gectigimiz boliimde bahsedildi ve Ogrenme
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teorileri kisminda da ayrica bahsedilecektir. Sternberg’ e gore sergileme mekaninin
tasarimini sekillendiren egitimcilerin en biiyiik endiselerinin serginin ziyaretgileri ile
etkileyici bir iletisim kurmak olmasi nedeniyle miize mekanindaki egitimde en ktirik
ve meydan okuyucu nokta, ziyaretgilerin duygu ve diisiincelerini birbirleriyle
iliskilendirebilecekleri anlamli deneyimler olusturmalarint saglamaktir. (Sternberg,
1989,5.154) 1909’da 1929’a kadar Newark Miizesi’nin yoneticiligini yapan Dana da
Ozellikle egitim amaci giiden bilim ve teknoloji miizelerinin interaktif sergiler ve
diger deneyimsel metodlar adina onciiliik ettigini ifade etmistir. Burcaw ise konuyu
ozellikle ¢ocuklar agisindan ele alir ve sergileme mekani adina ¢ocuklarin heniiz
olgunlagmamis zihinlerine ulasilabilecek yenilik¢i teknikler gelistirildiginden
bahseder. (Burcaw, 1997,5.140) Sergiler c¢ocuklarin diinya deneyimlerini

gelistirmelerinde provakatif bir rol oynarlar.

Biitiin bunlar incelendiginde genel basliklariyla herkes tarafindan farkli nitelik ve
kavramlardan bahsedilse de bu alanda gelistirilmis bir egitim politikasindan sz

edilemez.
4.2 Ogrenme Teorileri

Sergileme mekaninda 6grenme adina gelistirilmis bir egitim politikasi olmasa da
egitim ve 6grenme kavramlari tarih boyunca lizerinde yogun arastirmalar yapilmis
alanlardir. Bu incelemeler sonucunda her doénemde farkli Ogrenme teorileri

gelistirilmis ve farkli faktorlerin 6grenmeye etkileri bulgulanmistir.
Bu anlamda yapilan teori ¢alismalarin1 4 ana grupta incelemek miimkiindiir.
1. Davranis¢i teoriler
2. Bilissel teoriler
3. Hiimanistik teoriler
4. Sosyal teoriler
4.2.1 Davranisqi teoriler

Ogrenme iizerine arastirmalarin ilk boliimii davranis teorileri {izerine odaklanmustir.
Bu teoriler 6zellikle bebeklik ve ¢cocuk donemindeki 6grenmenin daha ¢ok pasif bir
aktivite oldugu iizerine yogunlasmis ve 6grenici bireyin daha ¢ok disaridan gelen
uyaranlara tepki olarak bir takim veri igleme ve veri kullanimi davranislarini

gelistirdigi tizerinde durmuslardir. Bu alandaki teoriler 6grenme teorilerinin tarihteki
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ilk teorileri olarak s6z edilebilir. Davranis¢t teorilerin en goéze carpanlart su

sekildedir;

a. Kosullanma teorisi: Kosullanma teorisi, Pavlov tarafindan kesfedilmis bir
teoridir. Ogrenici bulundugu ortamdaki herhangi bir durum degisimine gore
aldig1 tepkilerden etkilenerek herhangi yeni bir davranisa kosullanir ve bu

davranisi 6grenme islemini bu sekilde gergeklestirir.

b. Edimsel kosullanma teorisi: Edimsel kosullanma teorisi, Skinner tarafindan
ifade edilmis bir kosullanma teorisidir. Skinner, Pavlov’dan farkli olarak
kosullanma eyleminde Ogreniciyi bir miktar daha aktif kabul eder. Davranis
yine c¢evreden gelen etmenlerden kaynaklanmaktadir ancak alinan kararlar
Ogrenicinin aldig1 bilingli kararlardir. Klasik kosullanmadan farkli olarak

bilin¢li hareketler iizerinde yogunlasan bir davranis teorisidir.

Cc. Baglant1 teorisi: Baglant1 teorisi bireyin yine ge¢mis deneyimlerinden

etkilendigi ancak bu sefer deneyimleri arasinda baglantilar kurarak farkli

Davranisc teoriler ilk donem teoriler olduklarindan dogruluklarina karsin bir durum
ifade edilmese de bireyi cogunlukla pasif kabul eden eksik teoriler olarak
kalmiglardir. Zamanla bireyin 6grenmedeki roliiniin daha ¢ok irdelendigi ve bu roliin

getirdigi sonuglarin da verilere eklendigi teoriler gelistirilmeye baglanmistir.
4.2.2 Bilissel teoriler

Biligsel teoriler davranisgi teorilerin bireyi 6grenme isleminin fazlasiyla disinda
birakmasi sonucu bunun eksikligi ile olusturulmus teorilerdir. Burada ise karsit
olarak daha ¢ok bireyin aktivitesi iizerinde durulur ve 6grenme islemi uyaricilarin
algilanmasi, kodlanmasi, yeni verilerin eskilerle karsilastirilmasi, bellege islenmesi

ve yeniden hatirlama gibi asamalari igeren bir mekanizmadan s6z edilir.
Biligsel teorilerde en ¢ok dikkat ¢cekmis olanlar su sekildedir;

a. Gestalt teoriler: Gestalt teoriler biitiinciil bilissel teorilerdir. ‘Gestalt’
kelimesi ‘bi¢im, form ve sekillerin timii’ anlaminda agiklanabilir. Ve bu
teoriye gore veri birey tarafindan biitiin bir bi¢imde algilanir. Aldig1 veriyi bir

biitiin olarak algilayan birey, buna yonelik bir 6grenme eylemi gerceklestirir.
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b. Konstriiktivist teori: Konstriiktivist teori 6grenme teorilerinde bireyin ilk
gelisimi, miize ve sergileme mekanlarindaki genel egitim ve Ogrenme
anlayisinin tarihsel gelisiminde de etkili olmustur. Bu teoride 6grenici birey
kendisine aktarilan veriyi direk olarak almak yerine onu kendisi ingaa eder ve
ilerleyen siiregte bu kendi insaa ettigi bilgiyi kullanir. Bu teori ile 6grenici
bireyin bilgiyi ingaa edebilecegi egitim teknikleri gelistirilmeye baglamistir.
1960’larda kesfedilen bu teori ile hem resmi egitim kurumlarinda hem de
miizeler gibi resmi olmayan egitim kurumlarinda farkli uygulamalar
kullanilmaya baslanmis ve Ogrenici birey pasif bir 0Oge olmaktan
kurtulmustur. Deneyimin edinilmesi ve islenmesi adina bu teori glinlimiizde

hala 6nemli bir yer tutmaktadir.
4.2.3 Sosyal teoriler

Ogrenme teorileri adina bir diger énemli gelisme de sosyal teorilerin ortaya atilmasi
ile baslamistir. Ogrenme eylemi genellikle tekil bir ortamda degil ¢ogul 6grenici
bireylerin bulundugu ortamlarda gelismektedir. Dolayisiyla bu bireylerin birbirleri
lizerine olan etkileri de bilyilk 6nem tasimaktadir. ilk olarak g¢evreden gelen
uyaranlar, sonrasinda bireyin etkileri ve ardindan da bireylerin birbirleri {izerine

etkileri oldugu farkedilmis ve bunlarin etkileri lizerinde teoriler gelistirilmistir.
Sosyal teorilerde goze carpan teoriler su sekildedir;

a. Gozlem teorisi: Gozlem teorisi, Bandura tarafindan kesfedilmis bir teoridir,
Bandura ayn1 mekanda eylem gergeklestiren bireylerin birbirlerini
gozlemleyerek eylemleri ve bunun sonucunda gelisen sonuglari

ogrenebildiklerini kesfetmistir.

b. Sosyal konstriiktivizm: Vygotsky, insaa etme siirecini sosyal bir
perspektiften ele almistir. Ona gore bilgi edinme insanlarla etkilesim sonucu
gelisen bir siirectir ve 6grenmede diger insanlarla edilen diyaloglar biiyiik

Onem tagimaktadir.
4.2.4 Hiimanistik teoriler

Ilerleyen zaman ile biitiin bu etmenlerin yan1 sira bireyin edindigi deneyimlerin ve
duygularin da 6grenme eylemi iizerinde etkili oldugu kesfedilmistir. Bununla ilgili

Onem tasiyan iki teoriden bahsedilmelidir;
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a. Deneyimsel o0grenme teorisi: Montessori deneyimsel Ogrenmede soz
edilmesi gereken ilk ve hala gegerliligini koruyan isimlerden biridir.
Giliniimiize kadar gecerliligini ve giincelligini siirdiiren Montessori yontemi ,
cocuklarin deneyim edinerek daha derin bir 6grenme gergeklestirecegi
bulgusuyla c¢ocuklarin deneyim edinebilecekleri aktivitelere firsat veren
O0grenme mekanlar1 sunar. Maslow’un deneyimsel Ogrenme teorisi de
O0grenmenin zamanla ve edinilen deneyimler araciligiyla gercgeklestigi
tizerinedir. Tezin Onceki boliimlerinde de ifade etmis oldugumuz deneyim
kavrami bu teoriler ile de desteklenir ve 6nem kazanir niteliktedir. Maslow’a
gore birey edindigi deneyimler sonucu elde ettigi verileri zaman iginde

bilin¢li ve bilingsiz olabilecek bir bigcimde kullanmaya baslar.

b. Duygusal 6grenme: Rogers’in duygusal 6grenme teorisi bu alandaki en yeni
teorilerden biri olarak s6z edilebilir. Bu teori bireyin 6grenmesinde bir bilgiyi
veya veriyi deneyimlerken edindigi duygularin da etkili olacagini
savunmaktadir. Bu duygularin edinimi 6grenici birey iizerinde gergekci bir
etki yaratilmasimi saglar ve edinilen veri bu sebeple daha kalici bir nitelik

tasir.
4.3 Oyun teorileri

Cocuklar s6z konusu oldugunda ve Ogrenme ve deneyim edinme eylemleri
incelendiginde bu eylemlerin en ¢ok gerceklestirildigi aktiviteler oyunlardir. Oyun
kavrami egitimde kullanilmak adina incelenmis ve bu anlamda farkli gruplandirmalar
yapilmistir. Oyun aym1 zamanda sosyal ve bireysel etkilesim saglamasi, deneyim
edinimine olanak vermesi, ve ¢ocuklarin zihninde 6dnemli bir yeri olmasi nedeniyle
sergileme mekanlar1 adina da yararli veriler verebilecek ve uygulamalar
yaratabilecek bir o6zellik tasir. Bu sebeplerle de cocuklarla yapilan yeni

uygulamalarin bir cogunda oyunlastirilma egilimi kolaylikla gozlenebilir.
Bu boliimde bahsedilecek oyun teorileri su sekildedir;

1. Piaget oyun teorisi

2. Smilansky oyun teorisi

3. Parten oyun teorisi
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4.3.1 Piaget oyun teorisi

Piaget’ e gore 3 adet oyun ¢esidinden s6z edilebilir;

a.

