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Oz

Dijitallesme siireci, halk anlatilar1 ve geleneksel ¢ocuk kahramanlari {izerinde 6nemli doniisiimlere yol agmaktadir. Edebi
yapilarin iiretim, sunum ve dolasim bigimleri yeniden sekillenmekte; bu durum, halk edebiyati karakterlerinden biri olan
Keloglan'in dijital kiiltiire adapte olmasimi zorunlu kilmaktadir. Bu ¢alismada, Keloglan karakterinin ¢izgi romanlardan
baslayarak, 1970’li yillarda Riisti Asyall tarafindan canlandirilan sinema filmlerine, oradan da gliniimiiz YouTube
platformundaki dijital animasyon dizilerine uzanan medyalararasi doniisiimii ¢oklu mecra anlatimi baglaminda
degerlendirilmistir. Keloglan karakteri, dijitallesme siireciyle birlikte yalnizca anlatisal formda degil, temsil edildigi mecra
tiirleri bakimindan da gesitlenmis; ¢izgi filmler, mobil uygulamalar, dijital oyunlar ve ¢evrimigi etkilesimli igeriklerle yeniden
yapilandirilmistir. Bu ddniistim, cocuk edebiyatinin dijital ¢cagdaki yeni formlarina ve bu formlarin pedagojik islevlerine dair
onemli veriler sunmaktadir. Calisma kapsaminda, Keloglan anlatilarinin farkl: dijital ortamlardaki sunumlary; anlats stirekliligi,
karakter istikrari, kiiltiirel deger aktarimi ve ¢ocuk kullanicilarla kurulan etkilesim diizeyi gercevesinde degerlendirilmistir.
Ayrica, benzer bir islevi {istlenen Nasreddin Hoca karakterinin dijital anlatilardaki varhigima da karsilastirmali olarak yer
verilmis; iki karakterin dijital temsilleri arasindaki kurgu farkliliklar1 ve ortak anlati stratejileri ortaya konulmustur. Bu
baglamda ¢alisma, ¢coklu mecra yaklasimu ile elektronik halk anlatilarinin birlesiminde ortaya ¢ikan yeni anlati evrenlerine dair
kavramsal bir ¢6ziimleme sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler

Keloglan, Elektronik Cocuk Edebiyati, Coklu Mecra Anlatimi, Medyalararasilik, Dijital Kiiltiirel Miras.
Abstract

This study examines the transformation of Keloglan, a prominent character in Turkish folk narratives, through the lens of
transmedia storytelling within electronic-digital children’s literature. From comic books and 1970s films featuring Riistii Asyali to
today’s YouTube-based animated series, Keloglan has undergone a significant media evolution. Digitalization has diversified the
character’s narrative formats and platforms, including mobile applications, digital games, and interactive online content. This
transformation reflects not only the changing dynamics of storytelling but also new pedagogical and cultural potentials in digital
cultural transmission. The research analyzes the presentation of Keloglan across these platforms, focusing on narrative continuity,
character stability, cultural value transmission, and audience interaction. Additionally, Nasreddin Hoca, another iconic folk figure,
is briefly considered for comparative purposes to reveal shared strategies and differences in digital adaptation. The study ultimately
aims to offer a conceptual understanding of how folk narratives are reshaped and reimagined within the digital media ecosystem.

Keywords

Keloglan, Electronic Children’s Literature, Multi-Platform Storytelling, Intermediality, Digital Cultural Heritage.
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Giris

Gocuk edebiyati, yalnizca estetik bir edebi alan degil; ayn1 zamanda gocugun bireysel, toplumsal ve kiiltiirel gelisimini
destekleyen ¢ok katmanli bir yapidir. Ozellikle ocuklarda kimlik insasi, toplumsal aidiyet ve degerler egitimi gibi temel gelisim
alanlarinda edebi tirtinlerin yonlendirici ve yapilandirici etkileri bulunmaktadir. Bu baglamda, geleneksel halk anlatilarina
dayali kahramanlarin ¢ocuk edebiyatinda yeniden yorumlanmast, kiiltiirel stirekliligi saglama ve yerel degerleri yeni nesillere
aktarma agisindan Snemli bir strateji olusturmaktadir. Glintimiizde ¢ocuklar, dijital teknolojilerin merkezinde biiytimekte ve
¢ogu zaman ¢oklu gerceklik algilariyla sekillenen medya ortamlarinda kimliklerini inga etmektedir (Zipes, 2009 s. 26). Bu durum,
cocuk edebiyatinin hem form hem de icerik bakimindan déniisiim gegirmesini zorunlu kilmaktadir. Elektronik ve dijital cocuk
edebiyati olarak adlandirilan bu yeni alan; yalnizca yazili metinlerle sinirli kalmayan, ses, goriintii, animasyon ve interaktif
unsurlarla desteklenen ¢oklu mecra yapilarini icermektedir. Bu ortamlar, cocuga yalnizca bir okur olarak degil, ayni zamanda
bir etkilesim 6znesi olarak yaklasmakta; bu sayede dijital okuryazarlik, kiilttirel baglamda islenmis iceriklerle biitiinlesmektedir.

Keloglan karakteri, Ttirk halk anlat: geleneginin modern ¢agdaki yeniden iiretim 6rneklerinden biri olarak 6ne ¢tkmaktadir.
flk olarak masal anlatilari ve s3zlii halk hik4yelerinde yer alan bu karakter, 1960'l1 ve 1970’li yillarda ¢izgi romanlara uyarlanmus;
ardindan Riistii Asyali'nin canlandirdigi sinema filmleriyle ulusal hafizada ikonik bir figiir haline gelmistir. Bu filmler yalnizca
eglence unsuru tagimamis; ayni zamanda donemin pedagojik ve ahlaki degerlerinin ¢ocuklara aktarilmasinda bir arag islevi
gormiistiir. Filmlerde mizah, miizik ve anlat1 dili araciligiyla halk kiiltiirii, ¢agdas kurgularla harmanlanmis; bu da Keloglan™
zamansiz bir kiiltiirel sembol haline getirmistir.

Dijital ¢agda ise Keloglan, TRT Cocuk tarafindan hazirlanan animasyon dizileriyle yeni nesil mecralarda tekrar
canlandirilmistir, Ozellikle YouTube iizerinden yayimlanan igerikler, grsel-isitsel kodlamalarla desteklenen, sadelestirilmis
anlatilar ve pedagojik alt metinlerle yapilandirilmistir. Keloglan karakteri burada hem geleneksel kimligini korumakta hem de
gliniimliz ¢cocuklarinn ilgi alanlarina uygun bicimde ¢agdaslastirilmaktadir. Bu yapim bigimi, ¢oklu mecra anlatimi olarak
tanimlanan ve bir karakterin farkli medya araglarinda farkli sekillerde kurgulanmasini esas alan bir yaklagimi temsil etmektedir
(Jenkins, 2006, s. 95). Bu anlatim tarzi, geleneksel ile dijital olani bulusturarak cocuklara hem ge¢mise ait degerleri hem de ¢agdas
yasantiya dair becerileri bir arada sunmaktadir. Ornegin, Keloglan'in cesaret, zekd ve yardimseverlik gibi temel karakter
ozellikleri hem masallarda hem filmlerde hem de animasyonlarda vurgulanmakta; ancak her platform, bu 6zellikleri farkl bir
dille ve gorsellikle sunmaktadir. Béylece gocuk, ayni karakteri farkli baglamlarda tanima ve yeniden yorumlama imkanina
kavusmaktadir.

1. Dijitallesme ve Kiiltiirel igeriklerin Yapisal Déniisiimii

Dijital sanat, bilgisayar teknolojileri ve yazilim tabanl araclarla iiretilen; fiziksel gerceklikten bagimsiz olarak yalnizca dijital
ortamda varlik gosteren sanat bicimlerini ifade etmektedir. Bu alan, ikili kodlama sistemi tizerine kurulmakta ve glitch sanati,
algoritmik sanat, artirilmis gerceklik uygulamalar: ile video oyun temelli sanatlar gibi farkli alt tiirleri kapsamaktadir.
Gliniimiizde &zellikle Z ve Alfa kusag: olarak tamimlanan dijital yerli gruplar, bu sanat bigimleriyle sosyal medya araciligiyla
karsilagmakta; icerikleri yalnizca titketmekle kalmayip aym zamanda iiretmekte ve paylasmaktadir (Aldemir, 202 s. 36).
Dijitallesmenin sanatsal boyutu, yetiskinlerin yani sira gocuklara da yeni ifade alanlar1 sunmaktadir. Mobil uygulamalar, cevrim
ici boyama araglari ve interaktif ¢izim yazilimlari, ¢ocuklarin sanatsal iiretimlerini desteklemekte; béylece gorsel okuryazarlik
diizeylerini ve estetik duyarliliklarini gelistirmektedir. Cocuklara yonelik dijital platformlar ise halk anlatilarina dayali icerikleri
¢oklu mecra anlatimiyla sunmakta; hikdyeye bagl resim ¢izme, karakter tasarimi ve oyunlastirma gibi etkinliklerle cocuklarin
stirece aktif katilim gostermesine imkan tanimaktadir. Bu durum, dijital ortamn yalnizca pasif bir izleme alani olmadigini, ayn
zamanda iiretime ve yaraticiliga acik bir 6grenme ortami sundugunu gostermektedir.

Keloglan karakteri bu baglamda dikkate deger bir dijital doniisim Grnegi ortaya koymaktadir. TRT Cocuk tarafindan
hazirlanan Keloglan icerikleri, yalnizca izleyiciye yonelik degil; ayni zamanda ¢ocuklarin {iretici rol tistlenmelerine de olanak
saglamaktadir. YouTube platformunda yayimlanan Keloglan animasyonlari, ¢izim videolari, adim adim boyama rehberleri ve
interaktif etkinliklerle desteklenmekte; bdylece c¢ocuklar kahramani yalnizca izlemekle kalmayip cizebilmekte, kendi
hikayelerini gorsellestirebilmekte ve yaratic bir bicimde siirece dahil olabilmektedir. Bu katilim, ¢ocuklarm hem sanatsal
tiretim becerilerini gelistirmekte hem de kiiltiirel bir figiirle etkilesimli bicimde bag kurmalarint mtimkiin kilmaktadir.

