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Giinlimiizde siirdiiriilebilirlik egitimi, 6grencilerin gevresel farkindalik gelistirmeleri ve bu farkindalig:
glinlik yasamlarina yansitmalari ag¢isindan o©nemli bir yer tutmaktadir. Bu c¢alismanin amaci,
stirdiiriilebilirlik egitimi kapsaminda dogal kaynaklarin verimli kullanimini égretmeye yo6nelik bir dijital
¢izgi roman gelistirmek ve gelistirme siirecini sistematik bicimde agiklamaktir. Calismada, 2024 Sosyal
Bilgiler Ogretim Programi’'nda yer alan 5. simif “Hayatimizdaki Ekonomi” 6grenme alani temel alinmistir.
Arastirma, tasarim odakli bir yaklasimla yiiriitilmiis olup dijital ¢izgi roman gelistirme siireci; 6grenme
ciktilarinin belirlenmesi, hikaye ve senaryonun olusturulmasi, uzman goérislerinin alinmasi, igerigin dijital
ortama aktarilmasi ve son diizenlemelerin yapilmasi asamalarindan olusmaktadir. Gelistirilen ¢izgi
romanda kaynaklarin korunmasi, israfin onlenmesi ve geri doniisim konular1 gilinlik yasamla
iliskilendirilerek ele alinmigtir. “Kiiglik Kahramanlar: Kaynaklar1 Koruyor!” adli dijital ¢izgi roman alt1
sahne ve 41 panelden olusmaktadir. Calisma sonucunda dijital ¢izgi romanlarin siirdiiriilebilirlik ile ilgili
kavramlarin somutlastirilmasinda ve 6grencilerin konuya yonelik ilgilerinin artirilmasinda etkili bir
O0gretim materyali olabilecegi degerlendirilmistir. Gelecek ¢alismalarda bu tiir materyallerin 6grencilerin
bilgi, tutum ve davranislari lizerindeki etkisinin deneysel olarak incelenmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dogal kaynaklar, dijital ¢izgi roman, geri doniisiim, sosyal bilgiler, siirdiirtilebilirlik

ABSTRACT

Today, sustainability education plays an important role in enabling students to develop environmental
awareness and reflect this awareness in their daily lives. The aim of this study is to develop a digital comic
designed to teach the efficient use of natural resources within the scope of sustainability education and to
systematically describe the development process. The study is based on the 5th-grade “Economy in Our
Lives” learning domain included in the 2024 Social Studies Curriculum. The study was conducted using a
design-based approach, and the digital comic development process consists of determining learning
outcomes, creating the story and scenario, obtaining expert opinions, transferring the content into a digital
environment, and making final revisions. In the developed comic, concepts such as resource conservation,
prevention of waste, and recycling are addressed through connections with daily life. The digital comic
titled “Little Heroes: Protecting Resources!” consists of six scenes and 41 panels. The results of the study
suggest that digital comics can be effective instructional materials in making sustainability-related concepts
more concrete and increasing students’ interest in the subject. It is recommended that future studies
examine the effects of such materials on students’ knowledge, attitudes, and behaviors through
experimental research.
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Extended Abstract

Recent technological developments have led to significant transformations in educational environments,
resulting in the widespread use of digital learning materials. Among these, digital comics have emerged as
powerful instructional tools that combine visual and textual elements, thereby increasing student
engagement and making the learning process more interactive and meaningful (Aggleton, 2018; Dittmar,
2012). Their narrative-based structure enables students to connect learning content with real-life
experiences, which is particularly important in subjects such as social studies that inherently involve daily
life contexts (Suri et al., 2021).

Sustainability education, which includes topics such as natural resource conservation, prevention of waste,
and recycling, requires instructional approaches that go beyond the transmission of knowledge. Students
are expected not only to understand these concepts cognitively but also to develop awareness and reflect
this awareness in their daily behaviors. However, previous studies indicate that the use of digital comics in
sustainability education is still limited, highlighting a need for innovative instructional materials that can
effectively address these topics (ilhan et al., 2026; Tjakrawerdaja et al., 2025).

In this context, the present study aims to develop an original digital comic designed to teach the effects of
efficient use of natural resources on humans and the environment within the framework of social studies
education. The study is based on the 5th-grade “Economy in Our Lives” learning domain included in the
2024 Social Studies Curriculum.

The study adopts a design-based research approach and focuses primarily on the systematic development
process of the digital comic. The development process was structured in multiple stages, beginning with
the identification of relevant learning outcomes. In this phase, the learning outcome related to interpreting
the effects of efficient resource use on nature and humans was selected as the foundation of the design. This
ensured that the content of the digital comic would be directly aligned with curriculum objectives.

Following this, a story framework was developed to present sustainability-related concepts through a
relatable and engaging narrative. The storyline was carefully constructed around everyday life situations in
order to facilitate students’ ability to connect the content with their own experiences. The main character
and supporting characters were designed to reflect different roles within a family context, allowing the
narrative to present real-life problems and solutions related to resource use. In particular, the inclusion of a
problem situation—such as the unnecessary use of water—served as an effective entry point for introducing
key concepts such as conservation and responsibility.

The scenario writing phase involved transforming the general story framework into detailed scenes and
dialogues. Each scene was designed to address specific aspects of sustainability, including water
conservation, energy saving, prevention of food waste, and recycling practices. The dialogues were
structured in a simple and clear manner appropriate to the target age group, while also aiming to promote
awareness and reflection. Attention was paid to ensuring coherence between scenes and to maintaining a
logical progression of ideas throughout the narrative.

In order to enhance the quality and validity of the content, expert opinions were obtained from a social
studies academic, a social studies teacher, and a Turkish language teacher. The feedback provided by these
experts contributed to improving the clarity of expressions, ensuring conceptual accuracy, and aligning the
content with the learning outcomes. Revisions were made accordingly, particularly in terms of simplifying
language, strengthening message clarity, and enhancing the educational value of the dialogues.

The finalized scenario was then transferred into a digital environment using the Pixton platform. During
this phase, characters were visually designed in accordance with their roles and personality traits defined
in the scenario. Special attention was given to the use of visual elements that would support the narrative
and reflect the intended educational messages. The panels were organized in a way that ensured consistency
between visual and textual elements, thereby enhancing the overall coherence of the comic. A total of 41
panels were created, structured across six scenes, each contributing to the development of key sustainability
concepts.

