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GIRIS

Bu Kilavuz, dijital miize egitimi icin stratejileri, araglari, en
iyi uygulamalari ve vaka calismalarini dikkate alarak
Avrupa genelindeki egitimciler icin yenilik¢i 6gretim
kaynaklarina erisimi genisletmek uzere tasarlanmistir. Bu
kapsamhi  kilavuz, egitimcilerin mifredatlarini miuze
icerigiyle gelistirmelerine destek olur ve devam eden bir
mesleki gelisim araci olarak hizmet eder. Oretmenler ve
egitimciler, dijital muze kaynaklarini 6gretimlerine entegre
etmek ve o6grencileri tarihi ve kultiirel mirasla etkilesime

sokmanin yeni yollarini kesfetmeye tesvik edilmek icin bu
kilavuzdan yararlanabilirler.

AB istatistikleri, egitim ortamlarinda biiylyen bir dijital ucurum
oldugunu gésteriyor. 2020 Dijital Egitim Eylem Plani, AB'deki
68rencilerin yalnizca %38'inin dijital olarak kendine glivenen ve
destekleyici 6gretmenler tarafindan egitildigini vurguluyor. Dijital
araclarin kullaniminda mesleki gelisimin eksikligi, yeni pedagojik
uygulamalari benimseme yeteneklerini engelliyor. Dijital ve Tarihsel
Kesiflerde Ogrencileri ve Egitimcileri Birlestiren Miizeler (MUSED)
projesi, egitimcilere mize tabanli 6grenme yoluyla dijital icerigi
68retimlerine entegre etmeleri icin bilgi ve araclar saglayarak bu
ucurumu kapatmayi amagliyor. Dahasi, Avrupa'nin zengin kiiltiirel
mirasina ragmen, kismen dijital ¢cagin dikkat dagitici unsurlari
nedeniyle, genc nesillerin kiltiirel kdkleriyle etkilesiminde gézle
gorulir bir diists var. Avrupa Kiiltirel Degerleri Eurobarometresi
(2017), AB vatandaslarinin 6nemli bir kisminin kiltirel mirasin egitim
ve kultiir politikalarina yeterince entegre edilmedigine inandigini
buldu. Zorluk, dijital yerli nesli gegcmisleriyle, simdiki zamanlari ve
gelecekleriyle yankilanacak sekilde bagdastirmaktir. Bu nedenle,
MUSED, miras egitimini gen¢ 68renciler icin daha erisilebilir,
kapsayici ve ilgi cekici hale getirmek igin dijital platformlar
kullanarak buna karsi koymay1 amaclamaktadir. Bu, AB'nin kiiltiirel
cesitliligi ve AB'nin tarihsel bilincini stirdiirmenin temeli olarak
kaltirel koruma ve egitime verdigi vurgu ile uyumludur. Bu belge,
miizelerde ve okul ortamlarinda dijital egitimle ilgili ana
yaklasimlarin, araglarin ve metodolojilerin yapilandirilmis bir genel
bakisini saglar. Bé6limler boyunca, miize egitiminin teorik
temellerinin yani sira etkinlik tasarimi, 6grenme degerlendirmesi ve
Dijital donisim, hem resmi hem de resmi olmayan 6gretim
baglamlarina odaklanarak egitim ve kiltirel stirecleri yeniden
sekillendirme firsati olarak sunulmaktadir. Pratik 6rnekler ve vaka
calismalari, muzelerin ve okullarin anlamli 6grenme deneyimlerini
tesvik etmek icin nasil is birligi yapabilecegini géstermektedir.

1.Eg@itimci daha genis bir terimdir.
Ogretmenleri icermekle birlikte miizeler,
kuruluslar, toplum merkezleri ve hatta dijital
ortamlar gibi resmi olmayan ve gayri resmi
baiasmlasda 6grameaeyi kolaylastiran kisileri
de ifade eder. Ogretmen, 6zellikle okul gibi
resmi bir ortamda ders veren kisiyi ifade
eder. Rolleri bir miifredata, belirli konulara
ve tanimlanmis bir kurumsal gergeveye
baglidir. Bir 6gretmen genellikle 6rgiin
egitim sistemi ile iligkilendirilir.