Uluslararasi ¢ocuk sanati platformlarinda da benzer bir yap1 gézlemlenmektedir. Crayola Products and Inspiration,
HaringKids, TATE Kids ve ArtisanCam gibi ¢evrim igi atdlyeler, ¢ocuklara hem ¢izim hem de hikdye kurgulama becerileri
kazandirmakta; onlarm kiltiirel icerikleri kendi tiretimleri araciligiyla deneyimlemesine imkan tammaktadir. TRT Cocuk’un

Keloglan icerikleri de bu yaklasimi benimsemekte; “Keloglan Cizimi - Adim Adim Boyama”, “Keloglan ile Masalin1 Yaz” ve
“Keloglan’la Karakter Tasarimi” gibi etkinliklerle ¢ocuklara hem eglenceli vakit gecirme hem de kiiltiirel bir karakteri gorsel
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sanat iizerinden yeniden tiretme firsat1 sunmaktadir. Bu etkinlikler sayesinde ¢ocuklar yalnizca tiiketici degil; ayni zamanda
liretici, tasarimci ve anlatici kimlikleriyle siirecin parcasi hiline gelmektedir. Keloglan'in dijital cocuk sanatlari gercevesinde
yeniden kurgulanmasi, cocuklarin gorsel kiiltiirle daha yogun temas kurmalarina, estetik egitim siireclerine katilmalarina ve
kiiltiirel degerleri cagdas teknolojik araglarla deneyimlemelerine imkan tanimaktadir. Boylece ¢ocuk edebiyati yalnizca
okumaya veya izlemeye dayali bir alan olmaktan ¢ikarak, cocugu ayni zamanda iiretici, katilimci ve yaratict bir 6zne olarak
konumlandiran yeni bir estetik anlayis kazanmaktadir. Bu yaklasim, hem geleneksel halk anlatilarimin ¢agdas kiiltiirle
biitlinlesmesini hem de ¢ocuklarin dijital ortamda kiiltiirel mirasla kurduklar: iliskiyi giiclendirmektedir.

Dijital ¢ag, edebiyat1 teknolojik imkéanlarla bulusturarak, geleneksel anlat1 bigimlerinin 6tesinde yeni bir edebi alan ortaya
¢tkarmaktadir. Bu doniistimiin en dikkat cekici 6rneklerinden biri elektronik edebiyattir. Elektronik edebiyat, dijital ortamlarda
tiretilen ve dolasima giren; Web 1.0’dan 4.0’a kadar gelisen dijital araglarla sekillenen metinsel, gorsel ve etkilesimli anlatilarin
genel adidir (Manovich, 2001, s. 47). Bu edebi formun kuramsal cercevesi N. Katherine Hayles tarafindan ortaya konmus; Scott
Rettberg ise elektronik edebiyatin 1990’11 yillarda yaygin drnekler verdigini, klasik tiirlerin 6tesine gegerek yeni anlati modelleri
sundugunu belirtmektedir (Rettberg, 2019, s. 38).

1999'da kurulan Electronic Literature Organization (ELO), elektronik edebiyati ¢evrim ici ya da cevrim dis1 bilgisayar
ortamlarinda iiretilen, kod tabanl estetikler iceren tiim yapilar1 kapsayan bir alan olarak tanimlamaktadir (ELO, 2024). Bu
kapsamda hiper-metinsel kurgular, flash tabanli anlatilar, etkilesimli oyun senaryolari, algoritmik siirler ve dijital kiitiiphaneler
bu edebi tiiriin 6ne ¢ikan drnekleri arasinda yer almaktadir (Wardrip-Fruin & Montfort, 2003, s. 9; Galloway, 2004, s. 12;
Kirschenbaum, 2008, s. 10). Bu esitlilik, elektronik edebiyatin yalnizca metin odakli bir alan olmadigini; ayni1 zamanda goérsel-
isitsel ve etkilesimli unsurlar1 da iceren ¢ok katmanli bir sanat formu oldugunu gostermektedir. Cocuk edebiyati agisindan
bakildiginda, elektronik edebiyatin en dikkat cekici yonii okuryazarhigin dijital dogasina gore yeniden tanimlanmasidir.
McKenna, Labbo ve Kieffer (1998, s. 7), bu yeni okuryazarlik bi¢iminin ¢ocuklarin dijital metinlere katilimini koklii bicimde
degistirdigini ifade etmektedir. Elektronik ¢ocuk edebiyati cercevesinde gelistirilen etkilesimli ykii kitaplar: yalnizca sézciik
dagarcigim gelistirmekle kalmamakta; ayni zamanda ¢ocuklarin anlam kurma, takip etme ve senaryo olusturma gibi bilissel
becerilerini de desteklemektedir (Ertem, 2010, s. 140-155; Moody, 2010, s. 22-52). Bunun yaninda, CD-ROM tabanli kitaplarin sesli
okuma, fonetik farkindalik ve akici okuma becerilerine katkr sundugu; pedagojik olarak islevsel araglar sagladig: goriilmektedir
(Pearman & Lefever-Davis, 2006, s. 19). Bu tiir 6rnekler, elektronik edebiyatin yalnizca kiiltiirel degil, aym zamanda egitsel
islevler de iistlendigini ortaya koymaktadir.

Keloglan figiirii, elektronik ¢ocuk edebiyati baglaminda dijitallestirilmis 6rneklerden biri olarak dikkat ¢cekmektedir. TRT
Gocuk tarafindan yayimlanan “Keloglan Okuma Yazma Ogretiyor” bagslikli bsliimler, cocuklara yalnizca kiiltiirel bir kahramani
tanitmakla kalmamakta; ayn1 zamanda harf bilgisi, ses tanima ve kelime esleme gibi temel dil edinim basamaklarini etkilesimli
yollarla 6gretmeyi hedeflemektedir. Video destekli bu icerikler, elektronik edebiyatin pedagojik islevlerini somut bicimde
uygulamaya doniistiirmektedir. Hikdyelerin belirli boliimlerinde ¢ocugun aktif katilimini gerektiren karar alma, secim yapma,
tekrar etme ve gorsel-isitsel hafiza kullanma gibi etkinlikler, okuryazarlik siirecinin yeni medya baglaminda yeniden
tanimlanmasina katkida bulunmaktadir. Bu agidan Keloglan yalnizca geleneksel bir halk anlatis: kahramani degil; ayni zamanda
dijital okuryazarlik, coklu mecra anlatimi ve yaratici1 medya iiretimi alanlarinda islevsel bir tasiyict figiirdiir. TRT Cocuk’un
sundugu dijital icerikler, cocuklara hem kiiltiirel bir mirasla etkilesim kurma hem de kendi tiretimlerini ortaya koyma firsati
vermekte; boylece elektronik edebiyat ile pedagojik siirecler arasinda giiclii bir bag kurulmaktadir.

Gocuk edebiyati, cocuklarin gelisim diizeyleri, bilissel ihtiyaglar: ve sosyal cevreleri dikkate alinarak olusturulmus 6zgtin bir
edebi tiirdiir. Bu alan, pedagojik ve estetik kaygilarla iiretilen metinleri kapsamakta, farkl yas gruplarina gore cesitlenmektedir
(Simgek ve Yakar, 2014, s. 13-44). Giiniimiizde ise dijitallesmenin etkisiyle cocuk edebiyati yalnizca klasik basili kitaplarla sinirl
kalmamakta; elektronik, etkilesimli ve ¢oklu mecra tabanli yeni bigcimler kazanmaktadir.

Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT), internetin kiiresel slgekte yayginlasmasi ve Web 2.0/3.0 uygulamalarinin erisilebilir hile
gelmesi, cocuk edebiyatinin bicim ve islevini kokten degistirmistir. Artik cocuk edebiyati kitaplarin 6tesine gegerek bilgisayar
oyunu senaryolari, interaktif dijital kitaplar, video tabanli uygulamalar, mobil 6grenme araglari ve transmedya hikayeler
araciliiyla ¢oklu platformlarda varlik gdstermektedir (Mackey, 1994, s. 15-17). Epic! ve Google Read Along gibi uygulamalar,
cocuklara okuma becerilerini gelistirme imkani sunarken, Wattpad Kids gibi platformlar ¢ocuklarin kendi 6ykiilerini yazip
paylasmalarina olanak tanmimaktadir. Boylece ¢ocuk yalnizca okuyucu degil, ayni zamanda {iretici, oyuncu ve yaratici bir
katilmer héline gelmektedir. Bu anlatim genislemesinin énemli GOrneklerinden biri Keloglan karakteri {izerinden
gozlemlenmektedir. TRT Cocuk’un gelistirdigi Keloglan icerikleri, ¢izgi film formatinin Gtesinde; interaktif boyama kitaplari,
egitsel mobil uygulamalar, karakter tasarim oyunlari, sesli kitap uygulamalar1 ve dijital hikdye {iretim araglariyla cocuk
edebiyatinin dijital boyutuna katki sunmaktadir. Bylece Keloglan yalnizca kiiltiirel bir figiir degil; cocuklarin tiretim siirecine
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katildig1 bir grenme araci hiline gelmektedir. Houstonun belirttigi gibi dijital cocuk kitaplari temalari, karakterleri ve anlati
ortamlarim daha dinamik ve etkilesimli bicimlerde deneyimleme olanagi saglamaktadir (Houston, 2011, s. 40). Etkilesimli
yapilar, dogrusal olmayan metinlerle ¢ocuklara secim hakki tanimakta ve onlar1 yonlendirici bir role kavusturmaktadir.
Keloglan'in dijital uyarlamalarinda gocuklarin kararlarina goére ilerleyen senaryolar, alternatif sonlarla cesitlenen kurgular ve
grafik destekli hikdye panelleri bu siirecin tipik Srnekleridir. Aymi sekilde Storyjumper ve MakeBeliefsComix.com gibi
platformlar, ¢ocuklara kendi hikdyelerini yazma ve ¢izgi roman {iretme imkani vererek hem yaratici yazma becerilerini
gelistirmekte hem de kiiltiirel degerleri dijital diizlemde yasatmaktadir (Storyjumper, 2024; MakeBeliefsComix, 2024).

Kurumsal diizeyde 6ne ¢ikan érneklerden biri de 2002 yilinda Maryland Universitesi'nde kurulan Uluslararasi Gocuk Dijital
Kiitiiphanesi'dir (ICDL). Bu platform, cocuklara iicretsiz ¢evrim ici erisim saglayarak dijital cocuk edebiyatinin kiltiirel
cesitliligini artirmus, farkli dillerde ve kiiltiirlerde eserleri erisilebilir kilmigtir (Houston, 2011, s. 40; Ertem, 2013, s. 104). Benzer
sekilde yerli diizeyde EBA (Egitim Bilisim A1) uygulamasi, ¢ocuklara dijital igeriklerle etkilesim firsati sunarak dijital
okuryazarlik becerilerini desteklemektedir. Keloglan'in bu siirece dahil edilmesi ise yalnizca kiiltiirel bir mirasin korunmasi
degil, ayni zamanda ¢agdas medya diliyle yeniden insa edilmesi anlamina gelmektedir. Web tabanl araglar, ¢ocuklar: yalmzca
okuyucu degil; ayni zamanda yazar, gizer ve kurgulayici héline getirmektedir (Chen, 2003, s. 4). Bu siirecte metin, gorsel,
animasyon, miizik ve ses gibi ¢coklu unsurlar bir araya gelerek biitiinlesik anlati deneyimleri sunmaktadir. Ornegin, dijital
ogrenme ortamlarinda ¢ocuklar okuduklarini dinleyebilmekte, karakterleri konusturabilmekte, animasyonlart
tetikleyebilmekte ve hik4yeye aktif bicimde miidahil olabilmektedir (Unsworth, 2003, s. 18). Bu dzellikler ¢ocuklarin ¢oklu alg
sistemlerine hitap etmekte, dikkati toplamaya yardimci olmakta ve 6grenme siireglerini oyunlastirarak desteklemektedir.