The design process demonstrates that digital comics can effectively support the concretization of abstract
concepts such as sustainability. By presenting these concepts through a narrative structure and visually rich
content, the digital comic provides an engaging learning experience that can facilitate both understanding
and retention. The use of familiar daily life scenarios allows students to relate the content to their own
experiences, thereby supporting meaningful learning.

The findings of this study are consistent with previous research indicating that digital comics enhance
student engagement, motivation, and conceptual understanding (Akcanca, 2021; Bulut, 2025; Calis, 2023).
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Furthermore, studies have shown that digital comics can contribute to the development of environmental
awareness and positive attitudes toward sustainability (Hudhana et al., 2025; ilhan et al., 2026). In addition,
research on digital storytelling comics suggests that such materials can significantly improve students’
environmental awareness and support behavioral change (Tjakrawerdaja et al., 2025). These findings
highlight the potential of digital comics not only as cognitive learning tools but also as instruments for
fostering affective and behavioral outcomes.

Overall, the digital comic developed in this study can be considered an effective instructional material for
sustainability education, particularly in teaching natural resource conservation and recycling. Its design,
which integrates visual, textual, and narrative elements, supports student engagement and facilitates the
understanding of complex concepts.

However, the study is limited to the design phase and does not include an implementation component.
Therefore, future research should focus on examining the effectiveness of such digital comics on students’
knowledge, attitudes, and behaviors through experimental studies. Additionally, the development of similar
materials for different subjects and learning areas may contribute to the broader integration of digital tools
into educational practices.

Giris

Yagamin tiim alanlarinda meydana gelen degisimler, egitim kiiltiiriiniin de ka¢milmaz bir
doniisiim siirecine girmesine neden olmustur. Ogrenme ortamlarinin teknolojik gelismelere uyum
saglamasi ¢esitli dijital 6grenme materyallerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (Suryadi
vd., 2022). Dijital 6grenme materyalleri 6grenme ortamlarinin daha yenilik¢i ve yaratici héle
gelmesine katki saglamakta (Karademir vd., 2021) ve sinif iginde 0gretmen ve &grencilere
O0grenme siirecinin gergceklesmesi noktasinda gesitli firsatlar sunmaktadir (Schneider vd., 2020;
Widodo vd., 2020). Bunun yaninda oOgretmen ile Ogrencilerin degisen ihtiyaclarinin
karsilanmasinda 6nemli bir rol oynayarak (Hu vd., 2021), onlar1 gelecege hazirlamaktadir
(Herlambang, 2018; Kryukov ve Gorin, 2017). Bu noktada son yillarda egitimde aktif olarak
kullanilan dijital ¢izgi romanlar 6ne ¢ikmaktadir (Somen & Bulut, 2026; Sentiirk, 2020).

Cizgi romanlar, gorseller, yazili metinler ve diyaloglarin birlesiminden olusan anlatim bigimleri
olarak gii¢lii (Khotimah & Hidayat, 2022), ilgi ¢ekici ve etkili 6gretim araglaridir (S6men ve
Akcanca, 2020). Ogrenciler tarafindan siklikla tercih edilen dijital ¢izgi romanlar (Swandi vd.,
2020), basili ¢izgi romanlarin elektronik ortama uyarlanmig versiyonlari olarak degerlendirilebilir
(Aggleton, 2018; Dittmar, 2012). Dijital ¢izgi romanlar metin, gorsel ve baglamsal icerikler
araciligryla etkilesimli deneyimler sunan 6grenme materyalleri olarak degerlendirilmektedir
(Amaluddin & Machali, 2022; Jazuli vd., 2018). Dijital ¢izgi romanlarin en 6nemli yonii
Ogrencilerin hayal giiclinii harekete gecirerek sikilmadan, eglenerek Ogrenmelerine olanak
tanimasidir (Rina vd., 2020; Wibowo & Koeswanti, 2021). Bu sayede Ogrencilerin derse
katilimini arttirarak motivasyonlarini giiclendirmektedir (Wewengkang vd., 2024). Ayrica bu
materyaller, Ogrencilerin Ogrendiklerini sorgulamalarim tesvik ederek elestirel diisiinme
becerilerinin gelisimini desteklemektedir (Yulaichah, 2024).

Dijital ¢izgi romanlar, igerdikleri hikayeler araciligiyla 6grencilerin 6grenilenleri giinliik yasamla
iligkilendirmelerine olanak tanimaktadir (Suri vd., 2021). Dijital ¢izgi romanlarda gorsel ve
metinsel unsurlarin biitiinlesmesi 6grencilerin metni baglam icinde daha kolay kavramasini
saglamaktadir (Yanto & Umabh, 2023; Shafiga vd., 2025). Bu yoniiyle bakildiginda sosyal bilgiler
dersi gibi icerigini giinliikk yasamdan alan ve farkli disiplinleri biinyesinde barindiran derslerde
dijital ¢izgi romanlar 6grencilerin baglamsal 6grenmelerinde etkili bir 6gretim materyali olarak
kullanilabilir. Bunun yaninda sosyal bilgiler 6gretiminin ¢ogu zaman 6gretmen merkezli ve
ezbere dayali olarak yiiriitiilmesi, 6grencilerin dersi sikici ve Onemsiz olarak algilamalarina neden
olmaktadir (Widodo vd., 2020). Bu baglamda, dijital ¢izgi romanlarin 6grenci merkezli ve
etkilesimli yapisiyla bu olumsuz alginin azaltilmasinda etkili bir ara¢ olabilecegi
diistiniilmektedir. Alan yazini incelendiginde dijital ¢izgi romanlarin sosyal bilgiler 6gretimine
iliskin gelistirilmesine yonelik ¢alismalarin (Ak vd., 2020; Celik & flhan, 2021; Demiryakan &
flhan, 2025; Kaba, 2021; Kavak & ilhan, 2021; Sémen & Bulut, 2026) oldugu dikkat cekmektedir.
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Ancak bu caligmalar belirli konularin ya da degerlerin 6gretiminde kullanilmak {izere hazirlanmig
dijital ¢izgi romanlara yoneliktir. Bu calismada ele alinan siirdiiriilebilirlik egitimi kapsaminda
gelistirilen dijital ¢izgi romanlara yonelik ¢alismalarin sinirli oldugu goériilmektedir (Demirci &
San, 2026; Hudhana vd., 2026; ilhan vd., 2026; Mutia vd., 2026; Temur & Uslu, 2025;
Tjakrawerdaja vd., 2025). Geleneksel Ogretim yaklagimlar1 ¢evreye duyarlilik gibi
stirdiiriilebilirlikle ilgili konular1 yeterince ele almadigindan (Mutia vd., 2026), bu konuda
hazirlanan dijital ¢izgi romanlarin dgretim ortamini zenginlestirmede ve Ogretimi etkili hale
getirmede islevsel olacagi diisiiniilmektedir.