4.3.2

Alstirma oyunlar: Bu oyunlar cocugun siirekli olarak ayni eylemleri

diistinmeden gergeklestirdigi oyunlardir.

Sembolik oyunlar: Bu oyun bi¢iminde g¢ocuklar obje ve nesneleri baska

birimler olarak sembolize ederler.

Game oyunlar: Bu oyunlar daha belirgin kurallar1 olan oyunlardir. Cocuklar
belli bir kural grubu iizerinden belirledikleri rol veya gorevleri yerlerine

getirirler. Digerlerine gore en geligsmis oyun bi¢imi olarak nitelendirilebilir.

Smilansky oyun teorisi

Smilansky’nin oyun teorisindeki bazi bi¢imler Piaget’in teorisi ile benzerlik

gostermektedir. Oyun ¢esitleri su sekilde siralanmaistir;

a.

4.3.3

Fonksiyonel oyunlar: Bu oyunlar Piaget’in ‘alistirma’ oyunlari olarak
nitelendigi grup ile ayni oyunlardir. Cocuklar herhangi bir tasar1 olmaksizin

ayn1 eylemi devamli olarak gerceklestirirler.

Konstriiktivist oyunlar: Bu oyunlar ¢ocuklarin yaratict yanlarini ortaya
cikarebilecekleri ve aktif rol aldiklari oyunlardir. Cocuklarin herhangi bir

tiretimde veya bir birimin insaasinda bulundugu oyunlar bu gruptadir.

Game oyunlar: Bu oyunlar Piaget’in de teorisinde bulundugu gibi kuralli

oyunlardir.

Dramatik oyunlar: Dramatik oyunlar ¢ocuklarin belli roller edindigi ve bu

rollerin verdigi karakterleri canlandirdiklart oyunlardar.

Parten oyun teorisi

Parten’in oyun teorileri daha ¢ok sosyal bicimden incelenmis bir teoridir. Bu nedenle

de ¢esitlendirme biraz daha sosyal bir ¢esitlendirme seklinde yapilmistir.

a.

b.

Tekil oyunlar: Bunlar ¢gocugun yalniz basina oynadigi oyunlardir.

Bakarak oyunlar: Bunlarda c¢ocuklar ayni oyunu oynarken bir yandan

birbirlerini izlerler.

60



c. Paralel oyunlar: Bu oyun grubunda g¢ocuklar g¢ocuklar paralel olarak ayni
oyunu oynarlar, birbirleriyle iletisim veya etkilesim halinde degillerdir ancak

ayni mekanda oynamaktadirlar.

d. iliskili oyunlar: Bu oyun grubunda ¢ocuklar ayn1 mekanda ayni oyunun
parcasi olarak ve iletisim halindedirler. Ancak oyun i¢indeki aktiviteleri

birbirlerini etkilememektedir. Oyunun gelisimi daha tekil niteliktedir.

e. Kooperetif oyunlar: Sosyal oyunlarin en gelismis big¢imi kooperatif
oyunlardir. Cocuklarin her biri kendi rol veya gorevlerini yerine

getirmektedirler ve bu esnada iletisim ve etkilesim halindedirler.

Sergileme mekaninin giiniimiizdeki en temel amaglarindan biri olan egitim daha ¢ok
‘0grenme’ kelimesi, sergileme mekani ile eslesmektedir. Sergileme mekaninda
o6grenme adina gelistirilen bir teori veya kaliplasmis uygulama olmamasina ragmen
O0grenme adina tarih boyunca pek ¢ok teori gelistirilmistir. Bu teorilerin en giincel ve
kabul gorenleri incelendiginde deneyim, sosyallik, aktiflik, duygusallik gibi
kavramlarin 6grenme admna biiylik etkiye sahip oldugu goriiliir. Bununla birlikte
sergileme mekanlar1 ve 6grenme teknikleri incelendiginde sergileme mekanindaki
uygulamalarda bir oyunsallagsma egilimi de gozlemlemek miimkiindiir. Bu anlamda
gelistirilen oyun teorileri de 6grenme teorileri adina sekildeki gibi iligkilendirilebilir.

(Sekil 4.1)
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KOSULLANMA \ DUYGUSAL OGRENME
/ /
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TEORILERI [ TEORILERI Ve
\
5 _ ETKILESIM
OGRENME TEORILERI ‘ KINESTETIK AKTIVITE $
BiLISSEL OGRENME SOSYAL OGRENME
____ TEORILERIi_ _TEORILERI | A i %
= e, ILETiSIM

GESTALT OGRENME  / KONSTRUKTIF OGRENME GOZLEMCI OGRENME ~ SOSYAL KQNSTRUKT|F OGRENME

DONUSUMSEL OGRENME
ES-ZAMANLI BULUNMA
| OYUN TEORILERI
1
[ ——
SMILANSKY OYUN PARTEN OYUN PIAGET OYUN
TEORISI TEORISi TEORISI

.FONKSIYONEL OYUN - TEKIL OYUN . ALISTIRMA OYUN
.KONSTRUKRIF OYUN - IZLEYiCi OYUN . SEMBOLIK OYUN
. KURALLI OYUN .PARALEL OYUN . KURALLI OYUN
. DRAMATIK OYUN . ILiSKILI OYUN

. KOOPERATIF OYUN

Sekil 4.1: Deneyim, 6grenme, iletisim, 6grenme ve oyun teorileri iligkisi
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5.COCUKLAR ICIN SEKER PORTAKALI SERGISi PROJE DENEYI

Tez c¢alismast kapsaminda, sergileme mekanlarinda etkilesim tasarimi igin
kullanilabilecek yontemleri uygulayabilmek ve farkli etkilesim yOntemlerinin
cocuklar tizerindeki etkilerini test etmek iizere deneysel bir ¢alisma tasarlanmis ve
uygulanmistir. Bu deney ¢alismasinda Seker Portakali romaninin ¢ocuklara yonelik

sekilde sergilenmesi hedeflenmistir.

5.1 Seker Portakali Romaninin Analizi

Seker Portakali romani, Zeze isminde 5 yasindaki bir ¢cocugun biiylime hikayesini
anlatir. Zeze, yoksul bir ailenin ¢ocugudur ve 3 ablasi, 1 agabeyi ve kardesi ile
yasamaktadir. Bunun yani sira dayisi ve anneannesi, bir sokak sarkicisi, 6gretmeni ve
Portekizli arkadasi Valaderes’te kitabin ilerleyen boliimlerinde Zeze’nin karsisina
¢ikan ve biiylime siirecinde ona eslik eden karakterlerdir. Zeze ¢ok iyi fakat bir o
kadar yaramaz bir ¢ocuktur. Ailesinden siirekli dayak yemekte ancak onlar1 anlayisla
kargilamaktadir. Kitap boyunca babalarinin issiz olmasi dolayisiyla ¢ektikleri
sikintilar anlatilir. Zeze ve ailesi bir giin evlerinden taginmak durumunda kalirlar ve
yeni evlerine tasindiklarinda Zeze bir seker portakali fidani ile tanisir. Ailenin biitiin
fertleri bahgedeki bir agaci sahiplenmistir ve Zeze ne kadar ilk anda begenmese de
onun payina da ufak bir seker portakali fidan1 diismiistiir. Zeze, hayal giicii kuvvetli
bir ¢ocuk oldugundan arkadaslari ve kardesinin yani sira kdpek ve tavuklarla da
arkadaslik etmektedir ve yine hayal giicii sayesinde bu ufak fidanin kendisiyle
konustuguna inanir, hayatindaki biitiin gelismeleri onunla paylasmaya baglar. Bu
sirada Zeze’nin yilbasinda hediye hayali kurmasi ve hi¢ hediye alamadigi i¢in
babasina 6fkelenip sonrasinda pisman olmasi anlatilir. Bunun ardindan Zeze bir
sokak sarkicisiyla tanisir ve bu sokak sarkicisina c¢iraklik etmeye baslar, sarki
sOylemeyi ve dinlemeyi ¢ok seven Zeze isini ¢ok sever. Zaman gegerken
mabhalledeki cocuklarla yaramazliklarini siirdiirmektedir. Mahalledeki ¢ocuklarin
arabalarin arkasina atlayarak oynadiklar1 ‘yarasacilik’ isminde bir oyun anlatilir,

cocuklar mahalledeki her aracin arkasina atlarlar ancak bir araca atlamaktan
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cekinirler. Zeze’ nin bir giin bu tehlikeli denemesinin ardindan Portekizli Valaderes
ile tamsmas1 gerceklesir. Ilk basta ona &fkeliyken zamanla onu 6z babasi gibi
sevmeye baslar. Zamanla Valaderes de Zeze’yi kendi cocugu gibi benimsemeye
baslamistir. Bu arada Zeze ailesinden siddet gérmeye devam etmektedir. Siddet
etkilerini atlattig1 giinlerden birinde Zeze okuldayken bir tren kazasi oldugu ve
Valaderes’in 6liim haberini alir. Bu durum Zeze’yi derinden etkiler ve yataklara
diiser. Olecegi sanilan kiigiik cocuk yavas yavas iyilesir ve seker portakali fidani ilk
cigegini verdiginde ayaga kalkar ancak Zeze artik baska bir ¢ocuktur, hayallerinden
ve hayali kahramanlarindan uzaklagmis ve olgun bir ¢ocuk olmustur.