Babaian ve Chalian (2014, s. 413-418), dijital ¢agin ¢ocuklarinin 3grenme siireclerinde etkilesimli medya igeriklerinin
Onemini vurgulamaktadir. Egitimcilerin bu icerikleri ders planlarina dahil etmelerinin 6grenme ¢iktilar: iizerinde olumlu
etkileri oldugu gortlmektedir. Dolayisiyla dijital ¢ocuk edebiyati yalnizca bireysel bir okuma deneyimi degil; ayni zamanda
pedagojik, sosyal ve kiiltiirel agidan doniistiiriicti bir arag olarak degerlendirilmektedir.

3.Medyalararasilik ve Transmedya: Katilimci Anlat1 ve Egitsel Boyut

Medyalararasilik (intermediality), cagdas iletisim ortamlarinda farkli medya tiirlerinin birbirleriyle etkilesim i¢inde varlik
gostermesini ifade eden ¢ok katmanli bir yapidir. Bu kavram yalnizca teknolojik bir birlesimi degil; ayni zamanda sanatsal
tiretimde, estetik ifade bicimlerinde ve anlam insa siireclerinde derin bir doniisiimii temsil etmektedir. Miizik, gorsel efektler,
hareketli grafikler, ses tasarimi ve animasyon gibi ¢oklu duyusal alanlara hitap eden 6geler, artik yalnizca bagimsiz bigimlerde
degil; oyun, video, sinema ve artirilmis gerceklik gibi dijital anlati ortamlarinda biitinlesik olarak sunulmaktadir. Bu
biitlinlesme, medya bicimleri arasindaki sinirlarin silinmesine ve yeni anlati tekniklerinin gelismesine zemin hazirlamaktadir.

intermedya, yani medyalararasi anlati yapis, iki ya da daha fazla medya biciminin ayni anlati iginde bir araya getirilmesini
tanimlar. Bu yapi yalnizca farkl tiirleri bir araya getirme pratigi degildir; ayni zamanda edebi anlatinin kendisini déniistiiren
bir estetik deneyime isaret etmektedir. Disiplinler arasi bir sanat formu olarak kabul edilen bu yaklasim; edebiyati, gérsel
sanatlari, sinemays, tiyatroyu ve miizigi aym anlat1 diizleminde bulusturarak hibrit formlar olusturmaktadir (Hayles, 2008, s.
63).Bu baglamda ortaya ¢ikan medyalararasi edebiyat, geleneksel olarak basili bicimlerde var olan edebi metinlerin hem analog
hem de dijital mecralara aktarimiyla sekillenen yeni bir anlati formudur. Okuma bigimlerinden estetik algiya kadar birgok
boyutu déniistiiren bu yapi, edebi deneyimin yeniden kurgulanmasini zorunlu kilmaktadir. Ornegin, basili bir hikyeden dijital
bir ekran anlatisina gecis, sadece fiziksel bir aktarma siireci degil; ayni zamanda okurla metin arasindaki iliskinin de yeniden
yapilandirilmasidir (Ryan, 2015, s. 22). Bu tiir yapilar ¢ocuk edebiyatinda ézellikle dikkat cekici hile gelmektedir. Geleneksel
halk anlatis1 figiirleri, dijital ¢agin medya sistemlerine entegre olarak hem metinsel hem de gérsel anlati bigimlerine
kavusmakta; boylelikle edebi metin, animasyon, oyun, sesli kitap ve interaktif uygulama gibi coklu mecralarla biitiinlesmektedir.
Bu doniislim, yalnizca teknik bir gogalma degil; ayni zamanda kiiltiirel hafizanin yeni medya araciligiyla yeniden iiretimidir.

Keloglan bu doniisiimiin canli bir 6rnegidir. Séz1i kiiltiirde anlatilan masallardan ¢izgi romanlara, klasik Tiirk filmlerinden
YouTube’daki dijital animasyonlara kadar farkli medya bigimlerinde yeniden tiretilmis olan bu karakter, artik birden cok medya
alaninda senkronize sekilde varlik géstermektedir. Keloglan anlatilari, basili kitaplardan ayrilarak ¢ocuklara interaktif dijital
platformlarda sunulmakta; bu platformlarda c¢ocuk sadece okuyucu degil, aym zamanda bir “katilimci” olarak
konumlandirilmaktadir. Bu baglamda Keloglan, klasik anlatidan dijital senaryoya, ¢izgi filmden oyunlastirmaya uzanan genis
bir medyalararasi yoriinge icinde yeniden insa edilmektedir.

Transmedya, bir anlatinin yalnizca tek bir ortamda kalmayip farkli medya kanallarina taginarak yeniden tiretilmesi siirecini
ifade etmektedir. Bu siireg, yalnizca teknik bir uyarlama degil; her ortamin kendine 6zgii ifade imkanlarimi kullanarak anlatinin
yeniden bicimlenmesini kapsamaktadir. Ornegin, bir romanin sinemaya uyarlanmasi durumunda artik yazili metin degil; gorsel

Van Yiiziincii Y1l Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 2025 - Sayt: 69



Bazancir, Recai, Multi-Platform Narrative in Digital Children’s Literature: Intermedial Transformation in the Case of Keloglan 130

anlatim giiciiyle yeniden kurgulanms film formu 6ne ¢ikmaktadir (Kayaoglu, 2016, s. 70). Bu baglamda transmedya, ayni
hikayenin kitap, film, ¢izgi roman, animasyon, dijital oyun ve sosyal medya igerikleri gibi farkli platformlarda yeniden insa
edilmesi anlamina gelmektedir. Bdylece hikdye ¢ok katmanli bir evrene déntismekte ve okuyucu/izleyici yalmzca tiiketici degil,
ayni zamanda aktif bir katilimci haline gelmektedir.

Robert Pratten (2010), bu anlat1 bicimini birden fazla medya aracihigiyla sunulan ve izleyici katilimina agik etkilesimli yapilar
olarak tanumlamaktadir (B6liim 1, 1.2, parag. 1). Ona gdre geleneksel anlatilarda yazarin sundugu dogrusal ve statik yapi, dijital
¢agda okuyucunun hikiyeye dogrudan katildigs, farkli platformlarda paralel bicimde gelisen dinamik yapilara déniismektedir
(Pratten, 2011). Bu yeni yapi, yalmzca anlatinin genislemesini degil; ayn zamanda yasayan, déniisen ve ¢ok katmanli bir
deneyim olusturulmasini saglamaktadir. Pratten’in “transmedya ekosistemi” kavrami, hikdyenin zaman ve mekina uygun
olarak cesitli platformlarda esgiidiimlii bicimde deneyimlenmesini ifade etmektedir (B6liim 2, 2.4.2.2, parag. 1). Bu modelde
izleyici ya da okuyucu yalnizca icerikle temas kurmakla kalmamakta; ayni zamanda hikayenin ilerleyisi tizerinde karar alma
gliciine sahip olmaktadir.

Goklu mecra anlatimi giiniimiizde yalnizca edebf eserlerde degil, popitiler kiiltiir iiriinlerinde de sik¢a goriilmektedir. Harry
Potter evreni kitaplardan filmlere, oyunlardan tema parklara; Marvel ve Star Wars serileri ¢izgi romanlardan dizilere, sosyal
medya iceriklerinden ¢evrim i¢i oyunlara kadar farkli platformlara yayilmaktadir. Benzer sekilde Minecraft gibi dijital oyunlar,
roman, animasyon ve YouTube icerikleriyle genisleyerek ¢ocuklarin hem oyun oynama hem de hikdye kurma deneyimlerini
biitiinlestirmektedir. Cocuk edebiyat1 agisindan transmedya yapilar oldukga islevseldir. TRT Cocuk’un Keloglan uyarlamalari,
yalnizca animasyon olarak degil; mobil uygulamalar, boyama kitaplari, etkilesimli hikdye uygulamalar: ve dijital oyunlarla da
desteklenmektedir. Bu sayede ¢ocuklar pasif bir izleyici olmanin Stesine gegerek aktif katilimci hiline gelmekte; dil becerilerini
gelistirme, fonolojik farkindalik kazanma, odaklanma siiresini artirma ve kiiltiirel degerleri igsellestirme firsat: bulmaktadir.

Ertem (2013), dijital hikdye anlatimi ortamlarinin gocuklarin hem dil gelisimi hem de kiiltiirel deger aktarimi agisindan etkili
ogrenme alanlari sundugunu vurgulamaktadir (s. 102). Dolayisiyla transmedya hik4yeler yalmzca estetik acidan degil; ayni
zamanda pedagojik, sosyokiiltiirel ve biligsel gelisim agisindan da ¢ok katmanli bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Egitimciler,
bu icerikleri ders planlarina dahil ederek Ogrencilerin hem yaraticiliklarini hem de dijital okuryazarliklarin:
destekleyebilmektedir.

4. Keloglan Tipi Uzerinden Toplumsal Yapinin Temsili ve Egitsel Islevi

Keloglan1 , Tiirk halk anlatilarinda nesiller boyu aktarilan ve halkin ortak kiiltiirel belleginde derinlesmis bir tip figiirii olarak
one ¢ikmaktadir. Her ne kadar tarihi bir sahsiyet olduguna dair somut veriler bulunmamakta ise de bu figiiriin temsil ettigi
degerler, davranis Sriintiileri ve toplumsal rollere iliskin unsurlar, halk kiilttriinde siireklilik gsteren sembolik bir yap1 arz
etmektedir (Eskin, 2022, s. 136). Keloglan masallar1 halkin giindelik yasamda karsilastig1 sorunlari mizah ve bilgelik yoluyla ele
almakta, toplumsal yapidaki celiskileri goriiniir kilmakta ve aym zamanda egitsel bir mecra islevi gormektedir (Senocak &
Ozmen, 2022, s. 108-109). Bu islev, dogrudan anlatinin merkezinde yer alan tip figiirii aracilifiyla gerceklestirilmektedir. Tip,
edebi anlatilarda toplumun kolektif degerlerini ve davranis kodlarini tasiyan temsili bir figiir olarak, kiiltiirel kimligin insa
stirecinde kritik bir rol iistlenmektedir (Erbay, 2023, s. 59; Solmaz, 2016, s. 229-230). Keloglan tipi de bu baglamda yalnizca masal
kahraman degil; ayn1 zamanda yoksullukla bilgelik, saflikla zek3, giigsiizliikle stratejik akil arasinda kurdugu dengeyle halkin
hayal diinyasinda bicimlenen kiiltiirel bir simgedir (Solmaz, 2018, s. 342; Erbay, 2023, s. 59).