Stirdiiriilebilirlik kapsaminda ele alinan dogal kaynaklarin korunmasi ve geri doniislimiin
onemine yonelik konular 2024 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nda “Hayatimizdaki Ekonomi”
Ogrenme alani kapsaminda ele alinmaktadir (MEB, 2024). Bu 6grenme alani ¢ergevesinde 5. sinif
diizeyinde &grencilerin, kaynaklarin simirli oldugu gercegini fark etmeleri, kaynaklar1 verimli
kullanmanin birey ve toplum iizerindeki etkilerini anlamalar1 ve bu dogrultuda bilingli tiiketim
davraniglart gelistirmeleri beklenmektedir. Ayrica 6grencilerin, kaynak kullaniminin doga ve
insanlar {izerindeki etkilerine yonelik ¢ikarimlar yapmalari, giinliik yasamlariyla iliski kurmalari
ve surdiriilebilir bir yasam anlayist gelistirmeleri amaglanmaktadir (MEB, 2024). Bu durum,
kaynaklarin verimli kullanimi gibi giinliik yasamla dogrudan iliskili konularin 6gretiminde hem
gorsel hem de metinsel unsurlar bir arada sunabilen alternatif 6gretim materyallerine duyulan
ihtiyact ortaya koymaktadir.

Bu c¢alismanin amaci, sosyal bilgiler dersinde kaynaklar1 verimli kullanmanin doga ve insanlar
iizerindeki etkisinin Ogretimine yonelik 6zglin bir dijital ¢izgi romanin gelistirilmesidir. Bu
dogrultuda, 5. sinif diizeyinde “Hayatimizdaki Ekonomi” 6grenme alanina odaklanan bir dijital
¢izgi roman tasarlanmis olup, gelistirme siireci ayrintili bicimde agiklanmistir. Tasarlanan ¢izgi
romanin i¢eriginde yer alan kaynaklarin verimli kullanimi, israfin 6nlenmesi ve geri doniisiim
gibi kavramlar, 6grencilerin cevresel siirdiiriilebilirlik konusunda farkindalik kazanmalarim
destekleyecek sekilde ele alinmugtir.

1. Dijital Cizgi Romam1 Hazirlama Asamalani

Bu ¢aligmada gelistirilen materyal, Pixton ortaminda olusturulan panel yapisi, karakter
etkilesimleri ve diyaloglara dayali ilerleyisi nedeniyle dijital ¢izgi roman olarak tasarlanmstir.
Dijital ¢izgi romanin hazirlanma siireci belirli asamalar dogrultusunda gerceklestirilmistir. Sekil
1’de bu asamalar gosterilmistir:

Ogrenme alani ve
o6grenme ciktisi/

, ciktilarinin belirlenmesi
FO
S\ ,

Hikayenin genel
gergevesiyle yaziimasi

©
_—

NS Senaryonun yazilmasi

aSy ., Senaryo metinlerinin
‘\7,/4 uzman gériisiine
sunulmasi

(\‘ 5 Senaryonun dijital
4 ortama tasinmasi

s Uzman gérusinin alinmasi
\JO ve gerekli dizeltmelerin
yapiimasi

Sekil 1. Dijital Cizgi Roman1 Hazirlama Asamalari
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Dijital ¢izgi roman gelistirme siireci alt1 temel asama iizerinden ilerlemektedir. Bu asamalar
sirastyla; 6grenme alani ile buna bagli 6grenme ¢iktilarinin belirlenmesi, hikdyenin genel
cercevesinin olusturulmasi, senaryonun kaleme alinmasi, hazirlanan metinlerin uzman goriisii
dogrultusunda degerlendirilmesi, senaryonun Pixton ortamina aktarilmast ve uzman
degerlendirmesine sunularak (varsa) gerekli diizenlemelerin yapilmasini kapsamaktadir.
1.1. Ogrenme alam ve 6grenme ciktisi/ciktilarimin belirlenmesi

Dijital ¢izgi roman gelistirme siirecinin ilk asamasinda, 2024 sosyal bilgiler 6gretim programi
(SBOP) kapsaminda 5. sinif diizeyinde yer alan “Hayatimizdaki Ekonomi” grenme alanina
iligkin 6grenme ciktilar1 incelenmistir. Bu inceleme sonucunda, “SB.5.5.1. Kaynaklar1 verimli
kullanmanin doga ve insanlar {izerindeki etkisini yorumlayabilme” Ogrenme ¢iktis1 temel
alimmugtir,

S6z konusu 6grenme alanima yonelik 6grenme-6gretme uygulamalarinda, bu 6grenme ¢iktisinin
kazandirilabilmesi i¢in dgrencilere dogal kaynaklarin tiiketimine iligkin diizeye uygun belgesel,
gazete haberi ve benzeri yazili, gorsel ya da dijital materyallerin sunulmasi 6nerilmektedir (MEB,
2024). Bu dogrultuda, dgrencilerin dikkatini ¢cekebilecek, gorsel ve metinsel unsurlari bir arada
sunarak 6grenmeyi destekleyebilecek ve giinliik yasamla iliski kurmalarini kolaylastirabilecek bir
Ogretim materyalinin kullanilmasi uygun olabilir. Bu g¢ercevede, ilgili kazanimin 6gretimini
desteklemek amacryla bir dijital ¢izgi roman gelistirilmesine karar verilmistir.

1.2. Hikayenin genel cercevesiyle yazilmasi

Bu asamada, belirlenen 6grenme ¢iktisinin 6gretim programinda onerilen yaklagimlara uygun
bicimde islenebilmesi i¢in bir hikaye gelistirilmistir. Siirecin ilk adiminda olay orgiisii genel
cercevede olusturulmus, ardindan hikayede yer alacak karakterler belirlenmistir. Olay orgiisii ve
karakter tasarimlarinda ogrencilerin ilgisini artiracak unsurlarin dikkate alinmasina &zen
gosterilmistir.