2.0ECDSor(@ CilTAL&re2ddler ve Okul
Liderleri OECD Talis,
Yagsam boyu Ogrenenler, TALIS,
YAYINCILIK
https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en.
3. AB vatandaslarinin %80'i kiiltiirel mirasin
kendileri ve yeni Eurobarometer igin dnemli
aldeigunu dosdimilyttidsEMO fiAdsupa Miize
Kuruluslari Agi.



https://doi.org/10.1787/1d0bc92a-en
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
https://www.ne-mo.org/news-events/article/80-of-eu-citizens-consider-cultural-heritage-important-for-themselves-and-their-communities-finds-new-eurobarometer#:~:text=The%20new%20Eurobarometer%20survey%20was%20released%20on%207,the%20sense%20of%20belonging%20created%20through%20cultural%20heritage.
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Macar Ulusal Miizesi'nin fotograflari



https://en.wikipedia.org/wiki/Somatosensory_system
https://en.wikipedia.org/wiki/Somatosensory_system
https://en.wikipedia.org/wiki/Simulation

Bu rehber, dijital teknolojilerin
anlamli ve surdurilebilir yollarla
egitime entegrasyonunu
desteklemek icin tasarlanmis hem
bir yol haritasi hem de bir arag
takimidir.  E@itimciler ve mize
profesyonelleri, ilkelerini ve
stratejilerini uygulayarak  dijital
cagda kdultirel mirasin dénisturicu
potansiyelini agiga cikarabilirler.




Temel ve
Yaklasmlar
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M UZELER bilginin (dijital eserlere ve aracilara goémiili) biligsel,

duygusal ve sosyal gelisimi destekledigi, kiltir ve
tarihle daha derin baglantilar olusturdugu kapsayici
alanlar olarak hizmet eder. Bununla ilgili olarak,
2022'de Uluslararasi Miize Konseyi (ICOM) bir
miuizenin ne anlama geldigine dair daha glincel bir
tanim gelistirdi.

Miize, toplumun hizmetinde olan, maddi ve manevi
mirasi arastiran, toplayan, koruyan, yorumlayan ve
sergileyen, kar amaci glutmeyen, kalici bir
kurumdur. Kamuya acik, erigilebilir ve kapsayici
olan miuzeler, ¢esitliligi ve surddrtlebilirligi tesvik
eder. Etik, profesyonel bir sekilde ve topluluklarin
katiimiyla faaliyet gosterir ve iletisim kurar, egitim,
edglence, disinme ve bilgi paylasimi igin cesitli
deneyimler sunar.

Bu baglamda, erisilebilirik ve kapsayiciliga
odaklanan mize egitimi, ziyaretgilerin katihmini
saglamayi, anlayiglarini geligtirmeyi ve resmi
olmayan bir 6grenme ortaminda aktif vatandashgi
ve yasam boyu 6grenmeyi tesvik etmek icin kulturel,
tarihi veya bilimsel igeriklere iligkin daha derin bir
takdir duygusu gelistirmeyi amaclamaktadir.




Miize egitimine yenilik¢i yaklagimlar Tarihsel olarak, miize egitimi rehberli turlar ve dersler
araciligiyla gercek  bilgilerin iletiimesine odaklanmig ve kiiratoriin uzmanhigini
vurgulamistir. Bu yaklagsim genellikle ziyaretgileri bilginin pasif alicilari olarak
konumlandirmigtir. Ancak John Dewey gibi bilim insanlar miizelerin egitim potansiyelini
fark etmis ve ziyaretgileri sergilerle aktif olarak etkilesime girmeye tesvik eden deneyimsel
ogrenmeyi savunmuslardir. (Hein, 2004)

Yenilik¢i stratejiler sunlari igerir:

. Cesitli Programlar: Sadece tiim yas gruplarina hitap etmekle kalmayip ayni zamanda
cesitli ogrenme stillerine de uyum saglamak igin genis bir yelpazede programlar sunar.
Ornekler arasinda, yaparak 6grenmeyi vurgulayan sanat terapisi dersleri veya el sanatlari
atolyeleri yer alir ve miizelerin egitim roliinii geleneksel 6grenme ciktilarinin otesine
tasir. (Wei ve digerleri, 2023) Bir diger koklii ornek ise, gencler icin kariyer rehberligi
firsatlari saglayan ve gelecekteki ziyaretgilere kiiltiirel materyallerle nasil etkilesim
kuracaklarini 6greten yetenek gelistirme ve oryantasyon programlaridir.

Dijital Ogrenme: Dijital koleksiyonlar, sanal turlar, sanal gerceklik deneyimleri, mobil
uygulamalar ve sosyal medya platformlarn gibi dijital teknolojileri kullanarak siiriikleyici
ogrenme deneyimleri yaratmak.