Keloglan masallarmm anlat1 yapisi incelendiginde, geleneksel revii tiiriiyle bicimsel benzerlikler tasidigt goriilmektedir.
Reviilerde oldugu gibi olaylar gevsek baglarla birbirine eklemlenmekte, siki bir neden-sonug iliskisi yerine ardisik sahneler
tizerinden ilerleyen ske¢ benzeri bir kurgu yapisi benimsenmektedir. Bu yapi, geleneksel Tiirk tiyatrosundaki meclis diizenini
andirmakta; 6zellikle ¢ocuk izleyici agisindan dikkat ¢ekici, kolay takip edilebilir ve eglenceli bir anlati zemini sunmaktadir
(Nutku, 2001, s. 82). Dijital cagda bu yap1 korunmakla birlikte, TRT Cocuk’un yayimladig1 Keloglan animasyonlari ve mobil
uygulamalarinda ¢agdas anlat1 formlarina da uyum saglanmaktadir. Her b6lim bagimsiz bir skeg gibi yapilandirilmakta, bu da
pedagojik etkiyi desteklemektedir. Ornegin, Keloglan'in farkli sorunlarla karsilagip zeka ve iyi niyetle ¢éziim {iretmesi, cocuklara
hem kiiltiirel degerleri hem de problem ¢6zme yollarini 6gretmektedir.

Keloglan masallarinin ¢ocuk diinyasinda biraktig: etki yalnizca anlati igerigiyle sinirl kalmamakta; ayni zamanda miizikal
yapy, ritmik tekrarlar, gorsel ¢cagrisimlar ve mizahi 6geler ile desteklenerek bilissel ve duygusal kaliciligr artirmaktadir. TRT
Gocuk’un “Keloglan - Dev Robot” gibi bliimleri veya YouTube’daki interaktif icerikler, giris-tekrar-kapanis diizeni, sarkilar ve

'Bu calismada kullanilan kaynaklarin énemli bir kismi Nasreddin Hoca anlatilarina da odaklanmaktadir. Ancak Nasreddin Hoca
ile Keloglan arasinda yapisal, islevsel ve kultlrel benzerlikler bulundugundan, s6z konusu kaynaklar Keloglan anlatilarinin
¢ozlimlemelerinde de referans olarak degerlendirilmistir.
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tekerlemelerle ¢ocuklarin dikkatini canli tutmakta ve hikdyeye katilim diizeyini yiikseltmektedir (Kenrick, 2008, s. 14). Bu ¢oklu
duyusal yapi, 6zellikle gorsel efektler, ses varyasyonlar: ve ske¢ benzeri gegislerle ¢ocuklara hitap eden bir tiyatral estetik
sunmaktadir (Eskin, 2022, s. 162-163). Keloglan, bu dzellikleriyle toplumsal elestiriyi mizah yoluyla tagiyan bir figiirdiir. Giindelik
hayatin adaletsizlikleri, haksizliklar: ve toplumsal hiyerarsileri zekd dolu ama mizahi tepkilerle sorgulamakta; béylece cocuklar
icin diistindiiriicii ve 3gretici bir 6grenme siireci yaratmaktadir (Alptekin & Sakaoglu, 2009, s. 13; Yildirim, 1997, s. 58). Dijital
¢agda bu islev, ¢izgi filmler, interaktif mobil uygulamalar ve sosyal medya icerikleri iizerinden yeniden tiretilmekte; ¢cocuklara
hem eglenceli hem de egitici yapilar sunmaktadir.

Keloglan, Tiirk halk anlatilarinda nesiller boyu aktarilan ve halkin ortak kiiltiirel belleginde derinlesmis bir tip figiirii olarak
one ¢ikmaktadir. Her ne kadar tarihi bir sahsiyet olduguna dair somut veriler bulunmamakta ise de bu figiiriin temsil ettigi
degerler, davranis Sriintiileri ve toplumsal rollere iliskin unsurlar, halk kiiltiiriinde siireklilik gosteren sembolik bir yapr arz
etmektedir (Eskin, 2022, s. 136). Keloglan masallar1 halkin giindelik yasamda karsilastig1 sorunlari mizah ve bilgelik yoluyla ele
almakta; ayn1 zamanda toplumsal yapidaki geliskileri goriiniir kilan elestirel bir anlat1 islevi gormektedir. Bu yoniiyle Keloglan
masallari, hem bireysel davranisin sinirlarini hem de sosyal diizenin kabul gérmiis normlarini dolayli bi¢imde yapilandiran bir
egitsel mecra niteligi tasimaktadir (Senocak & Ozmen, 2022, s. 108-109). Bu islev, dogrudan anlatinin merkezinde yer alan tip
figlirti araciligiyla gerceklestirilmektedir. Tip, edebi anlatilarda toplumun kolektif degerlerini ve davranis kodlarini tasiyan
temsilf bir figiir olarak, kiiltiirel kimligin insa siirecinde kritik bir rol iistlenmektedir (Erbay, 2023, s. 59; Solmaz, 2016, s. 229-
230). Keloglan tipi de bu baglamda yalnizca masal kahramani degil; ayni zamanda yoksullukla bilgelik, saflikla zek, giigsiizliikle
stratejik akil arasinda kurdugu dengeyle halkin hayal diinyasinda bicimlenen kiiltiirel bir simgedir (Solmaz, 2018, s. 342; Erbay,
2023,5.59).

Keloglan masallarimm anlat:1 yapisi incelendiginde, geleneksel revii tiiriiyle bicimsel benzerlikler tasidigt gériilmektedir.
Reviilerde oldugu gibi olaylar gevsek baglarla birbirine eklemlenmekte; béliimler arasinda siki bir neden-sonug iliskisi yerine
ardisik sahneler iizerinden ilerleyen ske¢ benzeri bir kurgu benimsenmektedir. Bu yapi, geleneksel Tiirk tiyatrosundaki meclis
diizenini andirmakta; 6zellikle ¢ocuk izleyici agisindan dikkat ¢ekici, kolay takip edilebilir ve eglenceli bir anlati zemini
sunmaktadir (Nutku, 2001, s. 82). Dijital platformlara gecis siirecinde de bu yap1 korunmaktadir. TRT Gocuk tarafindan
yayimlanan Keloglan animasyon serilerinde her béliim kendi icinde bagimsiz bir ske¢ gibi tasarlanmakta, bu da ¢ocuklara
ydnelik pedagojik etkiyi giiclendirmektedir. Ornegin, “Keloglan ve Dev Robot” adli bsliimde oldugu gibi her hikdyede farkl bir
sorunla kargsilasip zeka ve iyi niyetle ¢6ziim tretmesi, ¢ocuklara kiltiirel degerleri 6gretirken ayni zamanda problem ¢ézme
becerilerini desteklemektedir. Benzer sekilde EBA’da sunulan interaktif masal kitaplari, Keloglan figiiriini ders icerikleriyle
biitiinlestirerek ¢ocuklarin katilmini artirmaktadir.,

Keloglan masallarimimn ¢ocuk diinyasinda biraktig1 etki yalnizca anlati icerigiyle sinirl kalmamakta; miizikal yapi, ritmik
tekrarlar ve gérsel cagrisimlarla desteklenerek biligsel ve duygusal kalicihigi giiclendirmektedir. Ozellikle dijital ortamlarda
yeniden iiretilen iceriklerde giris-tekrar-kapanis boltimleri arasinda kullanilan sarkilar, tekerlemeler ve mizah dolu ifadeler,
cocuklarin dikkatini canli tutmakta ve hikéye akisina katilim diizeyini yiikseltmektedir (Kenrick, 2008, s. 14). Bu ¢coklu duyusal
yapy, gorsel efektler, ses varyasyonlar: ve skeg benzeri gegislerle cocuklara hitap eden tiyatral bir estetik ortaya koymaktadir
(Eskin, 2022, s. 162-163). Keloglan karakteri, toplumsal adaletsizlikleri ve haksizliklar1 zek4 dolu mizahi tepkilerle sorgulamakta;
bu yoniiyle ¢ocuklara diistindiiriicii ve eglendirici bir 6§renme siireci sunmaktadir (Alptekin & Sakaoglu, 2009, s. 13; Yildirim,
1997, s. 58). Dijital cagda cizgi filmler, interaktif uygulamalar ve sosyal medya icerikleri aracihifiyla bu islev siirdiiriilmekte;
cocuklara hem eglenceli hem de egitici deneyimler sunulmaktadir.

Keloglan'in anlatisal basarisi, egitsel icerigi baskilamadan; mizah, zek ve ironiyi ustaca kullanarak pedagojik degeri 6ne
¢tkarmasindan kaynaklanmaktadir. Onun her kosulda alayci bir bilgelikle diizene ters gitmesi, ¢cocuklarin yaratici diisiince
bicimlerini desteklemekte; samata, taklit, ters bakis gibi anlati unsurlar1 bu mizahi giiclendirmektedir (Mellinkoff, 1973, s. 23;
Tatc1, 1995, s. 24). Keloglan'in “ezilmis gibi davranarak giicliileri alt eden” figiirii, ayni zamanda sosyal esitsizlikleri mizah yoluyla
goriiniir kilmakta ve simgesel bir karsi ¢ikis yaratmaktadir (Aktulum, 2013, s. 59-60; Makas, 1996, s. 27). Bu tipolojik yap1 yalmzca
gilildiirmeye degil, cocuklarin davranigsal gelisimine de katki saglamaktadir. Keloglan'in karsilastigi sorunlara verdigi yaratici
tepkiler, cocuklarin problem ¢ézme, empati kurma ve toplumsal degerlere duyarlilik gelistirme gibi becerilerinin gelisimini
desteklemektedir (Aydin, 2002, s. 25; Ozbek, 1990, s. 36). Ayrica bu anlatilar, cocuklarin psikolojik dayanikliligini artiran mizahi-
koruyucu bir islev tstlenmektedir. Aydin’a gore Keloglan'in kahkahaya dayali anlatisi, sinirsel enerjiyi bosaltmakta ve 6zellikle
stres diizeyi yiiksek cocuklar i¢in rahatlatic1 bir islev gérmektedir. Keloglan figiirii, bu baglamda yalnizca anlat1 igindeki
kahraman degil; ayn1 zamanda bilge, danisman, arabulucu, halk savunucusu ve mizahi terapist olarak da islev kazanmaktadir
(Yticel, 1997, s. 54-56). Evrensel diizeydeki toplumsal meseleleri, cocuklara uygun bir dille aktaran bu anlatilar; bireysel gelisimi
desteklerken, gelecegin toplumsal bilincinin temellerini de atmaktadir (Kojima, 1994, s. 53-55). Keloglan'in sundugu alternatif
¢oziim Snerileri ve direnis bicimleri, cocuklara eglenceli bir baglam iginde deger aktarimi gergeklestirmektedir.
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Keloglan masallar1 cocuklari yalnizca pasif alicilar olarak degil; karsilastiklari sorunlara yaratici ¢oziimler tiretebilen bireyler
olarak yetistirmeyi hedeflemektedir. Anlatilardaki bu yaklasim, cocuklarin diistinsel, duygusal ve sosyal gelisimlerine ¢ok yonlii
katki saglamaktadir. Bu 6zellik, ayn1 zamanda evrensel insani degerleri temsil eden 6rnek bir karakter tipinin insasin da
miimkiin kilmaktadir (Eker, 2009, s. 119). Keloglan bu ¢ok katmanh yapist ile kiiltiirel degerlerin kusaktan kusaga aktarilmasinda
ve kolektif bellegin korunmasinda 6nemli bir folklorik figiirdiir. Sozlii kiiltiiriin temel tasiyicist olan bu masallar, toplumun
tarihsel siirekliligini ve kiiltiirel 6ziinii yeni kusaklara aktaran giiclii anlat1 araglaridir (Ozdemir, 2009, s. 627).