Seker Portakali romani her bolim basinda bir de illiistrasyonun bulundugu 14
bolimden olusmustur. Ancak proje kapsaminda degerlendirildiginde hikayenin
donlim noktalar1 ele alinmis ve bu doniim noktalarina gore hikaye 7 ana boliime
ayrilmistir. Zeze, bu boliimlerin her birinde biiyiime hikayesinde etkili olacak bir
deneyim edinmektedir. Bu 7 boliim hikayenin her boliimiinde ana karakter Zeze’nin
yasadig1 deneyimlere gore birbirinden farkli nitelikte oyunlar veya anlatim bigimleri
igerir nitelikte tasarlanmistir. Sergileme mekaninin ana amaci sergiyi gezen
cocuklara Zeze’nin deneyimlerini, benzer bicimde deneyimsel ve etkilesimsel bir
bicimde aktarmaktir. Teorik kisimda da anlatildig1 iizere bu deneyimin duyusal ve
duygusal bir aktarim yapmasi ve bununla yani sira ¢gocuklara fiziksel aktivite olanagi
saglamas1 gerekmektedir. Hiimanistik egitim teorilerinden deneyimsel ve duygusal
egitim teorileriyle bu karar desteklenmistir. Giris boliimiinde ¢ocuklar sadece
romanin kapagi ile karsilasmis ve roman hakkinda kisaca bir 6n bilgi almiglardir. Bu
deneyim kitab1 ilk ellerine aldiklarinda deneyimleyeceklerine benzer niteliktedir.
Hikayenin dis bir ses ile aktarilmasi hem gérme diginda bir duyuya hitab edilmesini
hem de dis bir anlatici ile anlatilan hikayenin ¢ocugun ilgisini ¢ekmeyi amaclamistir.
Ik bélimde ¢ocuklar ana karakter Zeze hakkinda bilgi edinirler, kitabin giris
boliimleri de okuyucuya benzer igerigi sunmaktadir. Bu boliimde Piaget ve
Smilansky’nin oyun teorilerinde yer verdigi bir ‘kuralli oyun’ ¢ocuklara hikayeyi
anlatmaktadir. Cocuklar yapmalar1 gereken iglemleri yaparken yani resimleri
duvardaki kelime karsiliklarina yerlestirirken kuralli bir oyunun pargasi olurlar.
Ikinci boliimde ziyaretgiler, Zeze ile benzer sekilde bir seker portakali fidam ile
karsilagir ve onu tanirlar. Bu bolimde hem duyusal hem de duygusal bir aktarim
hedeflenmis, ve bu aktarim fiziksel aktivite ile desteklenerek tam bir deneyim haline

gelmesi amaglanmistir. Cocuklar karsilastiklar fidanin etrafinda doénerek tizerindeki
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yaziyt okurken ayni zamanda fidanin kalp atiglarini duymakta, portakal kokusu
almakta ve en sonunda agaca kulaklarimi dayayarak ona dokunmaktadirlar.
Cocuklarin bu boliimde, Zeze ile benzer bigimde meraklanmasi, heyecanlanmasi ve
sevinmesi hedeflenmistir. Uciincii bolim Zeze'nin yilbasinda hediye bekleme
heyecanini ve yasadigi hayal kirikligini anlatir. Bu boliimde ¢ocuklarin Zeze ile ayni
duygu ve sonuglart paylastigi bir boliim olarak tasarlanmistir. Tekrar duygusal bir
aktarimin saglandigi bu boliimde; hediye meraki ile kutuyu acan g¢ocuklarin bir
yandan Zeze’nin hikayesini Ogrenirken bir yandan da hediye kutularmin bos
oldugunu 6grenip hayal kirikligina ugramalar1 hedeflenmistir. Bu boliimdeki oyun
Piagert ve Smilansky’nin teorilerinde yer verdikleri ‘alistirmali” veya fonksiyonel
oyundur. Cocuklar ayni islemleri tekrarlayacaklar1 bir oyunun pargasi olurlar. Bir
sonraki boliimde Zeze bir sokak sarkicisiyla tanisir ve onunla caligmaya basglar,
cocuklar da birlikte ilerleyerek sokak sarkicisiyla Zeze’nin hikayesini
ogreneceklerdir. Bu boliimde tekrar duyusal bir aktarim ve bu sefer bir de sosyal
paylasim hedeflemis ve Parten’in oyun teorilerinden biri deneyimlenmistir. Bu
boliimdeki ‘iliskili’ oyunda c¢ocuklarin her biri kendi rollerine sahiptirler ve birlikte
oynayarak yani basmalar1 gereken adimlara basarak ilerlerler. Besinci boliimde Zeze,
Portekizli ve 50 yasinda Valaderes isminde bir adam ile tanisir. Bu boliimde
cocuklardan biri Zeze ve digeri Valaderes roliine girerek birbirlerini taniyacaklardir.
Bu boéliimde de amag yine sosyal bir etkilesimi deneyimlemelerini saglamaktir.
Bahsedilen deneyimler hikayede Zeze’nin deneyimledigi etkinliklerle benzer
niteliktedir. Bu sekilde anlattimin hikayeden kopuk olmasi ve deneyim ile
etkilesimlerin anlamsiz bir hal almamasi hedeflenmistir. Bu boliimde ¢ocuklar bir
‘dramatik oyun’un pargast olacaklardir. Edindikleri rolleri oynarken birbirleriyle
duygusal ve verisel bir etkilesime girerler. Bir sonraki boliim Zeze’nin yedigi iki
biiyiik dayak tlizerinedir, bu boliimden itibaren oyun igerigi olmayip sadece Zeze’ nin
deneyimlerinin minik ziyaretcilere etkileyici ve akilda kalic1 bir sekilde iletilmesi
hedeflenmistir. Son boliimde ise Zeze, Valaderes’in 6liim haberini alir ve hayali
kahramanlarindan ayrilir. Bu boliimde sergi mekaninin ziyaretcileri de Valaderes’in
Olim haberini alacak ve sergi mekanindan ayrilacaklardir. Bu boliimdeki aktarim
duygusal bir aktarim olacak, cocuklar Zeze’nin ayriligt gibi mekandan
ayrilacaklardir. Bu boliimlerde ¢ocuklarin edinmesi amacglanmis deneyimler; duyu,

duygu ve aktivite aktarimlari tabloda da belirtilmistir. (Sekil 5.1)
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Giris Deneyim: Sergileme mekan girigi ve roman
Roman hakkinda kapag ile karsilagma

Icerik: Roman hakkinda 6n bilgilendirme
Boliim 1 Deneyim: Zeze’nin hayatini 6grenme

Zeze’nin hayati

Duygu: Heves, heyecan ve hiiziin
Duyu: Dokunma, gérme
Aktivite: Kuralli oyun

Bolim 2

Seker Portakali ile tanisma

Deneyim: Seker portakali agaci ile tanigma

Duygu: Heves, korku, heyecan, sagirma ve
sevinme

Duyu: Dokunma, isitme, koku alma

Aktivite: Yirime,duyusal etkinlik, okuma

Bolim 3

Noel’de yoksulluk

Deneyim: Hediye igin heveslenme ve
hayalkiriklig1

Duygu: Heves ve sonrasinda iiziintii

Duyu: Dokunma, goérme

Aktivite: Alistimali oyun

Bolim 4

Sokak sarkicisi ile tanisma

Deneyim: Sokak sarkicisi ile tanigma
Duygu: Heyecan ve mutluluk

Duyu: Isitme

Aktivite: Iliskili oyun

Bolim 5

Valaderes ile tanisma

Deneyim: Valaderes ile tanisma
Duygu: Heyecan ve mutluluk
Duyu: Gorme, igitme

Aktivite: Dramatik oyun

Boliim 6 Deneyim: iki biiyiik dayak

Iki biiyiik dayak Duygu: Yalnizlik, hiiziin,hayal kiriklig:
Duyu: Gérme
Aktivite: Yiirlime ve okuma

Boliim 7 Deneyim: Valaderes’in 6liim haberini alma

Valaderes’in 6liimii ve hayali

kahramanlardan ayrilik

ve ayrilik
Duygu: Hiiziin
Duyu: Gérme

Aktivite: Yirime ve okuma

Tablo 5.1: Seker Portakali roman1 boliim analizi
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5.2 Cocuklara Yonelik Gecici Seker Portakal Sergisi