Macar Ulusal Mizesi'nin fotograflari



Yerinde dijital 6grenme Yerinde dijital 6grenme, sesli turlar,
QR baglantili rehberler ve gevrimici sinavlar gibi etkilesimli
teknolojiler araciligiyla miize deneyimlerini gelistirir. GPS
ozellikdigsesli kulakliklar konum tabanl bilgiler saglarken, AR
tarihisyenidenswapilandirmalan iist iiste bindirir ve VR
kullanicilar farklidonémletre ve konumlara daldirir. VR, dokuz
Avrupaulkesindenvarkeolojiky alanlari sergilemek igin Tuna
Ulusotesi Programigibiulusetesi projelerde kullaniimistir. VR
deneyimleri, canh egitimcilerin. daha derin iggoriiler
eklemesiyle, bagimsiz kesif i¢in rehberli anlatim veya serbest
bicimle yapilandirilabilir.
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Uzaktan dijital ogrenme

Dijital platformlar, mizelerin ziyaretgilerin fiziksel olarak orada bulunma ihtiyacini ortadan
kaldiran uzaktan o6grenme firsatlari sunmasini sagladi. Bu yontemler, COVID-19 salgini gibi
olaylar sirasinda o6zellikle 6nemli hale geldi ve bugin ziyaretgilere fayda saglamaya devam
ediyor. Ozel durumlara ek olarak, uzaktan dijital 6grenme uzaktan egitimde de 6nemli olabilir ve
kiiltiirel diplomasinin malzemesi icin giiclii bir stitun gorevi gdrebilir. indirilebilir miize pedagojik
materyalleri ve gorevleri, gelecekteki ziyaretgilere 6n bilgi saglayabilir ve egitmenler bunlan
yabanci bir mizeyi ziyaret etmeden dnce bir ara¢ olarak veya hatta karsilastirma amacl bile
kullanabilirler. En geleneksel dijital araglar, miizenin gercekligini gosterime uygun bir formatta
sunan cevrimici sergileri takip eden sanal turlardir. Dijital araclar ayrica sanal turlar, sinavlar veya
sanal tur veya cevrimicgi sergi etrafinda tasarlanmis etkilesimli web seminerleri gibi etkilegimli
yaklasimlara da olanak tanir. Dijital teknolojiler, erisilebilirligi ve katilimi artirarak muze egitimini
donisturdid. Uzaktan katilima izin verir, cografi engelleri ortadan kaldirir ve engelli veya hareket
kabiliyeti kisith bireyler icin katilimi kolaylastinir (Tzortzi, 2021; Kelly, 2021). Metinden sese,
altyazilar ve c¢ok dilli segenekler gibi ozellikler kapsayiciligi artirirken, yapay zeka destekli
platformlar 6grenme deneyimlerini kigisellestirir (Drotner vd., 2018).

orluklar da sunar. Dijital ugurum bazi kitleler i¢in erisimi sinirlar ve esitsizlikleri daha da
2020). Yiiksek uygulama maliyetleri, 6zellikle daha kii¢lik mizeler igin zorlayicidir
arasindaki dijital beceri acigi etkili kullanim icin bir engel olabilir. Dahasi, dijital

iziksel sergilerle etkilesimi azaltabilir. Teknolojinin geleneksel miiz

degistirmek yerine gelistirdigi de
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Okullarda ve
Muzelerde
Ogretim Icin
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Bu boliim, kullanim kolayliklarini g6z oniinde bulundurarak §5§retmenlerin
ve ogrencilerin ihtiyaglarini kargilamak igin mevcut dijital araglarin bir
listesini sunar. Analiz edilen araglarin gesitliligi, hem yiiz Eyijze hem de
uzaktan olmak iizere farkli egitim baglamlarina yanit vermelerini, aktif
ogrenci katiimini tegvik etmelerini ve teknoloji araciligiyla kf'ultijrel mirasi
geligtirmelerini saglar. islevsellik, is modelleri ve kullanilabillrlik agisindan
hizla gelistikleri i¢in bu araglarin degisen dogasini dikkate almak
onemlidir. Dahasi, birgok platform iicretsiz olarak baslar vie daha sonra
ucretli modeller benimser, belirli ozellikleri sinirlar véaya abonelik
gerektirir. :

ETKILESIMLE OFRETIM IGIN
OGRETIM ARAGLARI

MUZE ARAGLARI VE
PLATFORMLARI

GEVRIMIGI ISBIRLIG!
VE ILETISIM ARAGLARI
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1 ZE ARAGLARI VE PLATFORMLARI

lar mizelerin fiziksel sinirlari asmasini, koleksiyonlarina her yerden erisilebilmesini ve
ilerin 6gretim yontemlerine surikleyici deneyimleri entegre edebilmesini saghyor.
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Discover Exhibitions & Creoters
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2 ILESIMLI OGRETIM IGIN OGRETIM ARAGLARI

mli 6gretim, 6grencileri 6grenme siirecine aktif olarak dahil etmek icin etkili bir yaklagimdir.
araglar, dinamik ve etkilesimli igeriklere olanak tanir, anlayisi, is birligini ve yaraticiligi tesvik
. iste mevcut en iyi kaynaklardan bazilari.
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B SOUNDCLOUD


https://soundcloud.com/soundcloud
https://www.capcut.com/es-es/
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RON OGRENMEYl DESTEKLEYEREK, FARKLI EGITIM  IHTIYAGLAR (G