2000li yillardan itibaren sekillenen dijital cagda, Keloglan anlatilar: giincellenerek yasatilmaktadir. ilk dénemlerde yalnizca
sozli kiiltiir ortaminda, yiiz yiize aktarim bigimleriyle siirdiiriilen bu masallar; zamanla yazili kaynaklara ge¢mis, ardindan
elektronik ve sanal medya ortamlarina da taginmistir (Eker, 2009, s. 119). Bu gecis yalnizca aktarim teknigini degil; aym zamanda
Keloglan masallarinin islevsel yapisini da dijital ¢agin araglariyla yeniden yapilandirmaktadir. TRT Cocuk’un YouTube serileri,
EBA’daki etkilesimli masal kitaplari, Wattpad Kids gibi platformlarda yapilan yeniden yazimlar ve mobil uygulamalardaki
karakter temali oyunlar, Keloglan figiiriinii cagdas pedagojik ortamlarla biitiinlestirmektedir.

Bu anlatilarda kullanilan dilsel kaliplar ve anlatim bicimleri de énemli bir miras olusturmaktadir (Cetin, 1996, s. 33).
Deyimler, atasozleri, bilmeceler ve halk deyisleri, Keloglan masallarini yalnizca edebi degil; ayni zamanda kiiltiirel ve dilbilimsel
bir bellek aract héline getirmektedir. Bu yapi, zamanla degisen kiiltiirel baglamlara uyarlanarak dijital mecralarda da anlamim:
korumaktadir (Képriilii, 1918, s. 45). Aslan’in (2011) ¢alismasinda goriildiigii {izere, geleneksel halk sdylemi dijital kiiltiirle

” o«

yeniden biitiinlesmektedir. Giintimiiz dijital mizahi icerisinde yer alan “Hack’e giden hacklenir”, “Chatin ortasinda klavyem
bozulsun”, “Windows’un ¢Sksiin, ICQ'un kopsun da ele giine muhtag ol insallah” gibi 6rnekler, geleneksel deyimlerin dijital dil
ve mecra ile melezleserek yeni anlam alanlar1 kazandigini gostermektedir (s. 43-44). Bu melez anlati formlari, Keloglan

anlatilarinin da ¢agdas bigimlerle yeniden iiretilmesine zemin hazirlamaktadir.

Bu doniisiim, s6zlii ve yazili kiiltiir ortamlarinda sekillenen dilsel yapilanmalarin, giintimiizde dijital medya ortamlarinda
yeniden dolasima girmesiyle birlikte halk kiiltiiriiniin yeni mecralarda varligim siirdiirdiigtinii gostermektedir. Keloglan
masallar, dijital ¢cag Tiirkiye’sinin sanal kiiltiir ortamlarinda medya ve internet teknolojilerine uyarlanmakta; anlat: estetigini
ve kiiltiirel 6ziinii kaybetmeden giincel kalabilmektedir (Aslan, 2011, s. 43-44). Masallarin dijitallestirilmesi siirecinde hem
yapisal bicimlerde hem de igerik diizeyinde cesitli yenilenmeler gerceklesmektedir. Ancak tim bu degisimlere ragmen
Keloglan'in tasidig1 temel deger ve iletilerde herhangi bir 6zsel degisiklik bulunmamaktadir. Bu da halk anlatilarinin cagdas
dijital kiiltiirle uyumlanabilirligini ve esnekligini ortaya koymaktadir. Toplumsal yapimin gecirdigi degisim ve déniisim
stirecleri, halk anlatilarinda yer alan geleneksel yasanti 6gelerinin yeni sosyal gercekliklerle yeniden yorumlanmasini
beraberinde getirmektedir. Bu doniisiim yalmzca bireysel degerleri degil, ayni1 zamanda kolektif hafizada yer eden anlati
yapilarini da etkilemektedir. Keloglan masallar1 bu siirecte hem anlati bicimi hem de igerik diizeyinde doniistiirtilmekte; ancak
temel deger sistemini koruyarak dijital cagin kosullarina entegre edilmektedir (Tan, 2007, s. 29). Bu baglamda, Keloglan anlatilar:
gliniimiizde yalnizca s6z1i ya da yazil kiiltiirtin degil; ayni zamanda dijital bellegin bir parcasi hiline gelmektedir. Sosyal medya
platformlari, ¢evrim igi ¢izgi film serileri, animasyon kanallari, etkilesimli hikdye uygulamalar1 ve EBA’daki masal kitapliklar:
araciligiyla gecmiste kusaktan kusaga aktarilan deger ve normlar artik sanal ortamlarda da Ggretilmekte ve yeniden
anlamlandirilmaktadir. Bu durum, halk anlatilarinin yalmzca korunmadigini, ayn zamanda ¢agdas kdltiirle uyumlanarak
yeniden iretildigini gdstermektedir.

Keloglan masallarinin dijital mecralara tasmmasi, ayni zamanda metinlerin yapisal olarak giincellenmesine ve
zenginlesmesine de olanak tamimaktadir. Ozdemir (2008), bu durumu halk anlatilarinin yasadigi iceriksel déniisiimiin kiiltiirel
kodlara zarar vermeksizin giincel baglamlara uyarlanmas olarak tanimlamaktadir. Anlatilarda zaman zaman kelime diizeyinde
degisiklikler goriilse de tematik mesajlar, olay &riintiisii ve anlati cekirdegi ayni islevi siirdiirmektedir (s. 603-604). Ornegin,
geleneksel olarak Keloglan'n “devlerle savasan akilli ¢ocuk” anlatis1 giiniimiizde farkli platformlarda yeniden
yorumlanmaktadir. “Keloglan-Dev Robot” adli animasyon serisinde kahramanin dev bir robotla miicadele etmesi, geleneksel
motiflerin modern teknolojiyle harmanlanarak ¢ocuklara sunulmasina drnek teskil etmektedir. Benzer bicimde sosyal medya
paylasimlarinda “Yapay zekdy: alt eden Keloglan” gibi mizahi yeniden yazimlar, dijital cagin giindelik temalariyla folklorik
karakteri bulusturmaktadir. Béylece temel mesaj olan zayif olanin zeka yoluyla giiclityii alt etmesi korunmakta, ancak gliniimiiz
cocuklarinin asina oldugu teknoloji metaforlariyla desteklenmektedir.

Keloglan'in bu tiir dijital uyarlamalari, yalnizca eglenceli bir izlek sunmamakta; ayni zamanda ¢ocuklara teknolojiye elestirel
bakmay1, sorun ¢dzme stratejileri gelistirmeyi ve toplumsal degerleri cagdas bir baglamda yeniden diisiinmeyi 6gretmektedir.
Wattpad Kids, Storyjumper ve TRT Cocuk’un mobil uygulamalari gibi platformlar da ¢ocuklarin yalnizca alici degil, ayni zamanda
tiretici olarak siirece katilmalarini saglamaktadir. Bu ydniiyle Keloglan masallari, cagin gerekliliklerine uyarlanarak pedagojik,
kiiltiirel ve sosyal islevlerini siirdiirmektedir.
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Gorsel 1.

TRT Gocuk. (2021, 25 Aralik). Keloglan - Dev Robot [Video]. YouTube.

Yukaridaki gorselde goriildiigii tizere, TRT Cocuk’un 25 Aralik 2021 tarihinde yayimlanan Keloglan - Dev Robot adli bélimd,

Kara Vezir'in teknoloji temelli bir kotiliik plani tizerine kurgulanmaktadir. Kara Vezir, mucit Mucittin’e dev bir robot yaptirir

ve bu robotu bir sanat sergisine géndererek orada kaos yaratmay1 amaglar. Sergiye katilanlar robotu ¢agdas bir sanat eseri olarak

algilarken, Kara Vezir onu uzaktan kontrol ederek aktiflestirir. Keloglan, Balkiz, Sirik ve Uzun tehdidi fark edip robotun zarar

vermesini Snlemek i¢in harekete gecer. Gliglii robotu durdurmak kolay olmaz; ancak Balkiz cesaret géstererek robotun icindeki

kendini imha tusuna basar ve tehlikeyi ortadan kaldirir. Boliim, Keloglan ve arkadaslarinin Bilgecan Dede’yi bulma

yolculuklarina devam etmeleriyle son bulmaktadir. Bu anlati, teknoloji ile geleneksel degerler arasindaki catismayi, cagdas sanat

algisina yonelik hicvi ve kolektif ¢6ziimiin énemini 6ne ¢ikarmaktadir.

Tablo 1.

Gelenekselden Dijitale Keloglan Anlatilarinda Anlati Ogeleri ve Anlati Mekanlarinin Déniistimii

Geleneksel Anlat1 Ogesi

Dijital Kiiltiirde Uyarlanmisg
Bicimi

Anlatinin Gergeklestigi Mekan

yapmasl

Bilgecan  Dede’nin  kdy Bilgecan Dede'nin hologram Sanal toplantt odasi, artirilmig
meydaninda 6giit vermesi goriintilyle Zoom’dan nasihat | gerceklik ortam
vermesi
Keloglan'in sorularla Bilge'yi Keloglan'm  yapay zekdya Etkilesimli mobil uygulama, chatbot
sinamasl bilmeceler sormasi ekram
Kara Vezir'in bilyii ve hileleri Kara Vezir'in siber saldir Kodlanmis simiilasyon ortami, sanal

giivenlik duvarlari

Kéy meydanmindaki halk

sohbeti

Keloglan'in sosyal medya canli
yayiminda kdyliilere seslenmesi

Sosyal medya platformlari, yorum
akis1 iceren yayinlar

Anlat1 basinda olayin “bir
varmis bir yokmus”la baglamasi

“Bir server varmis bir server
yokmus” giris kalib1

Anlatimin dijital kurguya aktarildig
interaktif ekranlar

Keloglan'in diigiin, senlik gibi
kolektif deneyimlere katilmas:

Online turnuva, dijital festival
veya oyun igi etkinliklere katilim

Gok oyunculu sanal platformlar,
metaverse alanlari

Keloglan'in esegiyle

yolculugu

Keloglan'mm hoverboard veya
dijital harita ile y6n bulmasi

Navigasyon ekrani, dijital ulasim
simiilasyonu

Not: Bu tablo, tarafimizca anlati tipolojisi temelinde karsilastirmali yéntemle olusturulmustur.
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Keloglan masallarinin dijital kiiltiirle bulustugu bu donistiiriicii stirecte, geleneksel anlati 6geleri yalnizca gorsel ve tematik
diizeyde degil, islevsel ve mekansal olarak da yeniden yapilandirilmaktadir. Bilgecan Dede gibi bilgeligi temsil eden figiirlerin
sanal platformlarda etkilesimli karakterlere dontismesi ya da Kara Vezir'in kétiiltigiinii bityiiyle degil, siber saldirilarla ortaya
koymast, dijital anlat1 dinamiklerinin halk hik4yesine nasil entegre edildigini géstermektedir. Keloglan'in yolculuklarin esegiyle
degil, artirllmis gerceklik haritalar1 ya da hoverboard gibi araglarla gerceklestirmesi ise yalnizca anlati diizeyinde degil,
karakterin teknolojiyle kurdugu iliski tizerinden de kiiltiirel glincellenmeyi temsil etmektedir. Ky meydani artik sosyal
medyada canli yaymn yapilan bir kamusal alana déniisiirken, bilmeceler yapay zekiyla yapilan etkilesimli sorgulara
evrilmektedir.