Konuya hakim arastirmacilar tarafindan olusturulan kurguda, Ozlem isimli bir 6grencinin kardesi
Yigit Alp’in evde muslugu agik birakmasiyla baglayan bir durum iizerinden, okulda 6grendigi
kaynaklarin korunmasina iliskin bilgileri aktarmasi ve annelerinin rehberliginde geri doniisiim
kutular1 hazirlamalar1 konu edinilmigtir. Ayrica, 6grencilerin karakterle daha gii¢lii bir bag
kurabilmesi amactyla Ozlem’in yasinin hedef kitleyle (5. sif) uyumlu olacak sekilde
belirlenmesi uygun goriilmiistiir. Dijital ¢izgi romanda yer alan karakterler ve kisilik 6zellikleri
Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Dijital Cizgi Romandaki Karakterler ve Kisilik Ozellikleri

Karakter Kisilik Ozelligi

Ozlem Sorumluluk sahibi ve bilingli bir birey olarak tasarlanmistir. Okulda 6grendigi
bilgileri giinlik yasamina aktarabilmektedir. Cevreye ve dogal kaynaklarin
korunmasmna karst duyarlidir. Problem durumlarinda ¢6ziim iiretme ve
cevresindekileri bilgilendirme egilimindedir. Ailesiyle iletisimi giiclii, dgretici rol
iistlenebilen bir karakterdir.

Yigit Alp Yigit Alp, Ozlem’in kardesidir ve daha kiigiik yas grubunu temsil etmektedir. Giinliik
yasamda farkinda olmadan kaynak israfina neden olabilen bir karakterdir.
Ogrenmeye acik ve yonlendirilebilir 6zellik gostermektedir. Siireg igerisinde edindigi
bilgiler dogrultusunda farkindalik gelistiren, kaynak kullanimina iliskin hatal
davranislarini sorgulayarak daha bilingli ve sorumluluk sahibi davranislar sergileme
egilimi gosteren bir karakterdir.

Giilay Rehberlik edici ve destekleyici ebeveyn roliindedir. Cocuklarinin 6grendiklerini
(Anne) uygulamalarina yardimci olmaktadir. Cevre bilinci konusunda olumlu model
olusturmaktadir. Aile i¢i is birligini tesvik eden bir tutum sergilemektedir.

Tablo 1°de sunulan karakterler ve 6zellikleri olugturulurken, 6grenme ¢iktisina hizmet edecek bir
kurgu gelistirilmesine 6zen gosterilmistir. Bu kapsamda, karakterlerin hem bilissel farkindalik
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olugturacak hem de davramis degisikligini destekleyecek nitelikte tasarlanmasina dikkat
edilmistir.
1.3. Senaryonun yazilmasi

Bu asamada, hikayenin olay orgiisii sahnelere ayrilarak detaylandirilmis ve her sahne i¢in uygun
diyaloglar yazilmistir. Sahnelerde yer alan ortamlar, karakterler ve konusmalar bir biitiinliik
icinde ele alinarak ayrintili sekilde diizenlenmistir. Cizgi roman toplam 6 sahneden olusmustur.
Dijital ¢izgi roman kapsaminda olusturulan senaryonun, Ogrenme ¢iktisina uygun olarak
yapilandirilmis sahneler {izerinden ilerlemesine dikkat edilmistir.

Birinci sahnede olay, Ozlem’in okuldan eve gelmesiyle baslamaktadir. Ozlem mutfaga
yoneldiginde muslugun agik oldugunu fark etmekte ve bu durum iizerinden kardesi Yigit Alp ile
bir diyalog baslatmaktadir. Yigit Alp muslugu acik unuttugunu ifade ederken, Ozlem okulda
ogrendigi bilgiler dogrultusunda suyun bir dogal kaynak oldugunu ve gereksiz yere tiiketilmemesi
gerektigini aciklamaktadir. Ozlem’in agiklamalar1 sirasinda yalnizca su degil, elektrik, yiyecek
ve kagit gibi unsurlarin da kaynak oldugu vurgulanmakta; bu kaynaklarin sinirli oldugu ifade
edilmektedir. Bu sahnede giinliikk yasamdan bir problem durumu iizerinden hareket edilerek
ogrencilerde kaynak kullanimi konusunda temel farkindalik olusturulmasi hedeflenmistir.

Ikinci sahnede, Ozlem ile Yigit Alp arasindaki etkilesim devam etmekte ve konu elektrik
tasarrufuna genisletilmektedir. Ozlem, ev ortamindan ornekler vererek gereksiz yere agik
birakilan lambalarin ve kullanilmadigi halde c¢alisir durumda olan elektronik cihazlarin enerji
israfina yol actigini agiklamaktadir. Bu siirecte Ozlem’in smifta yapilan etkinliklere atifta
bulunmasi, okulda &grenilen bilgilerin giinliik yasama aktarilmasini desteklemektedir. Yigit
Alp’in sorular sormasi ve verilen 6rnekler iizerinden konuyu anlamaya baslamasi, 6grenmenin
etkilesimli bir slire¢ iginde gerceklestigini gostermektedir. Bu sahnede enerji kaynaklarinin
verimli kullanimi konusunda farkindalik kazandirilmasi amaglanmaistir.

Uciincii sahnede, yiyeceklerin de birer kaynak oldugu vurgulanarak israf kavrami ayrintil
bicimde ele alinmaktadir. Yigit Alp’in merak ederek sordugu sorular iizerinden Ozlem, israfin ne
anlama geldigini aciklamakta ve giinliik yasamdan ornekler sunmaktadir. Ozlem, bir dilim
ekmegin ¢Ope atilmasinin yalnizca bir yiyecegin degil, ayn1 zamanda o yiyecegin iiretiminde
kullanilan su, enerji ve emegin de bosa harcanmasi anlamina geldigini ifade etmektedir. Bu
acgiklamalarla birlikte geri doniisiim konusu ele alinmakta; plastik, cam, kagit ve pillerin ayr1
toplanarak yeniden kullanilabilecegi 6rneklerle agiklanmaktadir. Bu sahnede 6grencilerin ¢evre
bilinci gelistirmeleri ve kaynaklarin dongiisel kullanimini kavramalar1 hedeflenmistir.