FILAMAK IGIN ESNEKLIK VE OZELLESTIRME SUNAR VE OGRENCILERIN UZAKT/AEEE

E BIRLIKTE CALISMALARINA, FIKIR PAYLASMALARINA VE ETKINLIKLERI ORGAN T
VE URETKEN BIR SEKILDE YONETMELERINE OLANAK TANIR.

5 MIGI ISBIRLIGI VE ILETISIM ARAGLARI BU ARAGLAR HEM SENKRON HEM |



https://bigbluebutton.org/
https://zoom.us/
https://zoom.us/
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Bu boliim, dijital araglar kullanilarak ve
Avrupa Kkiiltirel mirasiyla ilgili konularin
dahil edilmesiyle egitim faaliyetlerinin ve
deneyimlerinin uygulanmasini inceler.
Resmi ve resmi olmayan egitim ortamlari
arasindaki ayrimlari belirler ve boylece
hem sinif hem de miize baglaminda
egitimciler i¢in firsatlar belirler.

Miizeler ve Okullar igin Tasarim
Arasindaki Farklar

Dijital kaynaklarin egitim ortamlarina entegre edilmesi, bilginin sunulma ve deneyimlenme bigimini
donistirmustir. Ancak, etkili dijital 6grenme deneyimleri tasarlamak, farkl egitim baglamlarinin
benzersiz 6zelliklerini dikkate alan ntansh bir yaklagim gerektirir. Mizeler ve okullar hem kdlturel
hem de entelektiiel gelisim icin 6nemli olsa da, farkli pedagojik gerceveler, kitleler ve hedeflerle
calisirlar. Bu nedenle zorluk, dijital araglari her ortamda 6grenmeyi gelistirecek sekilde uyarlamak ve
teknolojinin yalnizca katihmi desteklemekle kalmayip ayni zamanda resmi ve gayri resmi egitimin
belirli hedefleriyle de uyumlu olmasini saglamaktir. Bu farkliliklari anlayarak, dijital egitim stratejileri,
asagidaki parametreleri dikkate alarak etkilerini ve erisilebilirliklerini en tst diizeye ¢ikarmak igin
uyarlanabilir: Resmi E@itim (Okul): Egitim sistemi son derece kurumsallagmis, kronolojik olarak
derecelendirilmis ve ilkokulun ilk yillarindan tniversitenin son yillarina kadar hiyerarsik olarak
yapilandiriimistir. Resmi olmayan egitim (Mize): Bu, yetiskinler ve gocuklar dahil olmak tizere
nufusun belirli alt gruplarina hedeflenen 6grenme firsatlari sunma 6zel amaciyla, geleneksel okul
ortaminin diginda sunulan yapilandiriimis ve metodik bir egitim programidir.
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Resmi egitimden sinif ortaminda dijit

yapilandirilir

TASARIM

(27)

Okul ve miize dijital kaynakla
dikkatli planlama ve hem e
araclar hakkinda net bir anlayis
yontemler sayesinde kulttrel mi
cekici bir 6grenme deneyimi yarat
bir metodoloji olusturmadan &nce,
onemlidir. Bunlar belirli, olgilebilir ve
Ornegin, ders 6grencilerin bir sanat eserinin
iyi anlamalarina, teknolojik yeterliliklerini gelistirmelerine Veya'is birligi
becerilerini gliclendirmelerine yardimci olabilir. Sinifta dijital bir
etkinlik tasarlarken litfen asagidakileri g6z 6nlinde bulundurun:
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Dijital teknolojileri kullanarak etkilesimli bir ders olusturma
adimlari

Dijital teknolojilerle etkilesimli bir sinif yaratmak, ogrencileri aktif olarak dahil eden
adim adim bir yaklagim gerektirir. Asagidaki adimlar sunlardir:
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Siniftan Miizeye: Dijital Araglar ve Kiiltiirel Mirasla Egitim
Arabuluculugu

. —

Muse projesinde Liceo D'Azeglio'nun fotografi

ER, Anima Lab projesi, fotograflar Manu Suarez'e ait.