Dijital ortamda yeniden yapilandirilan bir bagka Keloglan anlatisinda, Keloglan'in internette gezinmeye ¢alistigi, sosyal
medya platformlarina baglanarak Bilgecan Dede’den 6giit alma c¢abasinda oldugu; ancak internet baglantisimin kopmasi
nedeniyle bu girisimin basarisizlikla sonuglandigi aktarilmaktadir. Bu tiir anlatilarda, “internette sorf yapmak”, “baglanti
kurmak” gibi yeni medya ¢aginin kavramlari, geleneksel halk anlatilarinin mizah? diliyle harmanlanmakta; béylece teknolojiye
dair deneyimler kiiltiirel bellegin igsellestirdigi bir anlati formuna déniistiiriilmektedir (Aslan, 2011, s. 47-60). Anlatinin
icerisinde dijital cihazlar ve platformlar yalnizca birer ara¢ degil, ayn1 zamanda karakterlesmis unsurlar olarak yer almakta;
ornegin bilgisayar, Keloglan'in karsisina ¢ikan konusan bir rehber ya da sorun ¢ikaran bir muamma figiirii haline gelmektedir.
Ancak bigimsel doniisiime ragmen, anlatimin 6zii korunmaktadir. Sakaoglunun da belirttigi gibi, istemeden ortaya ¢ikan
davranislarin sonuglarini hafifletme ve bunlari makul gerekgelere baglama egilimi, dijital formda sunulan anlatilarda da devam

etmektedir (Sakaoglu, 1999, s. 162).

Keloglan anlatilariin dijital kiiltiire uyarlanan versiyonlarinda kullanilan sozciik ve semboller de medya ¢aginin dilsel ve
teknolojik géstergeleriyle sekillenmektedir. “Admin”, “firewall”, “antiviriis”, “Bluetooth”, “server”, “stream”, “influencer” gibi
terimler, Keloglan'in diline ironik ve eglenceli bicimde entegre edilmekte; boylece s6zlii halk edebiyatinin kaliplari, yeni medya
diline uyum saglayarak anlati evrenini giincellemektedir (Aslan, 2011, s. 47-60). Bu d6niisiim siireci yalmzca estetik ve igeriksel
bir degisim degil, aym: zamanda somut olmayan kiiltiirel mirasm dijital ortamda siirdiiriilebilirligini saglayan dinamik bir
aktarim bicimidir. Keloglan bu baglamda yalnizca masalsi bir figiir degil; dijital cagin icinden konusan, teknolojiyle iliski kuran

ve halk bilinciyle teknoloji arasinda képrii olusturan bir anlati aktaricisi haline gelmektedir.
5XKeloglan’in Transmedya Ekosistemi: Dijital Vaka Incelemeleri, Kiiresel Karsilagtirmalar ve Pedagojik Giktilar

1990 sonrasi dogan ¢ocuklar i¢in sosyallesme alanlari, geleneksel sokak oyunlari ve mahalle kiiltiiriinden ziyade, dijital ¢cagin
sundugu ¢evrim i¢i oyunlar, mobil uygulamalar ve sosyal medya platformlari tizerinden sekillenmistir. Bu doniisiim, cocuklarin
fiziksel diinya ile kurdugu iliskiyi zayiflatmis; onlar: daha bireysel, ekran temelli deneyimlere yonlendirmistir. Byle bir ortamda
kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirligi agisindan, dijitallesmis anlati drnekleri ayri bir 6nem tagimaktadir. TRT Gocuk yapimi
Keloglan ¢izgi dizisi icinde yer alan bdliimler, 6zellikle bu noktada, geleneksel halk anlatilarinin yeni medya diliyle yeniden
sunulmasina imkan taniyan 6zgiin yapilar olarak degerlendirilmektedir. Ornegin, 25 Aralik 2021 tarihinde YouTube TRT Gocuk
kanalinda yayimlanan Keloglan - Dev Robot béliimiinde, Kara Vezir tarafindan insa ettirilen dev bir robotun sanat sergisine
gonderilmesi ve burada karisiklik ¢ikarmasi anlatilmaktadir. Bu hikéye, teknolojik bir unsurun halk arasinda yanlis anlasilmas:
tizerinden yapilandirilmistir. Keloglan ve arkadaslar1 bu sorunu ¢ézmek igin harekete gecerken, Balkiz karakteri cesaret
gostererek robotun kendini imha tusuna basar ve tehdit ortadan kaldirilir. Bu anlat, teknolojik araglarla halk zekasinin kars
karsiya gelmesini konu alirken, klasik fikralarda gériilen “yanlis anlasilma” ve “beklenmedik ¢6ziim” gibi mizahi unsurlari da
korumaktadir. Ayrica, Keloglan Akilli Yol Bilgisayar: ve Keloglan Robot Dostu gibi béliimler, karakterin teknolojik sistemlerle
dogrudan iliski kurdugu, yapay zekdya soru sordugu ya da bozulmus dijital sistemleri halk mantigiyla onarmaya calistig1
ornekler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yapimlar, kiiltiirel kodlarin dijital soylemlerle harmanlanarak yeni kusaklara ulastirildig:
orneklerdir. “Yapay zekayla konusan Keloglan”, yalnizca modern ¢aga ayak uydurmaya ¢alisan bir halk karakteri degildir; ayni
zamanda bilgisayar, robot ve algoritma gibi dijital cag gostergelerini kendi anlat1 evreni icerisine entegre edebilen bir figiir
olarak yeniden insa edilmektedir.

Bu baglamda Keloglan - Zaman Makinesi boliimii de dikkat ¢ekicidir. Bu béliimde Keloglan ve arkadaslari, gegmis ile gelecek
arasinda gidip gelmelerine olanak saglayan bir zaman makinesiyle karsilasirlar. Makineyi Bilgecan Dede'nin kaybolan bilgeligini
bulmak i¢in kullanan ekip, farkli dénemlerde yasanan sorunlara ¢éziim arar. Bu kurgu, mekanlar ve zamanlar arasi gegisin bir
araci olarak teknolojiye yer verirken; Keloglan'in kadim degerleri bugiiniin dijital sorunlarina tasimasiyla gelenek ve yeniligi i¢
ice sunmaktadir. Ayni zamanda dizinin, televizyon yayininin yani sira YouTube platformunda yeniden diizenlenmis bsliimlerle,
mobil oyun uyarlamalariyla ve egitim igerikli interaktif uygulamalarla desteklenmesi, yapimin ¢oklu mecra yapisin
giiclendirmektedir (TRT, 2024). Benzer bir bicimde uluslararasi ¢ocuk anlatilarinda da ¢oklu mecra uyarlamalari dikkat
cekmektedir. Ornegin Dora the Explorer televizyon dizisiyle baslayan seriiven, kisa siirede mobil oyunlara, interaktif
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uygulamalara ve YouTube igeriklerine uyarlanmis; boylece ¢ocuklara farkli mecralarda ulasan ¢ok katmanli bir anlat1 evreni
olusturmustur (Jenkins, 2006, s. 114). Peppa Pig ise cizgi film yayinlarinin yam sira oyuncak serileri, cevrim ici oyunlar, mobil
uygulamalar ve tema parklarla desteklenmis; kiiltiirel iiretimle tiiketici katilimini birlestiren kiiresel bir medya ekosistemi
yaratmustir (Marshall, 2014, s. 92). Bu drnekler, Keloglan'in dijital coklu mecra deneyiminin yalnizca yerel dlcekte degil, kiiresel
cocuk edebiyatindaki dontistimle de paralel ilerledigini gostermektedir.

Bu anlatilarin tamaminda ortak olan yapi, geleneksel halk mizahinin korundugu, fakat dilin, simgelerin ve ortamin dénemin
dijital gostergeleriyle yeniden kurgulandigidir. Keloglan'in karsilastigi sorunlar artik siber giivenlik, dijital kimlik, robot
teknolojisi ve sosyal medya etkisi gibi cagdas meseleler olsa da bu sorunlara verdigi ¢oziimler halk zekdsinin, mizahi
farkindaligin ve kiiltiirel bellegin izlerini tasimaktadir. Bylece Keloglan, dijital cagda ¢ocuklarin karsisina yalnizca eglenceli bir
karakter olarak degil, kiiltiirel stirekliligin dijital ortamda aktaricisi olarak ¢ikmaktadir.

Keloglan ¢izgi dizisi yalnizca dijitallesme, yapay zek3, bilgisayar teknolojileri ve yeni medya araglar: gibi cagdas temalara
degil; ayn1 zamanda ulasim, kentlesme, tiiketim aligkanliklari, ¢evre bilinci ve hayvan haklar1 gibi 2000'li yillarla birlikte 6ne
¢tkan sosyal meselelere de odaklanmaktadir. Bu baglamda dizi, geleneksel halk anlatilarindan beslenen kiiltiirel temsil
bigimlerini gliniimliz sorunlaryla iliskilendirerek, ¢ocuklarin bilissel, ahlaki ve toplumsal gelisimlerine katki saglamay:
amagclamaktadir. Neil Postman'in belirttigi tizere dijital cagda cocukluk kavrami giderek kaybolmakta, medya araciligiyla
cocuklar yetiskin diinyasinin degerlerine daha erken yasta maruz kalmaktadir (Postman, 1994: 35). Keloglan anlatilar1 ise
cocuklara yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiirel siireklilik ve koruyucu bir §grenme alani sunarak bu kaybolusun éniine
gecmektedir.