Dordiincli sahnede annenin eve gelmesiyle birlikte Ogrenilen bilgilerin aile ortaminda
paylasilmasi saglanmaktadir. Yigit Alp, 6grendiklerini annesine aktararak su tasarrufu, enerji
kullanimi ve geri doniisiim konularinda edindigi bilgileri yeniden ifade etmektedir. Anne ise
cocuklarim bu farkindaliklarin1 destekleyici bir tutum sergileyerek olumlu davraniglar
pekistirmektedir. Bu sahne ile 6grenmenin yalnizca bireysel diizeyde kalmayip sosyal ¢evreye
aktarilmasi ve aile i¢i etkilesim yoluyla gii¢clendirilmesi amaglanmstir.

Besinci sahnede aile bireyleri birlikte hareket ederek geri doniisiim kutular1 hazirlamaya karar
vermektedir. Bu siirecte karakterler, plastik, cam, kagit ve pil atiklari i¢in ayri kutular
olusturmakta ve bu uygulamay1 giinliik yasamlariin bir pargasi haline getirmektedir. Bu sahnede
Ogrenilen bilgilerin uygulamaya donistiirilmesi, is birligi yapma ve sorumluluk alma
becerilerinin desteklenmesi agisindan 6nemli bir agsama olarak kurgulanmustir.

Altinc1 sahnede ise Yigit Alp’in davranislarinda gozle goriiliir bir degisim oldugu ortaya
konulmaktadir. Onceki sahnelerde farkinda olmadan kaynak israfina neden olan karakterin, bu
sahnede daha bilingli davranarak muslugu kapattig1, 1s1iklar1 gereksiz yere agik birakmadigi ve
atiklan ayristirdigr goriilmektedir. Bu durum, 6grenilen bilgilerin giinliik yagama aktarilmas1 ve
kalict  davramis  degisikligi  olusturulmasi agisindan 6nemli bir kazanim olarak
degerlendirilmektedir.
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1.4. Senaryo metinlerinin uzman goriigiine sunulmasi

Bu asamada, gelistirilen senaryo metinlerinin dil, anlam ve igerik agisindan uygunlugunu
degerlendirmek amaciyla alan uzmanlarinin goriislerine bagvurulmustur. Bu dogrultuda, bir
sosyal bilgiler alan uzmani, bir sosyal bilgiler 6gretmeni ve bir Tiirkge 6gretmeni siirece dahil
edilmistir. Sosyal bilgiler alanma iligkin degerlendirmelerde Ogrenme c¢iktilariyla uyum,
kavramsal dogruluk ve igerik biitiinliigli esas alinirken; Tiirk¢e 6gretmeni tarafindan metinler dil
bilgisi, anlatimin akiciligi ve hedef kitleye uygunluk a¢isindan incelenmistir.

Elde edilen geri bildirimler dogrultusunda metinler gozden gegirilmig; anlatimin
sadelestirilmesine, kavramlarin daha agik hale getirilmesine ve igeriklerin 6grenme ¢iktilariyla
tutarli olacak sekilde yeniden diizenlenmesine dikkat edilmistir. Asagida senaryodan segilen ve
metinlerine son hali verilen sahne drneklerinden bazilar1 yer almaktadir:

SAHNE-1

Ortam: Ev (mutfak)

(Ozlem okuldan eve gelir. Cantasini birakip su igmek i¢in mutfaga gider. Kardesi Yigit Alp muslugu
acik unutmustur.)

Ozlem: Yigit Alp! Musluk neden acik?

Yigit Alp: (Kosarak gelir.) Aa abla, galiba unuttum...

Ozlem: Iste bugiin okulda tam da bununla ilgili bir konu isledik. Kaynaklarimizi bosa harcamadan,
gerektigi kadar kullanmay1 6grendik.

Yigit Alp: Kaynak dedigin sey su mu?

Ozlem: Sadece su degil. Su, elektrik, yiyecekler, hatta kullandigimiz kagit bile kaynak say1liyor.
Bunlar1 gereksiz yere harcamamamiz gerekiyor.

Yigit Alp: Ama neden bu kadar 6nemli?

Ozlem: Ciinkii diinyadaki kaynaklar simirsiz degil. Eger dikkat etmezsek bir giin yetmeyebilir. Mesela
bugiin 6gretmenimiz, “Bir damla su bile bosa gitmemeli.” dedi.

Yigit Alp: O zaman ben bayagi suyu bosa harcamis oldum...

Ozlem: Evet ama 6nemli degil, simdi 6grendin. Onemli olan bundan sonra dikkat etmek.

SAHNE-3

Ortam: Ev (Oturma odasi)

(Yigit Alp heyecanlanir.)

Yigit Alp: Abla, peki yiyecekler de kaynak mi1?

Ozlem: Evet, Yigit Alp. Onlar da kaynak. Yedigimiz seyleri israf etmemeliyiz.

Yigit Alp: Israf etmemek mi? O ne demek, abla?

Ozlem: Israf etmemek, bir seyi gereginden fazla kullanmamak ya da bosa harcamamak demektir.
Yigit Alp: Peki, yemegi nasil israf etmeyiz?

Ozlem: Mesela ekmegi ¢ope atmamak, tabaga yiyebilecegimiz kadar yemek almak gok

onemli. Ciinkii yiyecek iiretmek icin de su, toprak ve enerji gerekiyor. Yani israf ettigimiz yiyeceklerle
aslinda baska kaynaklar1 da bosa harcamis oluyoruz.

Yigit Alp: Aaa... Israf etmemek ne kadar da énemliymis.

Ozlem: Aynen 6yle! Bugiin 6gretmenimiz bir 6rnek daha verdi. Bir dilim ekmegi ¢ope attigimizda onu
yapmak i¢in kullanilan suyu, bugday1 ve emegi de ¢ope atmis oluyoruz. Bak, sana bagka bir 6rnek daha
vereyim: Coplerimizi de ayirmaliyiz. Boylece onlari tekrar kullanabiliriz.

Yigit Alp: Nasil yani? Copii nasil tekrar kullaniyoruz?

Ozlem: Mesela plastik siseleri ayr1 bir kutuya attigimizda, fabrikalar onlar1 eritip yeniden plastik esyalar
yapabiliyor. Kagitlar1 ayirinca da yeniden defter, kutu gibi seyler yapilabiliyor.

Yigit Alp: Vay! Yani ¢op... ¢op degil mi?

Ozlem: Evet ama her ¢op degil! Bazi seyleri tekrar kullanabiliyoruz. Buna geri doniisiim deniyor.
Yigit Alp: Tekrar geri doniistiiriilen seyler neler, abla?