Macar Ulusal Miizesi'nin fotograflari

Tony cherby'nin Unsplash'taki fotagraflari
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ilgi gekici ve yenilikgi bir 6grenme deneyimi
tasarlamak igin, sehrinizde etkilegimli
teknolojiye sahip miizeleri belirlemek
onemlidir. Bunlar genel olarak su sekilde
siniflandinlabilir:
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Mize egitimi, katilimcilarin nesneleri, mekanlari ve tarihsel anlatilan
gozlemledigi, analiz ettigi, yansittigi ve onlarla diyaloga girdigi deneyimsel
o6grenmeye odaklanir. Bu yaklasim, 6grenmeyi katilimci, ¢ok duyulu ve disiplinler
arasi hale getirmeyi ve bireylerin deneyimden kendi anlamlarini olusturmalarina
olanak saglamayi amaglar.

Etkilesimli stratejiler ve dijital araglar, daha fazla daldirma saglayarak her
ziyareti benzersiz ve anlamli kildiklar icin muze egitiminde onemli bir rol
oynarlar. Geleneksel olarak, miizeler bu egitim yaklagiminin ana ortamlari
olmustur, ancak bu metodoloji tarihi parklar, arkeolojik alanlar veya kiltirel
degeri olan kentsel alanlar gibi diger miras alanlarinda da uygulanabilir. Dahasi,
bu yaklasim cevreyle etkilesimi tesvik eden, sanati miize duvarlarinin disina
cikarip mahallelere, meydanlara ve diger kamusal alanlara yerlestiren yerlesik
uygulamalari icerebilir, boylece vatandas katilimini tesvik eder. Bu baglamda,
yerel topluluk sosyal, kiiltirel ve giincel konulari kesfetme, egitim deneyimini
zenginlestirme ve etkisini genisletme firsatina sahiptir.



ER, Anima Lab projesi, fotograflar Manu Suarez'e ait.

Miizelerde Yenilik¢i Dijital
Etkinlikler: Gelenek ve
Bugiinii Bir Araya Getirmek

By implementing museum-based
educational strategies, these processes
an  be reinforced, creating meaningful
anections between historical narratives
contemporary issues. The following
iples demonstrate how such activities
a deeper engagement with the past
establishing relevant links to the

nt.
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Siniftan Miizeye: Dijital Araglar ve Kiiltiirel Mirasla Egitim
Arabuluculugu




Ogretmenlerin ve Miize Egitmenlerinin
Rolii Ogretmenler, 6grencilerin miizeler
ve miras alanlariyla baglanti kurmasina
yardimci olmakta, bunlari kiiltiirel
cevrelerinin bir parcasi olarak tanimakta
hayati bir rol oynarlar. Sergiler en
goriinir yon olsa da, miizeler ayni
zamanda sosyal ve gevresel agidan
onemli arastirma, arsivieme ve toplum
temelli faaliyetlerde bulunurlar.
Ogretmenler meraki tegvik ederek ve
icerigi ogrencilerin ilgi alanlaniyla
iligkilendirerek 6grenme katilimini
zenginlestirir. Etkilesimli teknolojiler,
ozellikle sosyal veya ekonomik
engellerle karsilagan 6grencilere miize
deneyimleri getiren "yerlesik miize"
fikrini destekler. Miize egitmenleri de
buna uyum saglamalidir Kiigiik gocuklar
oyun tabanli, uygulamali 6grenmeden;
gengcler elestirel diigiinmeyi tegvik eden
faaliyetlerden; yetigkinler ise
erisilebilirligi ele alan kapsayici
formatlardan faydalanir

ER, Anima Lab projesi, fotograflar Manu Suarez'e ait.
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miizelerde ogrenme giktilarini degerlendirmek icin oldukc¢a
yararh ve etkilidir, ¢iinkii degerlendirme siirecini zenginlestiren
cesitli islevler sunarlar. Bu boliim boyunca, ana 6zellikleri ve
avantajlari analiz edilecektir. Giiniimiizde, gercek zamanl bilgi
edinmeye ve verilere dayali bilgi iiretmeye olanak taniyan
geleneksel etkilesimli teknolojiler. Miizeler, etkilesimli sinavlar,

ziyaretci davranis takibi ve artirllmis ve sanal gergeklik
deneyimlerinin analizi gibi ¢esitli dijital yontemlerle 6grenme
etkinligini olgebilir. Bu araglar, miizelerin egitim programlarini
iyilestirmelerine, icerigi farkli kitlelere gore uyarlamalarina ve
ziyaretci deneyimini gelistirmelerine yardimci olur. Miizeler,
dijital degerlendirmelerden yararlanarak stratejilerini siirekli
olarak iyilestirebilir ve 6grenmenin ilgi ¢ekici, erigilebilir ve
etkili kalmasini saglayabilir.