ITU Bilimsel Arastirma Projeleri Yiiksek Lisans Projelerini Destekleme Programi
tarafindan desteklenen ve Seker Portakali romanimi etkilesimli olarak sunmayi
amaclayan sergi kapsaminda, romanin anlamsal olarak denekler tarafindan
kavranmasina yonelik farkli etkilesim tekniklerini igerir bigimde tasarlanan bir
deneysel sergi uygulanmis ve gerceklestirilen bu deneysel sergiye ilkokul
Ogrencilerinin katilimi saglanmistir. Sergi, 16-19 Kasim 2016 tarihlerinde yapilan
Bilim Senligi kapsammda ITU Mimarhik Fakiiltesi Kampiisii'nde yer alan Bilim
Merkezi’nde gerceklestirilmistir. Sergiye 123 6grenci katilmis ve deneyimlenen
sergileme mekant bu Ogrencilerin yam1 sira 8 egitimci tarafindan da
degerlendirilmistir. Seker Portakali romaninin igerigi ve kitap icindeki
illiistrasyonlarin sergilendigi mekanda hikaye doniim noktalarina gére belirlenmis 7
ana parcaya boliinmiis, her bir bolim farkli bir sergileme teknigiyle sergilenmistir.
Bu yontemler standart gosterimin yani sira, dokunma ve aktivitede bulunma gibi
fiziksel etkilesim yoOntemleri ve bir takim oyunlari da igermesi amaciyla
tasarlanmigtir. Sergiye katilan cocuklarin tepkileri, sergide gegirdikleri siireler ve
diger aktiviteleri gozlemlenip, deneysel sergi sonrasi anket yontemiyle sergileme
mekanindaki etkilesim dgelerinin ¢ocuklardaki duygusal, duyusal ve hafiza ile ilgili

etkileri incelenmistir.

5.2.1 Seker Portakali Sergisi'nin Tasarimi ve Uygulama Asamalari

Tasarlanan sergileme mekaninin hedefleri su sekildedir;

- Cocuklara kitap okumaya benzer bir deneyim yasatmak

- Cocuklarin kitabin ana karakteri Zeze ile benzer duygu ve deneyim asamalarindan
ge¢mesini saglamak

- Cocuklarin tiim duyularina hitap etmek

- Cocuklarn akillarinda kalacak bir deneyim yasamalarini saglamak

- Cocuklar ‘Seker Portakali” romanini okumaya heveslendirmek
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Sekil 5.1: Sergi girisi ve afisi

Sergileme mekaninin olusturulmasinda uygulama kolayligi ve hikayenin karakterine
uygun olmasi dolayisiyla karton malzeme se¢ilmistir. Mekan Kitap okumaya benzer
bir bicimde ve merak uyandirmasi amaciyla asama asama ilerlenen ardigik bir
formdadir. Boylece ¢ocuklarin digsaridan mekana dair gorebildikleri tek kisim giris
yani kapak kismi olacaktir, diger asamalari ise ilerledik¢e goreceklerdir. Bu ilerleyen
asamalar kitabin ilerleyen boliimlerindeki 6nemli donem noktalarindan yola ¢ikilarak
tasarlanan boliimlerdir. Sergilemenin kurulacagi mekanin niteligine uygun olarak

tasarimin plani revize edilmis ve ‘U’ seklinde bir plan uygulanmustir. (Sekil 5.2)
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Sekil 5.3: Sergileme kurulumu/ 1

Belirtilen amagclarla tasarlanan mekanin olusturulmasinda yaklagik 450 adet

30x50x50 olgiilerinde ¢ift oluklu mukavva kutu kullanilmistir.

Sekil 5.4: Sergileme kurulumu/ 2
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Sekil 5.5: Sergileme kurulumu/ 3

5.2.1.1 Seker Portakal sergi deneyimi ve iiretim asamalari

Giris boliimiinde iki ¢ocuk ziyaretciyi bir duvar ve iki adet kulaklik karsilar. (Sekil
56) Bu ilk asama ayn1 zamanda okuyucunun kitapla ilk karsilastigi ani
anlatmaktadir. Ziyaret¢inin karsilastigi duvar romanin kapagi ile es degerdir.
Ziyaret¢ide merak uyandirmak adina diger mekanlart gérmesi miimkiin olmayacak
sekilde diizenlenmistir. Tki farkli renkteki kulakliklarda iki farkli ses duyulmaktadir,
ilk olarak hikayenin kisaca 6zeti yapilirken ikinci kisimda da ziyaret¢iye mavi veya
turuncu renkli adimlar: takip etmesi sdylenecektir. Ilk tasarimda bu kisim iki ayri
boliim olarak tasarlanmistir ve iki ayr1 cocuk iki ayr1 giristen mekana girecek ve
birbirleriyle karsilasacaklardir. Ancak tasarim mekana uygulandiginda bu alandaki
yer kisit1 dolayisiyla ¢gocuklar metni yan yana dinleyecek ve mekana birlikte girecek

sekilde yeniden diizenlenmistir.
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SEKER PORTAKALI
Ganiin birinde aciys kegfeden
kilguk bir gocugun Syksy

Sekil 5.7-8: Giris Bolumti, Sergi girisi/ 2
Kulakliklardan birinde;
‘Seker Portakali; Zeze isminde kiiciik bir ¢ocugun biiyiime hikayesini anlatan
Brezilyali Jose Mauro de Vasconcelos’a ait bir romandir.
Mavi ayak izlerini takip et ve Zeze 'nin hikayesini 6gren.’
Digerinde ise;
‘Turuncu ayak izlerini takip et ve Zeze 'nin hikayesini ogren.’

Sesleri ile ¢ocuklara adimlar takip etmeleri i¢in komut verilir.
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SEKER PORTAKALI
Glniin birinde aciy kesfeden

kiigiik bir gocugun oykusti

Sekil 5.9: Girig Boliimii, Sergi girigi/ 3

Bir sonraki kisma ge¢mek i¢in iki cocuk da asagidaki fotografta da gosterildigi gibi
kendilerine sdylenilen renkteki adimlari takip edecektir. (Sekil 5.10) Ayak izlerine
bastiklarinda yerde 1sikli bir yazi gorlinlir ve yazi onlara ilk boliim i¢in yapmalari

gereken gorevi soyler ve ¢ocuklar Boliim 1°¢ bu sekilde giris yaparlar.

Sekil 5.10: Boliim 1, Ayak izleri/ Resmi metne yerlestir
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Bu ayak izlerinin yapiminda katman katman bir altlik olusturulmus ve mekanizma
bunun igie yerlestirilmistir. Bu katmanlar lazer kesimle hazirlanmig 2 ince kayin
kisim ve cnc kesim ile hazirlanmig 1 mdf kisim igerir. (Sekil 5.11) Ayak izlerinin alt
kisminda breadboard ve buton devreleri bulunmaktadir. Burada kullanilan butonlar
‘push button’ olarak gegmekte yani iizerlerine basildik¢a devreyi keserek mdf olan
parcanin Oniine yerlestirilerek kayin tabaka ile iistten goriinmesi engellenmis serit
ledlerin yanmasi1 saglanmaktadir. Biitiin elektronik devreler karton kutularin

iclerinden gecen bir elektrik devresiyle saglanmaktadir.

Sekil 5.11: Ayak izlerinin {iretimi
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Sekil 5.12: Ayak izlerinin iiretimi

Sekil 5.13: Ayak izlerinin kurulumu
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Sekil 5.14: Ayak izlerinin kurulumu /1

Sekil 5.15: Ayak izlerinin kurulumu / 2
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Sekil 5.17: Ayak izleri

Boéliim 1°deki sergi mekaninin ilk goérevi ‘resimleri metne yerlestir!” seklindedir.
(Sekil 5.17) Cocuklar bu adimlara basarak ikinci boliime giris yaparlar. Ikinci
boliimiin ortasinda bir duvar yer almaktadir ve bu duvarin iizerine Zeze’nin hayatina
dair bir metin yer almaktadir. (Sekil 5.18) Bu metni ¢ocuklarin okumasini daha
eglenceli bir hale getirmek adina da metin gorselli bir hale getirilmistir, cocuk hem

metni okumali hem de metne gorselleri yerlestirmelidir.
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Zeze.yasmda yaramaz fakat iyi
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ve
) Kaieg O

Zeze, Kargeg birlikte yasamaktadir. Zeze, kardesi

Luis'in yani ra h
ayali kahramanlan is'i !
- R s Luis'in yani sira hayali kahramanlari

| -
[<opc [Nl av. SR Luciano ve bahgelerindeki
oyunlar oynamaktadir. Bir gin

- ve Iarla da hayali

oyunlar oynamaktadir. Bir giln

birlikte Yasamaktag,

lerinden tasinacaklanni ogrenit

.Ierinden tasinacaklarini 6grenir

ve yeni evlerinde bir seker [slJgElE

fidaniyla arkadas olur. Ve yasadig

her seyi onunla paylasmaya baslar.