Ozlem: Kagit, cam, plastik ve piller, Yigit Alp’cigim.

Yigit Alp: Peki, bunlari nasil ayiracagiz?
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Ozlem: Mesela pet siseleri, camlari, pilleri ve kagitlari ayr1 kutulara atarsak tekrar kullamlabiliyorlar.
Boylece yeni seyler yapmak i¢in daha az aga¢ kesiliyor, daha az enerji harcaniyor. Yani hem dogay1
koruyoruz hem de ¢oplerimiz bosa gitmemis oluyor.

Yigit Alp: Ama ablacigim, bunlarin hepsini ayirmak zor mu?

Ozlem: Hayir, hic zor degil! Sadece dort tane kutu diisiin: Biri kagitlar icin, biri plastikler icin, biri piller
icin, biri de camlar i¢in. Biz evde bunu yaparsak ¢evreyi korumaya yardim etmis oluruz. Hem bak, bu
senin gibi kiiclik kahramanlarin bile yapabilecegi bir sey!

Yigit Alp: Himm... O zaman ben de kahraman olmak istiyorum! Coplerimizi ayirayim mi?

Ozlem: Tabii ki! Sen ayirirsan ben de sana yardimei olurum. Birlikte ¢evremizi tertemiz yapariz.

Yigit Alp: O zaman ben ayirayim! Hangi kutuya atacagimi bana gosterir misin?

Ozlem: Tabii ki gosteririm, Yigit Alp! Birlikte ¢evreye yardim edebiliriz.

SAHNE-4
Ortam: Ev (Oturma odast)
(Kap1 galar. Anne eve gelir.)
Anne: Merhaba gocuklar, nasilsiniz?

Yigit Alp: Anne! Ablam bana kaynaklari bosa harcamamamiz gerektigini, yani israf etmeden
kullanmay1 anlatryor!

Anne: Ne giizel! Bakalim neler 6grenmissin?
Yigit Alp: Su bosa akmayacak, 1siklar bos yere yanmayacak, ¢opler de ayrilacak!
Anne: Harika! Kizim, sen bugiin derste ¢ok giizel seyler 6grenmissin.

Ozlem: Evet, anne. Ogretmenimiz hepimize gorev verdi. Evde dgrendiklerimizi uygulamamizi ve
ailemize anlatmamizi istedi.

Anne: Cok giizel bir gorevmis.

SAHNE-5
Ortam: Ev (Mutfak)
(Anne mutfaga gegerken.)

Anne: Cocuklar, isterseniz mutfakta bir geri doniisiim kutusu hazirlayabiliriz. Plastik, cam, pil ve kagit
i¢in ayr1 bélmeler yapariz.

Yigit Alp: Evet, evet! Hemen yapalim!

Ozlem: Harika olur. Hem ben de 6dev igin fotografini ¢ekip 6gretmenime gosteririm.

(Hazirliklar yapilir.)

Yukarida sunulan sahne ornekleri incelendiginde, senaryo metinlerinin 6grenme c¢iktilariyla
uyumlu olacak sekilde yapilandirildigr goriilmektedir. Bu sahnelerde, Ogrencilerin giinliik
yasamla iliski kurmalarimi saglayacak orneklere yer verilmesine ve kavramlarin anlagilir bir
bigimde sunulmasina dikkat edilmistir. Ayrica bu asamada dijital ¢izgi romanin adi “Kiigiik

12

Kahramanlar: Kaynaklar1 Koruyor!” olarak belirlenmistir.

1.5. Senaryonun dijital ortama (Pixton) tasinmasi

Bu caligmada dijital ¢izgi romanin olusturulmasi siirecinde Pixton platformu tercih edilmistir.
Pixton’un tercih edilmesinde; web tabanli yapisi sayesinde herhangi bir kurulum gerektirmemesi,
farkli cihazlardan erisilebilir olmas1 ve kullanic1 dostu arayiizii ile kolay kullanim imkan1 sunmasi
etkili olmustur. Senaryonun dijital ortama aktarilmasi siirecinde, dncelikle Pixton iizerinden
karakter tasarimlari olusturulmustur. Asagida, “Kiigiik Kahramanlar: Kaynaklar1 Koruyor!” adli

dijital ¢izgi romanda yer alan karakterlere yer verilmistir.
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Ozlem (Abla)

panellere iliskin 6rnekler sunulmustur:

Yigit Alp (Kardes)

Karakter tasarimlart siirecinde, senaryoda belirlenen rol ve 6zellikleri yansitacak gorsel unsurlarin
kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Karakterlerin olusturulmasinin ardindan, sahnelerde yer alan
olay akisina uygun paneller tasarlanmis ve metinler konusma balonlar1 araciligiyla sunulmustur.
Bu siire¢ boyunca, sahneler arasi biitlinligiin korunmasina ve gorseller ile metinler arasinda uyum
saglanmasina dikkat edilmistir. Bu dogrultuda, “Kii¢iik Kahramanlar: Kaynaklari Koruyor!” adli
dijital ¢izgi roman i¢in toplam 41 panel hazirlanmistir. Sekil 2’de dijital ¢izgi romanda yer alan

Giilay (Anne)

e ~
Sadece su degil.
Su, elektrik,
yiyecekler hatta
kullandigimiz k&gt
bile kaynak
sayiliyor. Bunlan

Evet,
Yigit Alp. Onlar
da kaynak. Yedigimiz
seyleri israf
etmemeliyiz.

Mesela ekmegi ¢cdpe atmamak,
tabaga yiyebilecegimiz kadar
yemek almak ¢ok 6nemli. Clnki
yiyecek tretmek icin de su, toprak
ve enerji gerekiyor. Yani israf
ettigimiz yiyeceklerle aslinda baska
kaynaklari da bosa harcamis
oluyoruz.

ereksiz yere israf

Earcama:wmlz Ama etmemek mi?
gerekiyor. neden bu . O ne demek,

kadar 6nemli?

a
[ I
1/
~ .

Mesela plastik siseleri
ayri bir kutuya
attigimizda, fabrikalar
onlari eritip yeniden
plastik esyalar
yapabiliyor. Kagitlari
ayirinca da yeniden
defter, kutu gibi
seyler yapilabiliyor.

Vay!
Yani ¢op...
6p degil mi?
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Evet, ama her
¢op degil! Bazi
seyleri tekrar
kullanabiliyoruz.
Buna geri
donilistim
deniyor.