Siniftan Miizeye: Dijital Araglar ve Kiiltiirel Mirasla Egitim

Arabuluculugu

Gergek Zamanl

Geribildirim

Dijital platformlar, egitimcilerin ve mize
personelinin gercek zamanl veri toplamasina
olanak tanir ve ogrencilerin nasil ilerledigi
konusunda aninda geri bildirim saglar. Ornegin,
ogretmenler ogrencilerin odevlere ne kadar
zaman harcadiklarini, dijital icerikle nasil
etkilesim  kurduklarini  ve sinavlara veya
etkilesimli O6gelere nasil yanit verdiklerini
izleyebilir.  Bu, 0ozellikle kisisellestirilmis
ogrenme yollari olusturmada faydahdir ¢linki
bu araclardan gelen geri bildirimler, 6grencilerin
ek yardima veya zorluklara ihtiya¢ duyabilecegi
alanlari vurgulayabilir.

Ornek: Lise ortaminda, bir 6gretmen sinavlar
atamak ve 6grenci yanitlarini izlemek i¢in Google
Classroom veya Moodle gibi bir ara¢ kullanabilir.

Bir 6grenci belirli bir konuda zorluk ¢ekiyorsa,
ogretmen bu verileri Kahoot! veya Quizlet gibi
platformlar araciligiyla saglanan bire bir
sinavlarda kullanabilir. Bu, 6gretmenlere sinifin
kavrama seviyeleri hakkinda aninda fikir verebilir
ve dersi aninda uyarlamalarini saglar.

Objektif
Degerlendirme

Dijital degerlendirme araclari, geleneksel
notlandirma yontemlerinde ortaya gikabilen
standart ve tutarsizliklar saglar. Denemeler

veya 0znel yorumlama gibi degerlendirmeler,
puanlamada farkliliklara yol agabilir. Buna
karsilik, otomatik sinavlar ve goktan se¢gmeli
sinavlar gibi dijital araclar

Ornek: Bir miize ortaminda, sanal turlari veya
sergileri takip eden dijital sinavlar
ziyaretgilerin igerikle etkilesime girip
girmedigini degerlendirmeye yardimci olabilir.
Ornegin, Smithsonian Ulusal Doga Tarihi
Miuzesi sergilerde sunulan bilgileri etkilesimli
olarak kullanir. Sistem yanitlari kaydeder ve
mize personelinin serginin ziyaretci katilimi
ve bilgi tutma agisindan etkinligini analiz
etmesine olanak tanir.
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Katihm Olgiimii Dijital araglar, basit katiim veya katilim kayitlarinin 6tesine gecerek katilimi
olcmenin daha ayrintili bir yolunu sunar. Padlet, ClassDojo ve Socrative gibi araclar,
ogretmenlerin ogrencilerin igerikle ne sikhkta etkilesime girdigini, akranlariyla ne siklikta
isbirligi yaptigin1 ve tartismalara veya grup aktivitelerine ne siklikta katildigini izlemesine
olanak tanir. Bu i¢goriiler, 6zellikle ilgisiz 6grencileri veya gruplar belirlemek igin faydalidir
ve egitimcilerin onlari yeniden dahil etmek i¢in erken miidahale etmelerine olanak tanir.

Ornek: Save the Children gibi yerinden edilmis niifuslarla galisan bir STK igin, okuryazarlik veya
aritmetik Uzerine egitim modillerinin  hem katiimini hem de tamamlanma oranlarini
degerlendirmek icin dijital araglar kullanilir. Gergek zamanli veriler, 6grencilerin geride kalabilecegi
veya ilgisini kaybedebilecegi zamanlari belirlemeye yardimci olur, boylece egitimciler ders
planlarini uyarlayabilir veya mentorluk yoluyla ek destek saglayabilir.

Kigisellestirme ve Uyarlanabilirlik Dijital ogrenme araglarinin en biyiik
avantajlarindan biri, bireysel ogrencilerin ihtiyaglarina uyum saglama
yetenekleridir. Bu araglar, ogrencinin onceki cevaplarina gore sorularin veya
gorevlerin zorlugunu ayarlayabilir ve kigisellestirilmis bir 6grenme deneyimi
saglayabilir. Kisisellestirme, her ogrencinin kendi hizinda ilerlemesini ve belirli
ogrenme ihtiyaclarina gore uyarlanmis igerik almasini saglamaya yardimci
olabilir.