Sekil 5.18: Boliim 1, Resim yerlestirme boliimii ve metni

Bu duvarin uygulanmasinda 8 adet mukavva kutu kullanilmistir. Bu kolilerin igine
elektromiknatislar yerlestirilmistir. (Sekil 5.20-21) Bu elektromiknatislarin amaci
mekanizmanin her gocuk ilerledik¢e bir diger gelecek iki g¢ocuk igin yeniden
hazirlanmasi adina gorsellerin yere diismesini saglamaktir. Gorsellerin arkasinda ise
demir pargalar eklenmistir. Metindeki ‘bes, kalp, aile, yarasa, kopek, tavuk, ev ve
portakal® kelimeleri bu sekilde gorsellerle verilmistir. Cocuklar metindeki resimleri
yerlestirirken bir yandan da metni okuyacaklardir. Ve ilerlediklerinde duvarin
yanindaki butona basmalari durumunda elektromiknatislar de-aktif hale gelir ve
gorseller yeniden yere dokiiliir. Ancak bu devre bir kisa devre ile saglandigindan
sergileme mekaninin uygulamasinda bu buton kullanimi iptal edilmistir, aym
mekanizma bunun yam sira itme-gekme solenoid’i ile de saglanabilir. Ancak
uygulamada bu devrenin saglanmasi zaman ve biitce kisiti dolayisiyla

saglanamamustir.
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Sekil 5.20-21: Boliim1, Resim yerlestirme boliimii elektromiknatis devreleri
Bundan sonraki Boliim 2’de Zeze bir seker portakali fidaniyla tanisir ve onunla
arkadas olur. (Sekil 5.22) Hayalperest bir cocuk olan Zeze kopek ve tavuklarla
arkadaslhik ettigi gibi c¢evresindeki bir ¢ok canlinin kendisiyle konustuguna

inanmaktadir. Tanistig1 bu seker portakali fidaniyla da benzer bir diyaloga girer.
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Sekil 5.22-23: Boliim 2, Seker portakali ile tanisma boliimii

Bu béliimiin ortasinda ziyaretciyi bir agag¢ figiirii karsilar. Bu aga¢ figiirii mdf
malzemeden cnc kesim ile liretilmistir. Seker portakali fidaninin {lizerinde; ‘Agag¢lar
ayni anda her yaniyla konusurlar. Kulagint govdeme daya ve kalbimin atisini dinle!’
yazmaktadir. (Sekil 5.23) Agac figilirtiniin altina bir koku aleti ve iist kismina da
kablosuz bir hoparldr yerlestirilmistir. Bu hoparlorden kalp atis sesi verilmektedir.
Bu mekanda ¢ocuklarin Zeze ile benzer sekilde agaca kulaklarini dayamalar1 ve
agacin kalbinin atigin1 dinlemeleri amaglanmistir. Bununla birlikte ¢ocuklarin gérme
ve duyma duyularinin yani sira bir de koklama duyularina da hitap etmek adina
portakal kokusu mekan1 doldurmaktadir.

Boliim 3, Noel’de yoksulluk boliimiidiir. Romanin bu kisminda Zeze ve kardesi Luis
yilbaginda hediye hayali kurarlar. Yoksul cocuklar i¢in mahalleye bir hediye
kamyonu gelecektir ancak ¢ocuklar bu kamyonun bulunacagi meydana vardiklarinda
hediyeler ¢oktan bitmistir. Bir yilbasi gelenegi olarak Zeze ayakkabilarini Noel
Baba’nin doldurmasi adina kapisinin Oniline koyar, ancak oraya da bir hediye
gelmemistir. Bunun yami sira yilbagi yemegi i¢cin de yiyecek pek az seyleri
bulunmaktadir. Ozetle bu béliimde Zeze bir hediye igin ¢ok heveslenmis ancak elleri
bos kalmistir. Serginin bu kisminda da c¢ocuklarin Zeze ile ortak bir duyguyu
paylagmalar1 amaglanmistir. Dolayisiyla adimlardaki komut onlara ‘kutularda
hediyeni ara!’ demektedir.(Sekil 5.24) iki c¢ocuk iki yanda bir iz ile ilerleyisi

belirlenmis kutular1 sirayla agarlar, bu kutularin i¢inde bir hediye degil sadece
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Zeze’'nin hediye alamadigmi anlatan boliim yer almaktadir. ilk kutuda ‘Yilbasinda
Zeze ve kardesi hediye hayali kurarlar.’, ikinci kutuda Ancak hi¢ hediye gelmemistir
ve alacak paralar1 yoktur.’, bir sonraki kutuda ‘Zeze’nin babasi issiz ve ailesi ¢ok
yoksuldur.” ve son kutuda da ‘Bu durum 6zellikle Zeze ve babasini ¢ok tizmektedir.’
Yazilar1 yer almaktadir. Cocuklar sirayla veya karigik bir bicimde kutular1 hevesle
acacak ve Zeze’nin lziicii hikayesiyle karsilasacaklardir. Serginin bu kisminda 8

adet hediye kutusu yerlestirilmistir.

Sekil 5.24: Bolim 3, Ayak izleri/ Kutularda hediyeni ara

Sekil 5.25: Boliim 3, Noel’de yoksulluk boliimii kurulumu
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Noelde yoksuliuk

Sekil 5.26-27: Bolim 3, Noel’de yoksulluk boliimii giris ve kutular

Bundan sonraki Boliim 4, ‘sokak sarkicisiyla tanisma’ boliimiidiir. Romanin bu
bolimiinde Zeze bir sokak sarkicist ile tanisir ve bu sokak sarkicisiyla ¢alismaya
baglar. Serginin bu kisminda ziyaret¢iye ‘Arkadaginla adim adim ilerle!” komutu
verilir ve her bir ziyaretcinin kendi rengindeki adimda ilerlemesi gerekir. (Sekil 5.28)
Bu adimlarin {izerindeyse rakamlar yer almaktadir boylece ziyaretgiler sirayla ayni
rakamlarin  iizerinden gegeceklerdir. Bu boliimiin  uygulamasinda ardunio
kullanilmasi 6n goriilmiistiir, ardunio yardimiyla ¢cocuklar her bir adima bastiklarinda
bu boliimiin hikayesinden birer parca duyarlar. Boylece iliski bir oyunun parcasi
olacak ve Zeze gibi sosyal bir aktiviteyi paylasacaklardir. Okunan metne bir de
miizik eslik etmektedir. Son birka¢ adima geldiklerinde ise sadece miizigi duyacak
ve bu boliimden ayrilacaklardir. Bu sefer ayak izlerinin altina sensor yerlestirilmistir.
Uygulamada kurulan yazilim sensore degil butona uyacak sekilde yazildigindan ve
degistirilmesi i¢in zaman yeterli olmadigindan bu mekan sadece ¢ocuklarin gectigi
siirede hikayenin dinletildigi bir boliim olarak uygulanabilmistir. Parca stirekli
siirekli tekrar eder bicimde mekana verilir ve ¢ocuklar adimlara basarken ayni

zamanda miizik ve sesi dinlerler.
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Sekil 5.28: Boliim 4, Sokak sarkicisiyla tanigma boliimii

Bu boliimde 10 adim bulunmaktadir ve her bir adim su sozleri aktarmaktadir;
1. Miizik esliginde Zeze bir giin Bay Arrivaldo ile tanisir.’

2. Miizik esliginde ‘Bay Arrivaldo bir sokak sarkicisidir.’

3. Miizik esliginde ‘Kendi yazdigi sarkilar: séyleyip, sozlerini satmaktadir.”
4. Miizik esliginde “Zeze, bu sokak sarkicisina ¢iraklik etmeye baslar.’

5. Mizik esliginde ‘Sarki soylemeyi ve dinlemeyi ¢ok sevdiginden isini ¢ok
sevmistir.’

6. Miizik esliginde ‘Bay Arrivaldo’da Zeze nin ona sans getirdigine inanir.’
7. Miizik esliginde ‘Birlikte sokaklarda gezip sarki séylerler.’

8. Yalnizca miizik

9. Yalnizca miizik

10. Yalnizca miizik
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Sekil 5.29: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii kurulumu

Sekil 5.30: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii kurulumu/ 2
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Sekil 5.31: Boliim 4, Sokak sarkicist bolimii kurulumu/ 3

)

Sekil 5.32: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii kurulumu/ 4

85



Sekil 5.33: Boliim 4, Sokak sarkicisi1 boliimii kurulumu/ 5

Sekil 5.34: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii kurulumu/ 6
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Sekil 5.35: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii ayak izleri sensor devresi

Sekil 5.36: Boliim 4, Sokak sarkicis1 boliimii ardunio devresi
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Sekil 5.37: Boliim 4, Sokak Sarkicisi boliimii adimlar

Bir sonraki Boliim 5 ise Zeze ve Portekizli Valaderes’in tanistigi kisimdir. Bu
kisimda cocuklarin birbirleriyle daha ¢ok iletisime ge¢mesi amacglanmistir ve bu
bolim ‘dramatik oyun’ seklinde kurgulanmistir. Bu kisma gegerken c¢ocuklara
verilen komut ‘Basini bosluga yerlestir!” seklindedir. Cocuklar1 bu kisimda iki karton
figlir beklemektedir. Ve bu figilirlerin bas kisminda c¢ocuklarin kafalarim
yerlestirebilecekleri bosluklar bulunmaktadir. Cocuklar kendi renklerindeki ayak
izlerini takip ederek yerlerine varirlar ve baglarim1 bosluga yerlestirirler. Baglarim
bosluga yerlestirdiklerinde birbirlerini ve karsilarindaki yaziy1 géreceklerdir. Bu yazi
‘Arkadasina kim oldugunu oku!’ seklindedir ve Valaderes figiiriiniin yaninda
Zeze’nin, Zeze figiliriniin yaninda ise Valaderes’in kendini tanitma metinleri yer
almaktadir. (Sekil 5.39) Boylece cocuklar ayni anda mekani paylastiklari diger
ziyaret¢i ile daha yogun bir diyaloga gireceklerdir. Zeze ve Valaderes de birbirleriyle
tanigarak birbirlerini ¢ok seven iki karakterdir.

Bu béliimiin uygulamasinda fotoblok iizerine baski kullanilmis ve figiirlerin bas

kisimlar1 sekildeki gibi kesilerek ¢ikarilmistir. (Sekil 5.38)
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OKuU!