Tekrar
geri
doénusturilen
seyler neler,

Kagit,

cam, plastik
ve piller, Yigit
Alp’cigim.

Peki,
bunlari nasil
ayiracagiz?

Hayir, hi¢ zor degil! Sadece dért
tane kutu disin: Biri kagitlar igin
biri plastikler icin biri piller i¢in biri
de camlar icin. Biz evde bunu
yaparsak cevreyi korumaya
yardim etmis oluruz. Hem bak, bu
senin gibi kiictik kahramanlarin
bile yapabilecegi bir sey!

Tabii ki! Sen
ayirirsan ben de
sana yardimcl
olurum. Birlikte
¢evremizi
tertemiz
yapariz.

O zaman
ben de kahraman
olmak istiyorum!

Coplerimizi ayirayim

mi?

Anne mutfaga gegerken. |

Cocuklar, isterseniz
mutfakta bir geri dénilistim
kutusu hazirlayabiliriz.
Plastik, cam, pil ve kagit
i¢in ayri bélmeler yapariz.

Aynen dyle.
Kaynaklari
bosa
harcamadan
kullanmak hem
dogayl hem de
insanlari korur.

Yani
benim
gelecegim icin de
iyi olacak!

Sekil 2. Dijital ¢izgi romandaki panellerden 6rnekler

Sekil 2’de yer alan panel O6rnekleri olusturulurken, senaryodaki olay akisinin gorsel olarak
desteklenmesine ve metinlerle uyumlu bir yap1 kurulmasina dikkat edilmistir. Ayrica, panellerin
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Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek ve konuyu daha iyi anlamalarim saglayacak sekilde tasarlanmasina
Ozen gosterilmistir.
1.6. Uzman goriisiiniin alinmasi ve gerekli diizeltmelerin yapilmasi

Dijital ¢izgi roman hazirlama siirecinin son agamasinda, siirdiiriilebilirlik konusunun 6gretimine
yonelik olarak tasarlanan ve senaryosu detaylandirilan “Kiiciik Kahramanlar: Kaynaklari
Koruyor” adli dijital ¢izgi roman, web tabanli Pixton ortaminda olusturulan haliyle uzman
degerlendirmesine sunulmustur. Uzmanlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda gerekli
diizenlemeler yapilmis ve dijital ¢izgi roman nihai haline getirilmistir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismada, sosyal bilgiler dersinde siirdiiriilebilirlik egitimi kapsaminda dogal kaynaklarin
korunmasi ve geri doniisliimiin 6neminin 6gretimine yonelik gelistirilen bir dijital ¢izgi romanin
tasarim siireci ele alinmustir. Ogretim programinda yer alan dgrenme ¢iktilar1 dogrultusunda
yapilandirilan “Kii¢lik Kahramanlar: Kaynaklar1 Koruyor!” adli dijital ¢izgi roman, 6grencilerin
dogal kaynaklarin korunmasi ve geri doniisiim konularimi daha anlasilir ve ilgi ¢ekici bir bigimde
ogrenmelerini destekleyecek sekilde tasarlanmigtir. Siireg boyunca olusturulan senaryolar, uzman
goriigleri dogrultusunda diizenlenmis ve web tabanli bir ara¢ (Pixton) kullanilarak
gorsellestirilmistir.

Son yillarda 6gretim siirecinde dijital ¢izgi romanlarin roliinii ve dnemini inceleyen ¢alismalarda
belirgin bir artis gozlenmektedir. Bu c¢aligmalarin bir kismi, dijital ¢izgi romanlarla
gerceklestirilen 6gretimin 6grenme siirecine etkilerine odaklanirken; bir kismi ise belirli konulara
yonelik dijital ¢izgi roman tasarimina odaklanmaktadir (Akcanca, 2021; Ak, Erdogan ve ilhan,
2020; Akdag, 2023; Arslan & Akgay, 2022; Bulut, 2025; Calis, 2023; Celik & [lhan, 2021;
Demirci & San, 2026; ilhan vd., 2026; Kaba, 2021; Kaba, Sin & ilhan, 2020; Kavak & ilhan,
2021; Ozdemir vd., 2022; Sémen & Bulut, 2026; Yiizbasioglu, 2022).

Sosyal bilgiler 6gretiminde soyut konularin yogun olarak yer aldig: etkin vatandaslik 6grenme
alanina yonelik gelistirilen dijital ¢izgi romanlarin demokrasi, esitlik ve 6zgiirliik gibi kavramlarin
somutlagtirilmasina katki sagladig1 (Ak, Erdogan & Ilhan, 2020) ve ¢ocuk haklar1 gibi konularda
ogrencilerde farkindalik olusturmay: destekledigi ifade edilmektedir (Celik & ilhan, 2021). Aym
O0grenme alanina yonelik farkli dijital ¢izgi roman ¢aligmalarinin da bulundugu goriilmektedir
(Kaba, Sin & Ilhan, 2020; Kavak & ilhan, 2021). Bunun yani sira, degerler egitimi kapsaminda
dijital ¢izgi romanlarin 6grencilerin degerleri giinliik yasamla iligskilendirmelerine katki sagladigi
(Keskin & Ilhan, 2021) ve dgrencilerin aktif olarak cizgi roman hazirladiklar1 calismalarim,
“birlikte yasama kiiltiirii” ve “farkliliklara saygi” gibi sosyal degerlerin 6grenci merkezli bir
yaklagimla ele alinmasina imkan tanidigi belirtilmektedir (Demiryakan & Ilhan, 2025). Bu
bulgular birlikte degerlendirildiginde, dijital ¢izgi romanlarin sosyal bilgiler 6gretiminde farkl
konularim 6gretiminde 6grenme siirecini destekleyen islevsel bir 0gretim materyali oldugu
diisiiniilmektedir. Nitekim 2024 SBOP’de (MEB, 2024) bu araglarin kullamlmasina yonelik
onerilerin bulunmasi da dijital ¢izgi romanlarin 6gretim siirecinde etkili bir 6gretim araci olarak
kullanilabilecegine isaret etmektedir.

Dijital ¢izgi romanin metin ve gorsel unsurlar1 bir arada sunmasi, 6grencilerin 6grenme siirecine
hem biligsel hem de gorsel olarak katilimimi destekleyebilecek bir yap1 ortaya koymaktadir
(Aggleton, 2018; Dittmar, 2012). Bununla birlikte, dogasinda yer alan hikdye temelli anlatimin,
bu caligmada gelistirilen “Kii¢iik Kahramanlar: Kaynaklar1 Koruyor!” adli dijital ¢izgi roman
araciligiyla ogrencilerin dogal kaynaklarin ve geri donlisiimiin Onemini giinlik yasamla
iligskilendirerek anlamlandirmalarini kolaylastirabilecegi diisiiniilmektedir.