Ornek: Khan Academy, uyarlanabilir 6grenme aracinin baslica bir 6rnegidir. Ogrencilerin
derslerde ilerlerken ilerlemelerini izler ve 6grencilerin ne kadar iyi performans gosterdigine bagl
olarak alistirmalarin zorlugunu ayarlar. Bir 6grenci bir soruyu dogru yanitlarsa, daha zorlayici
icerik verilir; zorlanirsa, kavrami daha iyi anlamalarina yardimci olacak daha basit, agiklayici
materyal alir. Bu Kkisisellestiriimis 6grenme deneyimi, hem sinif hem de ¢evrimigi 6grenme
ortamlarinda paha bigilmezdir ve d6grencilerin ne ¢ok kolay iceriklerle sikilmasini ne de ¢ok zor
iceriklerle bogulmasini saglar.

Kapsamli Veri Toplama lyilegtirme Dijital araglar kurumlara bir
ogrencinin yolculugu hakkinda kapsamli veri toplama olanagi sunarak
gelecekteki 6gretim uygulamalari i¢in degerli i¢ggoriiler saglar.

Ornegin, bu araglar bir 6grencinin belirli bir modiilde ne kadar zaman
harcadigini, farkl igerik tiirleriyle nasil etkilesime girdigini ve hangi

tiir degerlendirmelerde basarili oldugunu izleyebilir. Bu veriler
miifredati ve egitim deneyimlerin daha kisiye 6zel ve etkili olmasini saglar.

Ornek: British Museum, ziyaretcilerin sergilerle etkilesimleri
hakkinda veri toplamak i¢in mobil uygulamasindan gelen analitigi
kullanir. Bu, ziyaretgilerin her istasyonda ne kadar zaman
gecirdigini, hangi 6gelerin en ¢ok soru Urettigini ve sinavlara nasil
yanit verdiklerini icerir. Bu veriler, mize kiratorlerinin katilimi ve
ogrenme sonuglarini en Ust dizeye ¢ikarmak igin sergileri siirekli
olarak uyarlamalarina yardimci olur.




Ogrenme Etkinligini Olgmek igin Araglar

Walls.io'nun Fotograflari Unsplash'ta
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Kalici Etki Olusturma: Dijital Kiiltiirel Egitimde
Siurdiiriilebilirlik, Erigilebilirlik ve Topluluk

DUITAL MUZE

EGITIMI

kiltirel mirasin korunma ve paylasiima bi¢imini kokten
degistirmistir. Teknolojilerin entegrasyonu yoluyla miizeler, kiresel
kitlelere erisimlerini genisleterek sirikleyici, etkilesimli ve
disiplinler arasi 6grenme deneyimlerini kolaylastirmigtir. Bu
cercevede, dijitallestirme, Mondiacult Bildirgesi (2022) ve UNESCO
Diinya Sanat ve Kiiltiir Egitimi Konferansi (Abu Dabi, 2024)
tarafindan taninan egitim ve kdltir hakkinin gergeklestiriimesine
dogrudan katkida bulunmaktadir. Araytzler, engelli kigiler i¢in
erisilebilirlik 6zellikleri ve platformlar yalnizca bilgiye erigimi
demokratiklestirmekle kalmaz, ayni zamanda dijital esitligi ve
kiltirel katilmi da tesvik eder. Bu girisimler, farkh disiplinleri ifade
eden, yaraticihgi, elestirel diisiinmeyi ve gesitlilige saygigotesvik
eden aktif ve capraz metodolojilere oncelik verir. Sanal atolyeler,
artinlmis gerceklik sergileri ve isbirlik¢i dijital arsivler yoluyla
mizeler anlamli 6grenmeyi gelistirir ve kiltirel gesitlilige kendini
adamis kiresel bir vatandashgdin olusumuna katkida bulunur.

Surdurdlebilirlik etik uygulamalarla saglanir:

e Cevresel: Enerji agisindan verimli dijital altyapi. Ekonomik: Finansman
e icin hikimetler ve STK'larla ortakliklar. Sosyal: Alaka ve temsiliyeti
e sa@lamak icin marjinal topluluklarla ortak yaratim.

Be katlbnesisyogetiomghjitgl nttireuritintetadiviki prdittiean i nbstmgaci, etkili
ve gelece@e hazir kiltirel ekosistemler ¢agrilariyla uyumlu olarak kalci
erisilebilirligi garanti eder. Bu yaklasim yalnizca mirasi korumakla kalmaz,
ayni zamanda dijital gagda kulturel haklar yeniden tanimlayarak mizeleri
kiiresel dayanisma ve inovasyon merkezlerine donusturdir.