Dizide ele alinan temalar, kdy yasami, imece usulii, komsuluk iliskileri ve kolektif dayanisma gibi geleneksel degerlerle
oriillmekte; bu yapi, yeni nesil cocuklara somut olmayan kiiltiirel mirasa dair farkindalik kazandirmaktadir. Keloglan internet
Giinliigii, Robotlar Kdyii Basti, Akilli Kéyde Karmasa, Keloglan Siber Tuzakta ve Geri Déniisiim Giinliigii gibi boliimler, ¢cagin teknolojik
temsillerini yerel kiilttirel normlarla harmanlayarak mizahi, didaktik ve sembolik bir anlatim dili ortaya koymaktadir. Bu
noktada David Buckingham’'m da belirttigi gibi, cocuklarin dijital kiiltiir ortamlarinda 6grendikleri yalnizca teknik bilgi degil;
ayni zamanda toplumsal degerler, kiiltiirel kodlar ve kimlik deneyimleridir (Buckingham, 2007: 41). Bu yapinin en dikkat cekici
orneklerinden biri Keloglan Siber Tuzakta baslikli bslimdiir. Kisisel verilerin sosyal medya platformlarinda kontrolsiiz bicimde
paylasilmasinin dogurabilecegi tehlikelere odaklanan bu béliimde, mahremiyet kavrami geleneksel degerlerin 15181nda yeniden
yorumlanmaktadir. Keloglan'in “Mutlulugumuzu géren olsun isteriz, ama 6nce biz bilelim neyin degerli oldugunu” ifadesi,
mahremiyetin bireysel sorumlulukla baglantili kiiltiirel bir erdem oldugunu vurgulamaktadir.

Benzer bicimde, Sabahattin Emir'in 1980’de Remzi Kitabevi'nden ¢ikan Keloglan Uzayda adli kitabinda Keloglan ve
arkadaslarinin uzay yolculugu sirasinda birlik, dayanisma ve kaynaklari paylasma konularinda ahlaki mesajlar verilmektedir.
Bu eser, “birlikten kuvvet dogar” atasoziinii simgesel diizeyde islerken, ¢ocuklarda bilimsel merak ve teknolojiye ilgi
uyandirmayi da hedeflemistir. Ayni anlatinin dijital ¢agda Keloglan Uzayhlar adiyla YouTube'da yeniden yayimlanmasi,
geleneksel bir hikdyenin cagdas medya formatina uyarlanmasinin 6zgiin bir 6rnegini sunmaktadir. Bunun yani sira Geri Déniistim
Giinliigii adli bslimde cevre bilinci, Hayvan Dostu Keloglan bdlimiinde ise hayvan haklar ele alinmaktadir. Béylece ¢ocuk
izleyicilerin yalnizca eglenceli bir anlatiy: tikketmeleri degil, ayni zamanda siirdiiriilebilir yasam, ¢evresel duyarhilik ve hayvan
sevgisi gibi evrensel degerleri igsellestirmeleri hedeflenmektedir. Bu temalar, halk mizahi ve kiiltiirel bellegin destegiyle
aktarildiginda, ¢ocuklarin sosyal ve ahlaki gelisimleri gok yonlii bigcimde desteklenmektedir. Keloglan bu ¢oklu mecra kiiltiirii
icerisinde yalnizca bir masal kahramani degil; ayni zamanda Postman’in dile getirdigi “cocuklugun kaybolusu”na kars: kiiltiirel
stirekliligi saglayan, Buckingham'mn isaret ettigi “dijital cagda Ogrenme” siirecini temsil eden pedagojik bir aktarict
konumundadur.

Gorsel 2.

TRT Gocuk. (19 Kas 2014). Keloglan - Uzaylilar [Video]. YouTube.
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U” JYLILAR

Gevre bilinci temas ise Keloglan Geri Déntisiim Giinliigii adli boliimde merkez1 olarak ele alinmaktadir. Burada, giinliik hayatta

israf edilen kaynaklar, diizensiz tiiketim aligkanliklar1 ve dogaya zarar veren tutumlar tizerinden, ¢ocuklara hem ¢evreyi koruma
hem de hayvan haklarina saygi gésterme sorumlulugu kazandirilmaktadir. Keloglan'm “Toprak susarsa, biz de susariz” sézii bu
béliimde temsili bir uyar: olarak aktarilmaktadir. Keloglan ¢izgi dizisinin bu béliimleri, yalnizca bireysel farkindalik olusturmay1
degil; ayn1 zamanda ¢ocuklarin yasadiklar1 ¢agin toplumsal, cevresel ve teknolojik kosullarina yonelik biling gelistirmesini
amaglamaktadir. Geleneksel Tiirk halk anlatilarindan gelen sembolleri dijital kiiltiir baglamimnda yeniden islemesi, bu yapimin
¢oklu mecra ¢aginda somut olmayan kiiltiirel mirasin tasiyicis olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Keloglan ¢izgi dizisinin “Keloglan Aligveriste” baslikli boliimiinde, cocuklara tutumlu olmanin 6nemi, ihtiyag disi titkketimin
ise dogru bir davranis bi¢imi olmadig: fikri Keloglan karakteri aracihigiyla aktarilmaktadir. Anlati boyunca yalnizca bireysel
tiiketim aligkanliklarinin elestirisi degil; ayn1 zamanda geleneksel degerlerin ¢agdas baglamda nasil siirdiiriilebilecegi iizerine
diistinsel bir zemin insa edilmektedir. Hikdye i¢inde Keloglan'in yanlshkla katildig: bir alisveris yarismasi sahnesi, erdemli birey
olmanin, ahlaki tutum sergilemenin ve sahip olunan degerlere sadik kalmanin sembolik bir anlatimina doéniismektedir. Bu
kurgu, halk bilginligi geleneginin dijital cagda da canli tutulabilecegine isaret eden bir model sunmaktadir. Bsliim boyunca
Szellikle kimlik, aidiyet ve kiiltlirel miras temalar: islenmekte; Keloglan'in her tiirlii maddi kazang karsisinda diirtistlik ve
sadelikten 6diin vermemesi cocuk izleyicilere etik davranig drnekleri sunmaktadir. Neil Postman’in (1994) ¢ocuklugun modern
toplumda kaybolan sinirlarini vurgulayan yaklasimiyla paralel bicimde, Keloglan anlatilari da tiiketim baskisina karsi cocuklarin
diinyasini korumaya ¢alisan bir islev tistlenmektedir.

Keloglan dizisi bu yapisiyla yalnizca bir televizyon ¢izgi filmi olmanin Stesine gegerek, kitap, mobil oyun, sinema filmi,
YouTube icerikleri ve animasyon uyarlamalar: tizerinden ¢oklu mecra bi¢ciminde yapilandirilmistir. Farkli medya bigimlerinin
sundugu teknik olanaklarla yeniden diizenlenen anlatilar, ayni tematik degerleri farkli 6grenme diizeylerine uygun olarak
isleyebilmekte ve genis izleyici kitlelerine ulagmaktadir. Bu yapi, ¢ocuklara yalnizca ¢izgi diziyi izleme degil; ayni zamanda oyun
oynama, kitap okuma ya da interaktif etkinliklere katilarak 6grenme imkaru sunmaktadir. Buckingham’in (2007) belirttigi gibi,
dijital kultiir ¢ocuklarin 6grenme bicimlerini doniistiirmekte ve onlarin medya araciligiyla degerleri deneyimleyerek
icsellestirmelerine olanak tanimaktadir. Bu baglamda Keloglan'in aligveris ve tiiketim kdltiirii {izerine kurulu bélimleri,
¢ocuklara yalmzca gorsel bir deneyim degil; ayni zamanda etkilesimli, deneyimleyici ve uygulamali 6grenme firsatlar:
sunmaktadur.

” @

TRT Cocuk’un dijital mecralarda yayimladigi “Keloglan'in Zekd Tuzag1”, “Keloglan Bilgecan'm Laboratuvarinda” ve
“Keloglan Kod Diinyasinda” gibi béliimler, oyunlastirilmis 6grenme ve uygulamali deneyim tasarimiyla biitiinlestirilmis
Srneklerdir. Bunun yani sira, “Keloglan Akilli Kéy” mobil oyunu, “Keloglan Masallar: - Dijital Hikayeler Serisi” adl1 e-kitap seti
ve Keloglan sinema filmi, dizinin ¢oklu mecra dogasini somutlastiran yan yapimlar arasinda yer almaktadir. Ayrica, giiniimiizde
cocuklarin siklikla karsilastigi cevrim ici aligveris uygulamalari, oyun i¢i satin almalar ya da sanal market deneyimleri,
Keloglan'in tiiketim kiiltiiriiyle iliskilendirilen boliimlerinde pedagojik bir karsitlik zemininde islenmekte; cocuklarin bilingli
tiiketici olma farkindalig1 kazanmalarina katki sunmaktadir.

Tiim bu 6rnekler, halk anlatilarinin temel karakterlerinden biri olan Keloglan'in, ¢cagdas anlat: teknolojileriyle uyumlu bir
bicimde doniistiirtlerek yasatildigin gstermektedir. Keloglan tipi iizerinden aktarilan etik degerler, kiiltiirel normlar ve sosyal
mesajlar, yalnizca gegmisin birer nostaljisi degil; ayni zamanda ¢agin pedagojik ihtiyaglarina ve dijital okuryazarlik becerilerine
y6nelik giincel bir anlati ingasinin da parcasidir (Akberoglu, 1996, s. 14). Bdylece Keloglan, titketim kiiltiiriine elestirel yaklasan,
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etik degerleri dnceleyen ve ¢oklu mecra araciligiyla kusaklar arasi képrii kuran bir dijital halk anlatis: figiirii olarak 6ne
¢tkmaktadir.

Tablo 2.

Keloglan Anlatilarinin Coklu Mecra Uzerinden Yapilandirilmasi

Medya Bigimi Icerik Ornegi Kiiltiirel fleti

Cizgi Film (TV) Keloglan - Ahgveriste, Dev Tutumlu olma, dayamsma,
Robot, Zeka Tuzagi diiriistlitk

YouTube Dizisi Keloglan Masallari (TRT Gocuk Geleneksel ~ degerlerin  dijital
YouTube) anlatimi

Dijital Kitap Keloglan Masallar1 - Dijital Masalsi yapiyla kiiltiirel bellegin
Hikayeler Serisi aktarim

Mobil Oyun Keloglan Akilli Ky Mobil Problem ¢ozme, yerli teknolojilere
Oyunu ilgi

Sinema Filmi Keloglan Sinema Filmi (TRT Kolektifkimlik, gegmislebagkurma
Ortak Yapim)

Egitsel Uygulama Keloglan Bilgecan'in Deneyerek  &grenme,  bilimsel
Laboratuvarinda - Etkilesimli | merak, etik tutum
Deneyler

6.Kiiltiirel Siirekliligin Dijital Hafizas1: Coklu Mecra Yapilarinda Keloglan Anlatilar:

Gocuklara yonelik tematik yaymlarin onlarin hayal diinyasimi gelistirme, kiiltiirel biling kazandirma ve egitici icerikler
sunma islevini istlendigi cesitli arastirmalarla ortaya konulmustur (Dogan ve Goker, 2012, s. 27). TRT Gocuk yapimi Keloglan
cizgi dizisi ve ona bagli olarak gelistirilen dijital kitaplar, mobil uygulamalar, YouTube icerikleri ve sinema filmleri gibi farkli
medya araglarinda hem dijital cagin giincel temalar1 hem de halk kiiltiiriine 6zgii degerler birlikte sunulmaktadir. Keloglan Zeka
Tuzagl, Dev Robot, Bilgecan Dede’nin Laboratuvari ve Keloglan Kod Diinyasinda gibi boliimlerde yapay zek3, robot teknolojileri
ve sosyal medya meseleleri islenirken; bu olgular halk bilgelik gelenegi ve kiiltiirel hafiza ile iliskilendirilmekte ve ¢cocuklara ¢ok
katmanli bir 6grenme zemini sunulmaktadir.