Merhaba,

ben Portekizli
VALADERES.

50 yasindayim ve
seninle bir
yaramazligin sonucu
tanistik. Seni 6z
cocugum gibi
seviyorum.

Birlikte etrafi geziyor,
pastaneye gidiyor
ve surekli sohbet

ediyoruz.

Sekil 5.38-39: Boliim 5, Valaderes ile tanisma boliimii
Bundan sonraki kisim Zeze’nin dayak yedigi kisimdir. Boliim 6’ da Zeze babasi ve
ablasindan haksiz yere iki biiyiik dayak yer ve bu dayaklar kalbinde derin izler
birakir. Ciddi bir bi¢imde hastalanan ve yataklara diisen Zeze bu dayaklar sonucu
babasi artik sevmemeye karar verir. Serginin bu kisminda ¢ocuklar birbirlerinden
ayrilirlar ve ayr1 ayri devam ederler. Burada iki agidan farkli bicimde goriinen bir
gorsel kullanilmaktadir. (Sekil 5.40) Cocuklar mekana ilk girdikleri zaman
baktiklarinda giilimseyen bir ¢ocuk ve ilerledikleri zaman da dayak yemis bir cocuk

goreceklerdir.
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Son olarak Boliim 7’ de Zeze’nin ¢ok sevdigi Portekizli Valaderes 6lmiis ve Zeze bu
olaymn sonucunda hayali kahramanlarindan ayrilip olgun bir ¢ocuk olmustur.
Portekizli Valadares’in o6ldiigli kisimda da herhangi bir oyun bulunmaktadir.
Cocuklar sadece yerlerdeki yazilari sirayla okuyacaklardir. Bu boliim de olumsuz bir
boélimi anlattigindan oyunsuz olarak tasarlanmistir. Yerlerdeki yazilarda, “Zeze bir
giin okuldayken arkadasi kosarak sinifa girer ve okullarinin yakininda bir tren kazasi
oldugunu ve Zeze’nin ¢ok sevdigi Valaderes’in bu kazada 6ldiigiinii soyler, bunun
tizerine Zeze ¢ok hastalanmir ve yataklara diiger, iylestiginde artik hayallerinden ve
kahramanlarindan ayrilmis ve artik olgun bir ¢ocuk olmustur.’ yazisi yer almaktadir.
Zeze’nin hayallerinden ayrildigi bu bdliimde ¢ocuklarda serginin biiyiik bir
kismindan ayrilirlar. (Sekil 5.42)

KOSARAK GIRER VE

ARKADASI SINIFA

BIiR GUN ZEZE OKULDAYKEN

Sekil 5.42: Boliim 7, Hayali kahramanlardan ayrilik boliimii

90



©
o Y
G\
ov®

Sekil 5.43: Boliim 7, Hayali kahramanlardan ayrilik boliimii/ 2

Bundan sonraki kisimda c¢ocuklarin hayallerindeki seker portakali agaglarini
birakmalar1 adina bir bolim tasarlanmigtir. Duvarlarda yer alan agac figiirlerinin
icine yerlestirmek {izere farkli renk ve dokularda pargalar yerlerde bulunacaktir ve
her bir ¢ocuk bir agaci kendi zevk ve istegine gore renklendirecektir. Ancak

uygulama asamasinda zaman ve biitce darligindan bu kisim uygulanmamustir.

5.2.2 Serginin ilkokul o6grencileri tarafindan deneyimlenmesi ve
degerlendirmeler

Seker Portakali Sergisi 16-19 Kasim tarihleri arasinda, itii Taskisla Kampiisii Bilim
Merkezi binasinda Bilim Senligi siiresince sergilenmistir. Bu 3 giin araliginda sergiyi
7-16 yas araliginda 123 ¢ocuk ziyaret etmistir. Bu cocuklardan 2’si 7 yasinda, 16’s1 8
yasinda, 32’si 9 yasinda, 16’s1 10 yasinda, 3’1 11 yasinda, 35’1 12 yasinda, 17°si 13
yasinda ve 2 6grenci de 16 yasindadir. (Sekil 5.44) Sergiye ziyarete gelen 6grenciler

sirayla ikiser ikiser alinmis ve her ikili grup teker teker gézlemlenmistir.
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Sekil 5.44: Sergiye katilan ¢cocuklarin yas ve sayilari

m 7yas | 2o6grenci

B 8yas | 16 6grenci

9 yas | 32 dgrenci

m 10yas | 16 6grenci

@ m 11yas | 3 o6grenci

B 12 yas | 35 6grenci

m 13 yas | 17 6grenci

m 16yas | 2 6grenci

123 o6grenci ile yapilan ziyaretlerin sonunda Ogrencilerle 4 soruluk bir anket
calismasi diizenlenmistir Gezileri sirasindaki gozlemlerin yani sira bu anketlerin

sonuclar1 da degerlendirmeye katilmig olacaktir.

.

Sekil 5.45: Sergiye katilan ¢ocuklar 8-9 yas grubu
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Sekil 5.46: Sergiye katilan ¢ocuklar, 8-9 yas grubu

Sekil 5.47: Giris boliimi

Girig boliimiinde cocuklara verilen kulakliklar 6zellikle kiiclik yas gruplarinca ilgi
cekici bulundu. Kulakliklardan verilen seslerde ayni sozler siirekli tekrar etmekteydi,
11 yas ve tistii gruplar hemen dinleyip ¢ikarirken, 10 yas ve alti gruplar daha uzun

stire dinlemeyi tercih ettiler. Ve bunun yani sira anket sorularinda en sevdikleri
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boliim soruldugunda ¢ocuklardan 8 yas grubundan 1 kisi, 9 yas grubundan 2 kisi ve

13 yas grubundan 1 kisi bu boliimii en sevdikleri béliim olarak degerlendirdi.
3 ablasi, 1 agabeyi ve 1 kardesi ile

adir. Zeze, kardesi

i kahram

Sekil 5.48: Boliim 1, Resim yerlestirme

‘ Zeze@/agmda yaramaz fakat iyi
Qi bir cocuktur. Yoksul bir
3 ablasi, 1 agabeyi ve 1 kardesi ile
blr.likte yasamaktadir. Zeze, kard esi

2

: .
r_ud sirahayalj kahramanlarl

ve bahgelerindeki
da ha

Sekil 5.49: Boliim1, Resim yerlestirme
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Resim yerlestirme boliimiine geldigimizde bu boliim her yas grubu igin ilgi ¢ekici
bulunmustur. Ancak anketlerin pek azinda en sevilen boliimlerden biri olarak
nitelendirilmistir. Kiiciik yastaki cocuklarin ¢ogu yaziyr bastan ve sesli okumay1
tercih ederken, 11 ve iistii gruplarda daha ¢ok kelimeleri hizlica goriip yerlerine
yerlestirme egilimi gozlendi. Yazili metinler bdylece kiiglik gruplarca daha kuvvetli
algilanmis, ve anketlerdeki hikayenin Ozetlenmesi kisminda oOzellike 7-10 yas

araligindaki ¢ocuklar bu boliimdeki metinden kelimelerle hikayeyi anlatmislardir.

Sekil 5.50: Cocuklar adimlari takip ederken

[k kisim ile bu kisim arasinda adimlara ilk basma komutu gelen dgrencilerin her biri
icin yabanct bir durum olarak nitelendirildi, 7-10 yas grubu okuma hizlar diisiik
oldugundan bu ilk komutlar1 pek anlayamadan ayrildilar. Ancak serginin ilerleyen
boliimlerinde bu ilk alisma evresini tamamladiklarindan adimlara basmayi keyifli
buldular ve verdigi komutlari okuyup anlamaya 6zen gosterdiler. (Sekil 5.49) Ve

hatta 5 ¢ocuk tarafindan bu adimlar serginin en sevilen kismi olarak ifade edildi.
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Sekil 5.52: Bolim 2, Agag ile tanigsma/ 2

96



Agac ile karsilasma boliimii cocuklarin en ¢ok ilgisini ¢eken boliimlerden biri oldu.
Ozellikle agacin kalp atiglarim1 dinlemek 10 yas alt1 gruplar icin heyecan verici bir
aktivite oldu. Hayal giicleri daha kuvvetli oldugundan ve hoparlér oldugunu
algilayamadiklarindan onlar i¢in daha biiyiileyici bir durum olusturdu. 27 ¢ocuk bu
boliimii en ¢ok sevdikleri boliim olarak sectiler. Gezerken de ¢ogunlukla saskinlikla
tepki verdiler, dolayisiyla bu boliimde yakalanmak istenen duygu yakalanmis oldu.
Ancak agacin etrafindaki yazidan anketlerdeki 6zetlerde bahseden olmadi, buna
karsin ¢ocuklarin ¢ogu sergiyi gezerken bu yaziyr da sesli bir bi¢imde okudular,
ancak donen bir hareketle es zamanli okumalar1 dolayisiyla odaklanma problemi
¢ektikleri kanisina varildi.

Bununla birlikte bu boliimde ¢ocuklarin birkag¢1 kendilerini kitabin karakteri Zeze ile
eslestirdi ve kendilerinin bu sergide Zeze olduklarimi ifade ettiler. Bu anlamda da
istenen hedefe ulagilmis oldu. Bunun yani sira sergiyi gezerken birkac ¢ocuk portakal

kokusuna dikkat ¢ekti ve hoslarina gittigini ifade ettiler.