Nicolas Arnold'un Unsplash'taki fotograflari Maxim Hopman'in Unsplash'taki fotografi



https://unsplash.com/es/@philhearing?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/un-nino-con-un-par-de-gafas-virtuales-YXHTPpq7i9s?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Photography of Gmina Gtogéw Matopolski — Government Program for
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Foto de Oleg Ivanov en Unsplash Photography of Urzad Miasta Bierun



https://unsplash.com/es/@olegivanovpht?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/es/fotos/una-mujer-tomando-una-foto-de-una-pared-con-pajaros-en-ella-S8zV7Wcy36M?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Bu boliimde, ortak iilkelerdeki kurumlar
tarafindan  uygulanan Dijital Miize
egitimine iliskin vaka ¢aligmalar ve pratik
ornekler sunulmaktadir.

Sanal Gergeklik - Macaristan Ulusal
Miizesi, Macaristan

==

Macar Ulusal Mizesi, Interreg Danube Transnational
Programme kapsamindaki "Danube's Archaeological
eLandscapes" projesine katilarak Stories of the Past —
Virtual Journey into Lost Landscapes adli bir dizi sanal
gerceklik sergisi yaratti. Bu girisim, kullanicilarin Tuna
bolgesindeki tarih ©oncesi magaralar, Demir Cagi
yerlesimleri, Roma villalari ve ortacag kaleleri gibi tarihi
manzaralari kesfetmelerine olanak sagladi. Sanal icgerik,
miizenin VR istasyonlarina ve pedagojik oturumlarina
entegre edildi ve 6grenciler ve ziyaretgiler igin etkilesimli
ve gorsel bir deneyim sundu.

Sanal tur - Yunanistan, Atina'daki Akropolis
Mizesi

Link
Yunanistan, Atina'daki Akropolis Miizesi, heykelleri
yeniden yaratmak ve sirukleyici ziyaretler sunmak igin
ogrencilerin Yunanca ile etkilesimini Artinlmig Gergeklik
(AR) ve Sanal Gergeklik (VR) olarak gelistirmek igin
dijital bir tur uyguladi. Yunan egitim miufredatiyla uyumiu
olan bu proje, uzak bolgeler de dahil olmak lizere cesitli
konumlardaki 6grenciler i¢in antik tarihi erisilebilir
kilmayi ve etkilesimli ve uzaktan 6grenmeyi tesvik
etmeyi amacliyor. Sonuclar arasinda artan erisilebilirlik,
zenginlestirilmis egitim deneyimleri ve 6grencilerin
teknik ve isbirlik¢i becerilerinin gelistiriimesinin yani sira
ogretmenler i¢in degerli kaynaklar yer aliyor. Dahasi,
dijital tur ilk yilinda %95 memnuniyet oraniyla 1,2
milyondan fazla sanal ziyaretgiyi ¢ekti ve teknoloji ve
kultdrel korumanin entegrasyonunda bir dl¢ut haline
geldi.

Bu rehberdeki gorseller internetten alinmigtir. Her bir gorsele ait baglantilar
bu sayfadaki Baglanti butonu kullanilarak bulunabilir.



https://mnm.hu/hu/muzeum/hirek/vr-szoba-epul-muzeumban
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
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https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/2bf55711-dd39-cfb6-678b-8938ec8fdb11
https://www.youtube.com/watch?v=Q88AkN1hNYM
https://www.youtube.com/watch?v=Q88AkN1hNYM
http://www.warsawrising.eu/?chapter=1
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https://www.liceodazeglio.edu.it/beni-culturali/
https://www.museudabaleia.org/pt/exposicoes/exposicoes-temporarias.html

Sonuglar ve Gelecek Beklentileri

zenginlestirmek
icin buyuk potansiy
muze egitiminin te
alarak kapsayici, et
tasarimina katkida bulu
dijital araclarin egitim bd
ortaya cikarir. Teknolojiye
etmekte ve belirli gruplarin
gelismis dijital kaynaklari
kiicik butceli olanlar olmg
Buna, bu teknolojileri elesti
kullanmaya hazir olmasi e personeli
icin sirekli egitim ihtiyag da, kullanicilarin
dijital ortamlarda aktif um noktasini temsil
etmektedir. Ziyaretci katkida bulunma ve
cevrimici toplulukiz iziksel alanda hem de
muzenin dijital gistirir. Kullanicilarin alic
olmaktan rol degisikligi, mduzelerin
tiya dayali araclar gelistirme
karir. Kiltdrel kurumlarin bu
vadeli sirdurulebilirlikleri igin
nda, zorluk vyalnizca vyeni
nceli ve sorumlu bir sekilde
insanlar icin garantili bir hak
kilttrel ekosistemler inga
da kiltirel haklarin yeniden
Rkleyici, bilgili ve bagli
i saglamlastirabilirler.
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