Bu yapimlarin 6nemi, 6zellikle 2000°1i yillardan sonra gocuklarin sosyal diinyalarimm okul ve ev gevresiyle sinirli kaldig,
sokakta oyun oynama imkanlarinin giderek ortadan kalktigi bir dsnemde daha da belirginlesmistir. Onceki kusaklarin mahalle
kiiltiirii iginde kurdugu sosyal iliskilerin yerini, giintimiizde tablet, bilgisayar ve akilli telefon ekranlari iizerinden kurulan dijital
etkilesimler almustir. Bu degisim, cocuklarin fiziksel gerceklikle baglarini zayiflatmakta; onlarin kiilttirel degerleri sanal ortamda
deneyimleme bigimlerini donustiirmektedir. Neil Postman’in (1995, s. 9) belirttigi gibi, geleneksel oyunlarin sokaklardan
cekilmesi ve dijital oyunlara déniismesi, kiiltiirel aktarim siireglerinde yeni mecralarin kullanilmasini zorunlu hile getirmistir.
Dijital medya araglar1 c¢ocuklarin erken yaslarda gelistirmesi beklenen dil, kimlik ve kisilik olusumlarini dogrudan
etkilemektedir. Bu noktada Ocal Oguz’un (2001, s. 5-8) “ulusal kalit” kavrami énem kazanmaktadir. Oguz’a gére bir ulusun
kiilttirel kimligini belirleyen ve onu diger uluslardan ayirt eden tiim degerler, yaratilar ve kazanmimlar ulusal kalitin kapsami
i¢indedir. Bu baglamda Keloglan gibi halk anlatisi karakterlerinin dijital icerikler araciligiyla yeni kusaklara aktarilmas: yalnizca
eglencelik bir medya iiretimi degil; ayni zamanda ulusal kalitin ¢cagdas araglarla yeniden yorumlanmasidir.

Bir zamanlar ¢ocuklarin hayal diinyasina dogrudan seslenen Keloglan masallar1 ve hikayeleri, giiniimiizde dijital ortamda
sunulan ¢oklu mecra yapilar: araciligiyla yeniden iiretilmektedir. Bu déniisiim, ¢ocuklarin hem bilissel hem de duygusal
becerilerini gelistirmelerine, kimlik ve deger algilarim sekillendirmelerine ve bireysel farkindalik kazanmalarma katk:
sunmaktadir. Buckingham’in (2007) isaret ettigi gibi, dijital kiiltiir cocuklarin 6grenme siireglerini doniistiirmekte ve kiiltiirel
degerlerin medya iizerinden igsellestirilmesine yeni yollar agmaktadir. Bu nedenle Keloglan ¢izgi dizisi ve ona bagli iceriklerin
yas gruplarina uygun pedagojik duyarliliklarla yapilandirilmasi bilyiik 6nem tasimaktadir. Gizgi dizide kurulan medyalararasi
etkilesim ve ¢oklu mecra yapisi, folklorik unsurlarin, kiiltiirel kodlarin ve sembolik temsillerin ¢ocuklara farkli perspektifler
tizerinden ulagsmasini saglamaktadir. Kubilay Aktulum’un (2013, s. 11) vurguladig: folklor birimleri, dijital cagin medya temelli

Van Yiiziincii Y1l Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 2025 - Sayt: 69



Bazancir, Recai, Multi-Platform Narrative in Digital Children’s Literature: Intermedial Transformation in the Case of Keloglan 138

yapilarinda da etkili bigimde kullanilmaktadir. Bu durum, Keloglan anlatilarinin yalmzca korunmakla kalmay1p déniistiiriilerek

¢agdas baglamlara tasindigini géstermektedir. Dijital masallarda kullanilan “server”, “robot”, “kodlama” gibi kavramlarin halk
mizahi ile harmanlanmasi, anlatilarin giincel baglama uygun hile getirildigini ortaya koymaktadir.

Dijital medya, yerel ve kiiresel kiiltiir 6gelerinden beslenerek toplumsal yasama yeni ifade bicimleri kazandirmaktadir (Aziz,
1985, s. 90-99). Postman’in (2004, s. 19-20) televizyonun bireyin zihinsel ve kiiltiirel gelisimini yénlendirme giiciine dair
tespitleri gdz 6niine alindiginda, Keloglan gibi yapimlarin yalnizca eglencelik degil; ayni zamanda kiiltiirel bilinglenmeyi
destekleyen stratejik anlatilar oldugu goriilmektedir. Boylece Keloglan karakteri, hem halk kiiltiiriiniin zamansiz aktaricist hem
de dijital cagin pedagojik ve kiiltiirel ihtiyaglarina cevap veren ¢oklu mecra figiirii olarak islev gérmektedir.

Sonug

Bu ¢alisma, elektronik ¢ocuk edebiyati baglaminda ¢oklu mecra anlatimi yonteminin, geleneksel halk anlatilarinin dijital
medya ortamlarinda yeniden tiretimi ve aktarimu iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Keloglan ¢izgi dizisi 6rnegi
tizerinden yiiriitiilen analiz, c¢ocuklara yonelik kiiltiirel deger aktarmminin ¢agin teknolojik imkénlariyla nasil
biitiinlestirilebilecegini agik bir bicimde ortaya koymaktadir. Dijital ¢agin sundugu medya araglari, yalnizca igerik iiretim
bigimlerini doniistirmekle kalmamakta; ayni zamanda kiiltiirel mirasin korunmasi, yeniden yorumlanmasi ve gelecek kusaklara
aktarilmasi acgisindan stratejik bir islev iistlenmektedir. Teknoloji temelli medya diizeninde ¢ocuk edebiyati, tiretim-tiiketim
bigimlerinden anlatim stratejilerine kadar ¢ok yonlii bir déniistim igerisindedir. Bu doniisiimiin en belirgin boyutlarindan biri,
¢oklu mecra hikdye anlatimuidir. Coklu mecra yapilari, hikdyenin yalnizca metinle degil; aymi zamanda gorsel, isitsel,
oyunlastirilmis ve etkilesimli bilesenlerle zenginlestirilmesini saglayarak cocuklarin hem bilissel hem duyussal gelisim
alanlarina hitap etmektedir. Béylece ¢cocuklarin 6grenme stiregleri yalnizca pasif bir izleme deneyimine indirgenmemekte; aktif
katilim, iiretim ve elestirel diisiinme becerileriyle desteklenen ¢ok katmanli bir siirece dontismektedir.

TRT Gocuk yapimi Keloglan dizisi, coklu mecra yapisina sahip olmasi sayesinde ayni anlati evrenini ¢izgi film, sinema filmi,
dijital oyun, YouTube igerikleri, interaktif kitaplar ve mobil uygulamalar gibi ¢esitli platformlara tasimaktadir. Bu yapi, hem
geleneksel kiiltiirel degerlerin korunmasini hem de gliniimiiz ¢ocuklarina hitap eden dinamik ve pedagojik agidan islevsel bir
anlatim dili kurulmasimm miimkiin kilmaktadir. Dizinin sundugu ¢oklu mecra destekleri, ¢ocuklarin dijital okuryazarlk
becerilerini giiclendirmekte, kiiltiirel kimlik olusumlarini desteklemekte ve deger aktarimini ¢agdas pedagojik ilkelerle
biitiinlestirmektedir. Elektronik ¢ocuk edebiyatinda ortaya ¢ikan bu yeni anlat1 bigimleri, cocuklarin kiiltiirel mirasla bag
kurmalarini kolaylastirmakta ve ayni zamanda onlar1 kiiresel dijital kiiltiirle uyumlu héle getirmektedir. Ozellikle tiiketim
aliskanliklar, gevre bilinci, sosyal medya kullanimi, yapay zeka ile etkilesim, dijital kimlik gibi giincel konularin Keloglan figiirii
araciligiyla aktarilmast; folklorik bir karakterin yalnizca nostaljik bir figlir olmaktan ¢ikip, cagdas cocuklarin kiiltiirel ve ahlaki
egitiminde aktif bir rol {istlenmesine imkan tanimaktadir. Bu durum, halk anlatilarinin duragan bir folklorik miras degil; aksine
stirekli doniisen, ¢agin kosullarina uyum saglayan dinamik bir kiiltiirel sermaye oldugunu géstermektedir. Bulgular, Keloglan
temelli ¢oklu mecra yapilarinin, dijital okuryazarlig: giiclendirirken kimlik olusumunu ve deger egitimini de destekledigini
gostermektedir. Ozellikle tiketim aligkanliklari, cevre bilinci, sosyal medya kullanimi, yapay zeka ile etkilesim ve dijital kimlik
gibi giincel temalar, folklorik kodlarla birlestirildiginde; geleneksel anlati ¢ekirdegi korunarak ¢agdas cocukluk deneyimiyle
uyumlu bir pedagojik cerceve kurulmaktadir. Bu tablo, halk anlatilarinin duragan bir miras degil; cagin kosullarina uyum
saglayan dinamik bir kiilttirel sermaye oldugunu teyit etmektedir.

Dijital ¢agda ¢ocuklara yonelik gelistirilen edebi iceriklerin hem pedagojik hem de kiiltiirel islevler tasiyabilmesi, halk
edebiyat: mirasinin ¢agdas anlatim teknikleriyle biitiinlestirilmesine baglidir. Bu baglamda Keloglan ¢izgi dizisi ve ona baglh
dijital yapimlar, elektronik cocuk edebiyatimin kiiltiirel siirdiiriilebilirlik agisindan ne denli stratejik bir araca doniisebilecegini
agikca gostermektedir. Coklu mecra anlatilarinin sundugu imkanlar sayesinde ¢ocuklarin 6grenme deneyimleri yalnizca bireysel
okuma ya da izleme boyutunda kalmamakta; oyun, etkilesim ve katilim aracilifiyla kolektif bir kiiltiirel deneyime
déniismektedir.

Genel olarak bakildiginda, Keloglan temelli dijital igerikler kiiltiirel mirasin korunmas: ve yeniden yorumu, dijital
okuryazarligin gelistirilmesi ve deger aktariminin giiclendirilmesi agisindan stratejik bir imkin sunmaktadir. izleme-oynama-
tiretme gibi katilim diizeyleri yayginlastikca, 6grenme deneyimi bireysel eglenceden kolektif kiiltiirel deneyime evrilmektedir.
Gelecek calismalarin, farkli halk anlatisi karakterlerinin dijital uyarlamalarini karsilastirmali olarak ele almasi ve katilim diizeyi
ile 6grenme ciktilar: arasindaki iliskiyi deneysel olarak sinamasi, bu alanin hem kuramsal hem uygulamali cercevesini daha da
saglamlastiracaktir.
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