Alan yazininda dijital ¢izgi romanlarin cocuk haklar1 (Celik & ilhan, 2021), demokrasi, esitlik ve
ozgiirliik gibi kavramlarm 6gretimi (Ak, Erdogan & ilhan, 2020) ve birlikte yasama kiiltiirii
(Calis, 2023) gibi pek cok konunun yani sira degerler egitimi (Keskin & ilhan, 2021) ve dil egitimi
(Goger & Giirsoy, 2024) alanlarinda kullanimina yonelik ¢aligmalar bulunmaktadir. Bununla
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birlikte, siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularin 6gretimine katkisini ele alan arastirmalar da
mevcuttur. Nitekim bu caligsmalardan birinde dijital ¢izgi romanlarin ¢evre ve siirdiiriilebilirlik
konularmi somutlastirarak 6grencilerin daha kolay anlamalarini sagladigi, derse olan ilgiyi
artirdig1 ve 6grenme siirecine aktif katilimi destekledigi; ayrica 6grencilerin gevresel farkindalik
ve sorumluluk gelistirmelerine katki sundugu belirtilmektedir (ilhan vd., 2026). Benzer sekilde
Hudhana vd. (2025) dijital ¢izgi romanlarin, ilkokul 6grencilerinin ekolojik okuryazarliklarin
gelistirdigi, ¢evresel farkindaliklarini artirdigi ve bu siireci eglenceli bir 6grenme deneyimine
donistiirdiigiinii belirtmiglerdir.

Tjakrawerdaja vd. (2025), siirdiiriilebilirlik egitimi baglaminda Ogrencilerin yalnizca bilgi
edinmelerinin yeterli olmadigini, bu bilgileri gilinliik yasamlarina yansitarak davranisa
doniistiirebilmelerinin temel bir hedef olarak degerlendirilmesi gerektigini belirtmektedir.
Calismalarinda, dijital ¢izgi romanlarin ¢evre egitimi kapsaminda yalnizca biligsel kazanimlar
saglamakla kalmayip, 6grencilerin duyussal ve davranigsal gelisimlerini de destekledigi ifade
edilmektedir. Ayrica ayni ¢aligmada, ilkokul 6grencilerinin gevresel farkindalik diizeylerinin
dijital hikaye temelli ¢izgi romanlar araciligiyla anlamli diizeyde arttigi ve bu artisin yiiksek etki
diizeyinde oldugu belirlenmistir. Bunun yam sira, bu tiir materyallerin 6grencilerin gevreye
yonelik empati gelistirmelerine ve cevre dostu davranislar sergilemelerine katki sagladigi
vurgulanmaktadir. Benzer sekilde Temur & Uslu (2025)’nun ¢alismalarinda gelistirdikleri dijital
¢izgi romandaki ¢evre sorunlarina kars1 6grencilerin duyarlilik gelistirerek empati kurma, bilgi
edinme ve kigisel sorumluluk alma becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Bu bulgular, dijital ¢izgi
romanlarin stirdiiriilebilirlik egitimi kapsaminda yalnizca bilgi aktarimi degil, ayn1 zamanda
tutum ve davranig gelistirme agisindan da etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Bu calismada gelistirilen dijital ¢izgi roman, gorsel ve metinsel unsurlar1 biitiinciil bir yap1
igcerisinde sunarak o6grencilerin dikkatini gekebilecek ve 6grenme siirecini destekleyebilecek
nitelikte bir 6gretim materyali olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle siirdiiriilebilirlik egitimi
kapsaminda ele alinan konularin somutlastirilmasi, 6grencilerin ¢evre bilinci gelistirmelerine
katki saglayabilecek bir 6gretim araci olarak degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, ¢aligmanin
yalnizca tasarim siirecine odaklanmasi ve uygulama boyutunun bulunmamasi énemli bir sinirlilik
olarak degerlendirilebilir.

Bu c¢alismada gerceklestirilen tasarim siireci ve elde edilen ¢iktilar dogrultusunda,
stirdiirtilebilirlik egitimi kapsaminda dogal kaynaklarin korunmasi ve geri doniisiim konularinin
Ogretiminde dijital ¢izgi romanlarin kullanimimin yayginlastirilmasi Onerilmektedir. Bu
dogrultuda, 6grencilerin kaynaklarin bilingli kullanimi, israfin dnlenmesi ve geri doniisiim
aliskanliklar1 gelistirmelerini destekleyen dijital igeriklerin farkli dersler ve 6grenme alanlariyla
biitiinlestirilmesi 6nem tagimaktadir. Ayrica 6gretmenlerin dijital ¢izgi romanlari etkili bir sekilde
kullanabilmeleri ve benzer materyaller gelistirebilmeleri amactyla hizmet i¢i egitim
programlarinin diizenlenmesi 6nerilmektedir. Bunun yani sira, dijital ¢izgi roman temelli 6gretim
materyallerinin farkl disiplinlerde de gelistirilmesi, dijital 6gretim araglarinin egitim siireglerine
entegrasyonuna katki saglayacaktir. Gelecek aragtirmalarda ise gelistirilen dijital ¢izgi romanlarin
ogrencilerin bilgi, tutum ve davranislar {izerindeki etkisinin deneysel yontemlerle incelenmesi
onerilmektedir. Bu tiir calismalarin alan yazina énemli katkilar sunacagi diistiniilmektedir.
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Katki Oran1 Beyam
Yazarlar makaleye esit oranda katki sunmusglardir.
Catisma Beyam

Makalenin yazarlari, bu ¢alisma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya da finansal iliskileri
bulunmadigini dolayisiyla herhangi bir ¢ikar catigmasinin olmadigini beyan eder.

Yapay Zeka(AI) Kullanim Beyani

Bu caligmanin hazirlanma siirecinde yapay zeka tabanli araglardan yalnizca dil bilgisi, yazim ve imla
biitiinliigiiniin iyilestirilmesi amaciyla yararlanilmigtir. Calismanin tim akademik sorumlulugu yazarlara
aittir.

Destek ve Tesekkiir

Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamustir.
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