Sekil 5.53-54: Boliim3, Noel’de yoksulluk

Cocuklar bu boliime geldiklerinde ayak izini takip etme islemini her biri basariyla
gergeklestirdi. Noel’de yoksulluk boliimii ¢ocuklarin en ¢ok sevdigi boliimlerden

biriydi. Her biri heyecanlanip hediyelerini aradilar ve bulamadiklarinda Zeze gibi

hayal kirikligina ugradilar. Yazilarin cogunu heyecanla ve hevesle okudular ve

Zeze’nin yoksul bir cocuk olmasi anketlerde en ¢cok bahsedilen 6ge oldu. Bununla
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birlikte ¢ocuklarin 55 tanesi bu boliimii en sevdikleri boliim olarak ifade ettiler. Sergi

esnasinda bazi ¢ocuklarin kutular1 agmaktan ¢ekindigi gozlemlendi.

'Y

Sekil 5.55: Boliim 4, Sokak sarkicisiyla tanisma/gocuklar adimlar takip ederken

Sokak sarkicisiyla tanigsma bolimii Ardunio yazilimindaki bir sorun dolayisiyla
istenildigi sekilde uygulanamadi. Bu boliimdeki adimlar sadece ¢cocugun bir siire bu
boliimde oyalanmasini saglayacak nitelikteydi, bir yandan da hoparlérden bu
kisimdaki hikaye c¢ocuklara aktarildi. Ancak bu teknik aksaklik dolayisiyla

¢ocuklarin hig biri bu béliime dair bir veri aktariminda bulunmadi.
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Sekil 5.56-57: Boliim 5, Valaderes ile tanisma

Valaderes ile tanigma boliimii serginin en sevilen ikinci boliimii oldu. Cocuklardan
34’1 bu bolimi en sevdikleri boliim olarak ifade ettiler. Bu boliim hem kiigiik hem
de biiyiik yas grubundaki ¢ocuklara hitap etti. Ve her grupta iki 6grenci arasindaki
diyalogu giiclendirir nitelikte bir aktivite oldu. Cocuklarin ¢ogunlugu sesli bir sekilde
metinleri karsilarindaki arkadaslarina okudular. (Sekil 5.55-56) Ancak yas araligi
¢ok genis oldugundan boyut ve yer ile ilgili problemler yasandi. Cocuklarin ¢ogu

anketlerinde yasli adam ile tanismaya yer vermislerdi.

Sekil 5.58: Boliim 6, Iki biiyiik dayak
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Zeze’nin dayak yedigi bolim hikayenin anlatilisi dolayisiyla en ¢ok sevilen
boliimlerden bir digeri oldu. Cocuklarin 47 tanesi 6zetlerinde dayak yeme olayindan
s0z ettiler ve 13 tanesi bu boliimii en sevdikleri boliim olarak ifade ettiler. Bu boliim
sergi sirasinda pek ¢ok ¢ocuk tarafindan da hayretle karsilands. (Sekil 5.57) Ozellikle
kiiglik yas gruplari resimdeki degisikligi sasirtici buldular. Ancak biiyiik gruplar daha
hizl1 anladilar. Mekanin darligi ve isaretcilerin azlig1 dolayisiyla ¢ocuklarin pek az
kismi bu kismi uyarmadan anlayabildiler. Bununla birlikte ¢ocuklarin ¢ok azi
duvardaki yaziy1 okudular. Ve bu boliime kadar etkilesime girmeye alistiklarindan bu
boliimdeki akordeon seklindeki gorseli de oynayarak degistirmeye c¢alistilar. Bu
nedenle hediye boliimiiniin tersine bir durum olustu.

Bu boliimde yazili metinde kullanilan olumsuzluk eki ¢ogu cocuklar tarafindan
yanlis algilandi. Yazidaki olumsuzluk eklerinin zor algilandigi her yas grubu i¢in

tespit edildi.

Sekil 5.59: Boliim 7, Hayali kahramanlardan ayrilik boliimii

Sergiden ayrilik boliimii cocuklarin yazilari en ¢ok okuduklart bliimlerden biri oldu,
ancak ¢ocuklarin pek azi1 6zetlerinde bu boliimdeki verilerden s6z etti. Buna kargilik
bu kisim da birka¢ cocuk tarafindan sevilen boliimlerden biri olarak ifade edildi.
Sergi sirasinda ¢ocuklarin en kolay ve en seri gezdikleri boliim bu son boliim oldu.
Kelime gruplarini kendilerine yakin olandan baslayip yiiriidilkge okumak konusunda
bir sikint1 gekmediler ve herhangi bir uyariya gerek duymadan her yas grubu kendine

0zgii hizinda olsa da kolaylikla bu béliimii tamamladi.
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Sekil 5.61: Sergi sonras1 anket ¢caligsmasi

Serginin sonunda anketle birlikte ¢ocuklara romanin kendisi de sergilendi. Anket
sorularindan biri de ¢ocuklarin kitab1 okumak isteyip istemeyecekleriydi. Bu soruya
ise ¢ocuklarin sadece ikisi olumsuz yanit verdi. Bu iki ¢ocuk disindaki ¢ocuklarin
hepsi kitabt okumak i¢in olduk¢a hevesli olduklarini belli eden yanitlar verdiler.

Boylece bu konuda da hedefe ulasilmis oldu.
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Sekil 5.62: Sergi sonrasi sekerler

Anketlerini dolduran ¢ocuklara portakal renginde sekerler armagan edildi, boylece
tat alma duyusu da sergideki diger duyularin yaninda yerini almis oldu.

Cocuklarin sergi sonrast tepkilerinden ve anketlerdeki yorumlardan anlasildig
kadariyla pek ¢ogu icin yeni ve farkli bir deneyim oldu. Girig kisminda igeri kismi
goremedikleri i¢in olduk¢a heyecanliydilar. Her yas grubu i¢in ayrildiklarinda
yeniden girmek istedikleri bir deneyim oldugunu ifade ettiler. Sergiden keyif almis
bir bigimde ve her biri mutlu bir sekilde ayrildilar.

Sergi, gelen 6grencilerin 6gretmenleri tarafindan da degerlendirildi. Onlar da sergiyi
oldukca faydali, yaratici ve keyifli buldular. Cocuklarin seviyelerine uygun olarak
nitelendirilen sergiyi Ozellikle cocuklart kitap okumaya heveslendirecegi igin
oldukca olumlu olarak degerlendirdiler. Ogretmenlerden biri sergiyi gezen
cocuklarin gorseller ve etkinlikler yardimiyla Zeze’ nin basindan gegenleri daha iyi

anlayabileceklerini ve daha kuvvetli bir empati kurabileceklerini ifade etti.
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Sekil 5.63: Sergiye katilan ¢ocuklar, 13 yas grubu

Sekil 5.64: Sergiye katilan ¢ocuklar, 10 yas grubu
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Sekil 5.66: Sergiye katilan ¢ocuklar, 12 yas grubu
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Sekil 5.67: Sergiye katilan ¢ocuklar, 8-9 yas grubu

5.3 Sergileme Cahsmasi Sonrasi Deney Uzerine Degerlendirmeler
Sergileme ¢aligmasi sirasinda ¢ocuklarin tepkileri gozlemlenmis ve buna ek olarak
cocuklarla gergeklestirilen anket calismasi sonucu sergileme mekan ile ilgili bir
takim verilere ulasilmistir.

Anket sorular1 su sekildedir;

- Kag yagindasin?

- Hikaye neler anlatiyor? Kisaca yaz.

- En ¢ok hangi boliimii sevdin?

- ‘Seker Portakali’ romanini okumak ister misin?

Hem cocuklarin anket sorularina verilen yanitlar hem de sergileme deneyimi
sirasinda edinilen gézlemler sonucu kii¢iik ve biiylik yas grubundaki ¢ocuklarin

tepkilerinde ve hafizalarinda yer eden verilerde farkliliklar oldugu gézlemlenmistir.
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Sekil 5.68: 7-10 yas grubu cocuklarin 6zetlerinde yer verdikleri kelimeler

B Giris
B Bolim 1_ Zeze'nin hayati
Bolim 2_ Seker Portakali ile tanisma

Bolim 3_ Noel'de yoksulluk

W Bolim 5_ Valaderes ile tanisma

m B6lim 6_ iki blyik dayak

Sekil 5.69: 7-10 yas grubu ¢ocuklarin en ¢ok sevdikleri boliimler

7-10 yas grubu ¢ocuklardan elde edilen gézlem ve veriler degerlendirildiginde;

- Bu yas grubundaki ¢ocuklarin yazili veriye; yavas okuduklari ve yeterli
miktarda anlayamadiklart i¢in, 1lgi gostermedikleri ve bu nedenle anlaticiya
ithtiya¢ duyduklar1 gézlemlenmistir.

- Ikinci olarak 6zellikle bu yas grubundaki cocuklarda merak ve heyecan
duygularinin sergilemenin sindirilerek gezilmesine ve verinin anlagilmasina

onemli bir oranda engel oldugu gézlemlenmistir. Bu nedenle ayni
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deneyimlerin birden fazla kere tekrarlanma sans1 bu yas grubunda 6zellikle
Onem tagimaktadir.

Gergekligi olmayan igerigin bu yas grubundaki ¢ocuklara ilgi ¢ekici geldigi
sonucuna ulasiimistir. Ornegin; Seker Portakal ile tanisma béliimiinde bu yas
grubundaki ¢ocuklarin en sevdikleri boliimlerden biri olmustur ve bu deger
biiyiik yas grubundaki ¢ocuklardan daha yiiksektir. Ek olarak ¢cocuklar bu
boliimde kendilerinin Zeze gibi bir fidanla tanistiklarini saskinlikla ifade
etmislerdir.

Sasirtict bir iletisim yoluyla aktarilan igeriklerin ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok
dikkate alindig1 ve 6zetlerinde daha ¢ok bahsedildigi gozlemlenmistir.
Ornegin dayak ile ilgili béliimde ¢ocuklarin pek cogu degisen gorselden
etkilenmis ve 6zetlerinde Zeze’nin babasindan gordiigii siddeti
yansitmislardir.

En sevilen boliimlerin kolay anlasilir ve hikaye ile verinin aktarilis bi¢iminin
kuvvetli bir iligki halinde oldugu béliimler oldugu gézlemlenmistir. Bu yas
grubunda en ¢ok sevilen boliim Noel’de Yoksulluk ve Seker Portakali ile
Tanigma béliimleri olmustur. Ozellikle Zeze’nin yoksul oldugu pek ¢ok
cocuk tarafindan ifade edilmistir. Kolay anlasilir etkilesim yontemlerinin
algilamay1 kolaylastirdigi; bu nedenle de hem motive edici nitelikleriyle
begenilip hem de hafizada daha kuvvetli bir bicimde kaldiklar1
gozlemlenmistir.

Duyusal igerigin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi gézlemlenmistir.

Sosyal aktivite iceren bdliimlerin de en sevilen ve en ¢ok bahsedilen bdliimler
olduklar1 gézlemlenmistir.

Cocuklarin aktiviteleri gergeklestirdikce mekanin etkilesim bigimine
alistiklar1 ve sonraki karsilagsmalarinda daha rahat bir bicimde anlayarak ve
eglenerek ilerleyebildikleri, dolayisiyla mekansal ardisikligin bir avantaj

sagladig gozlemlenmistir.
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Sekil 5.70: 10-16 yas grubu ¢ocuklarin 6zetlerinde yer verdikleri kelimeler

N\ 4

Sekil 5.71: 10-16 yas grubu ¢ocuklarin en ¢ok sevdikleri boliimler

W Girig
W BOlim 1_ Zeze'nin hayati

Bolim 2_ Seker Portakali ile tanisma

B6llim 3_ Noel'de yoksulluk
MW BOlim 5_ Valaderes ile tanisma
m B6liim 6_ iki biylk dayak

B BOlum 7_ Hayali kahramanlardan ayrilik

10-16 yas grubundaki ¢ocuklardan elde edilen gozlem ve veriler incelendiginde ise;
- Bu yas grubunda yazili i¢erigin daha hizli ve kolay anlasildig1 dolayisiyla
ozellikle yazili igerigin oldugu Zeze’nin Hayat1 ve Hayali Kahvramanlardan
Ayrilik boliimlerinin daha ¢ok sevilen ve 6zet kisimlarinda isminin gegtigi
bulgulanmistir. Sadece yazili olarak duygusal verinin aktarildig ayrilik
boliimii kiiglik yas grubundaki ¢ocuklar tarafindan da okunmasina ragmen

Ozetlerinde yer verdikleri bir boliim olmamustir.

108



- Gergek dis1 verilere inanma ve sasirmanin daha azolmasi dolayisiyla Seker
Portakali ile Tanigma bdliimii bu gruptaki ¢cocuklarin oranda daha az ilgilerini
¢cekmistir.

- Diger yas grubundan farkli olarak sosyal bigimde gerceklestirilen aktivitenin
bu gruptaki ¢ocuklardan daha ¢ok begeni topladigi ve hatta en ¢ok begeni
alan boliim oldugu belirlenmistir.

- Bu gruptaki ¢ocuklar i¢in de mekanin ardisik bir bigimde ayni aktiviteleri
sunmasi bir avantaj saglamistir.

- Bu gruptan da pek ¢ok ¢ocuk sergileme mekanini tekrar gezmeyi talep
etmistir, iki yas grubu i¢in de deneyimin tekrar edilebilirliginin 6nem tasidigi

sOylenebilir.

Genel olarak sergileme mekani tanidik olmadiklari, yeni ve oyunlu bir igerige sahip
oldugundan ¢ocuklarda ilgi uyandirmistir, bu ilgi sonucunda da hikayeyi 6grenmeye
olan isteklerinde artma gozlemlenmistir. Yeniden gezme taleplerinde bu etmenin de
etkisi bulunmaktadir. Sergileme c¢ocuklar1 heveslendirmek, Zeze ile es deneyimleri
ve duygular saglamak konusunda basarili ancak kiiciik yastaki cocuklara yazili

icerigi aktarma konusunda eksik kalmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

Yapilan literatiir arastirmasi ve proje ¢alismasinin sonucunda sergileme mekanlariyla
ilgili pek ¢ok veriye ve yoruma ulasilmistir. Bu veriler genel nitelikte olup ancak
Oneri niteliginde degerlendirilebilir. Pek c¢ok nitelik sergileme mekaninin politikasi,
sergilenecek igerigin Ozellikleri, kiiratoriin istekleri ve sergileme mekaninin
ziyaretcisine ve bu ziyaret¢inin mekandan elde edecegi veri ve mekanda gegirmesi
beklenen siireler gibi degisken baglamlara baghh olarak degerlendirilmek
durumundadir. Dolayisiyla standardizasyona gidemeyecek ancak temel ilkeler

belirlemek mumkiindir.

Arastirmalarla ulasilan ve gergeklestirilen proje sonucunda desteklenen temel ilkeleri

Ozetlemek gerekirse bunlar;
-Deneyimsellik

-Mekansal ardisiklik ve tekrarlilik
-Duyusal aktarim

-Sosyal paylasim

-Anlamlilik ve alakalilik

-Kolay anlasilirlik

Deneyimsellik; tezin ilk asamasindan son asamasma kadar karsilasilan ve
giinlimiizde de egitim alaninda pek ¢ok bigimde uygulanan bir nitelik olarak One
cikmaktadir. Cocuklar duyusal, duygusal ve fiziksel olarak deneyimleyebildikleri
veriyi daha uzun vadede ve daha severek akillarinda tutacaklardir. Proje mekaninin
biitiiniinlin deneyime yonelik olmas1 ve bunun etkisiyle pek ¢ok cocugun begenisini
ve kitabi okumaya olan ilgilerini hitap etmeleri bu ilkeye bir somut veri olarak

sunulabilir.

Mekansal ardisikhik ve tekrarhlik; nitelikleri 6zellikle proje asamasinda ortaya
cikan sonuglar olmustur. Mekanin sagladig1 ardisiklik sayesinde ¢ocuklar verinin

aktarilis bi¢imini, bir nevi iletisim kurma bi¢imini 6grenmis ve sonraki bdliimlerde
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bu veriler sayesinde daha kolay bir iletisim kurmus ve mekani daha eglenerek
deneyimlemislerdir. Bununla birlikte mekanin ayni deneyimi tekrarli bir bi¢cimde
yasayacak bi¢imde tasarlanmasi verilerin hafizalarina daha saglam bir bigimde
yerlesmesini saglayacaktir, boylece heyecan ve merak gibi duygularin olumsuz

etkileri daha az yansiyacaktir.

Duyusal aktarim; ne kadar deneyimsellik niteliginin bir alt baglig1 olsada literatiir
arastirmas1 ve sergileme projesi sirasinda One ¢ikan Ozelliklerden biri olmustur.
Verinin duyusal olarak pek ¢ok alana hitap etmesi ¢ocuklarin deneyimi gergek olarak

algilamalarinda 6nem tagimaktadir.

Sosyal paylasim; hem calismanin ilk kisminda hem de egitim ve oyun teorileri ile
ilgili kisimlarda 6ne ¢ikan bir veri olmakla birlikte hem de proje verileri sonucunda
da Onemini goOstermistir. Sosyal etkinligin boéliimler gozlemlendiginde hem
cocuklarin eglendikleri hem de en begendikleri boliimler olmus ve bu bdliimdeki

verilerin hafizada kaldig1 gozlemlenmistir.

Anlamhhk ve alakalhlik; niteligi literatiir aragtirmasinda daha ¢ok ziyaretgilerin
anket caligmalarinda bahsettikleri bir o6zellik olarak ortaya cikmistir. Sergileme
mekanina bakildiginda ise etkilesim veya iletisim bi¢iminin, aktarilmak istenilen veri

ile anlaml1 ve alakali bir iligski kurdugunda daha ¢ok ilgi ¢ektigi bulgulanmistir.

Kolay anlasilirhk; calismanin her iki bdliimiinde de ©ne c¢ikan en Onemli
niteliklerden biridir. iletisim biciminin kolay anlasilmas: yetiskin veya cocuk, her
tiirlii ziyaret¢iyli motivasyon anlaminda olumlu etkilemekte ve oldukga basit bir

bigimde aktarilan veri ziyaret¢inin hafizasinda daha saglikli bir bicimde kalmaktadir.

Sasirticilik ve etkileyicilik; 6zellikle cocuk grubundan bahsettigimizde 6ne ¢ika bir
unsurdur. Bu unsurlar ¢ocuklarin veriyi hafizalarina yerlestirmeleri adina denm

tagimaktadir, dolayisiyla tasarlanan her tiirlii iletisim 6zgiin olmak durumundadir.

Biitiin bu 6geler egitim amaciyla tasarlanmis biitiin sergileme mekanlar1 ve bigimleri
icin uygulanabilir nitelikte secilmeye O6zen gosterilmistir. Bunun disinda farkl
teknoloji ve yontem kullanimlart her bir sergi igin, 0 serginin konusuna ve
yansitilmak istendigi bi¢ime uygun olarak degerlendirilmeli, sergileme mekanlarinin
standartlagsmasina ve sergi ziyaretcileri i¢in her biri birbirine benzeyen monoton

deneyimler halini almasina engel olunmalidr.
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