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Recai Bazancir

Recai Bazancir, Van Yiiziincii Yil Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkce ve Sosyal Bilim-
ler Egitimi Boliimi'nde 6gretim {iyesi olarak gérev yapmaktadir. Halk bilimi (folklor), Tiirk
halk edebiyat1 ve ¢ocuk edebiyati alanlarinda uzmanlagmig olup, disiplinleraras: ¢aligmalariyla
folklorun kiiltiirel, egitsel ve medyatik baglamdaki déniisiimiinii incelemektedir. Yiiksek lisan-
sin1 2010 yilinda Prof. Dr. ilhan Baggdz danismanlhiginda “Bingdl Efsaneleri” adli calismayla
tamamlayan Bazancir, doktora egitimini ise Prof. Dr. Ahmet Ozgiir Giiven¢ danismanlhginda
ylriitmiis; bu kapsamda Tek Parti donemi ¢ocuk ve genglik dergilerinin halk edebiyati unsurlar1
agisindan en kapsamli incelemelerinden birini gergeklestirerek yazili kiiltiir ve ideolojik yone-
limler tizerine 6zgiin bulgular ortaya koymugtur. Tez kapsaminda dergilerin bigimsel 6zellikleri,
igerik yapilari, ideolojik kodlar1 ve kiiltiirel islevleri tablolar ve metin ¢oziimlemeleriyle ayrintili
bigimde analiz edilmistir. Akademik ilgi alanlar1 arasinda geleneksel halk anlatilarinin sozlii ve
yazili ortamlardaki temsili, kiiltiirel mirasin dijitallesme stireci, gorsel medya ve hiper-metinsel
anlatilar ile cocuk dergileri ve genglik yayiciliginin kiiltiirel kodlar1 yer almaktadir. Son yillarda
caligmalari, halk bilimi ile dijital kiiltiiriin kesisiminde yogunlagmig; Metaverse, sanal gerceklik
uygulamalar1 ve dijital oyunlarin folklorik anlatilarla etkilesimi tizerine 6zgiin katkilar sunmus-
tur. Bu baglamda halk anlatilarinin dijital cagda pedagojik, estetik ve kiiltiirel islevleri izerinde
duran yayinlari, yeni medya teorisi, gorsel kiiltiir ve antropolojik yaklagimlar ¢ercevesinde sekil-
lenmektedir. Ogretim tiyeligi kapsaminda 6grenci yetistirmeye, kiiltiirel miras aragtirmalarina
ve halk kiltiiriiniin ¢agdas teknolojiler araciligiyla goriiniir kilinmasina katki saglamaktadir.
Folklor 4.0 yaklagimi gergevesinde kaleme aldig1 bu eser, kuramsal zemini dijital ve giincel uy-
gulama alanlariyla birlestirerek hem akademik literatiire hem de halk kiiltiiriiniin dijital ortam-
da daha genis bir goriiniirliige kavusmasina anlamli katkilar sunmaktadir.
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Folklor, insanligin ortak hafizasinin en eski tasiyicilarindan biridir. Sozli kiiltiir ortamin-
da dogan ve kugaktan kusaga aktarilan halk anlatilari, yalnizca birer eglence unsuru degil, ayn1
zamanda toplumlarin degerler sistemini, sosyal yapisini ve kiiltiirel kimligini insa eden temel
kodlardir. Masallar, destanlar, efsaneler, fikralar ve ninniler, bireylerin diinyay1 anlamlandirma
bigimlerini sekillendirmis; ortak yasam pratiklerine, inanglara ve ahlaki normlara yon vermistir.
Ancak 21. ylizyilin hizla gelisen dijital teknolojileri, folklorun aktarim, yasama ve yeniden tire-
tim bigimlerini koklii bir dontisiime ugratmistir. Bu noktada folklor, yalnizca ge¢misten bugiine
aktarilan bir kiiltiirel miras degil; ayn1 zamanda dijitallesme araciligiyla gelecege tasinan dina-
mik bir ifade bi¢imi olarak da karsimiza ¢cikmaktadir.

Elinizdeki bu eser, Folklor 4.0 yaklagimi gergevesinde, halk kiiltiiriiniin dijital cagdaki yeni
gortiniimlerini ve islevlerini tartismay1 amaglamaktadir. Geleneksel sozlii performanslardan ya-
zill metinlere, radyo ve televizyon yaymciligindan sosyal medya igeriklerine, sanal gergeklik
(VR) ve artirilmig gergeklik (AR) uygulamalarindan Metaverse evrenlerine uzanan genis bir yel-
pazede folklorun yolculugu ele alinmistir. Bu stireg, yalnizca teknolojik bir degisim degil, ayn1
zamanda pedagojik, sosyolojik ve kiiltiirel boyutlariyla da degerlendirilmektedir. Dolayisiyla bu
kitap, yalnizca bir alan arastirmasi degil; disiplinler aras: bir bakis agisiyla folklorun dijitallesme

¢agindaki konumunu yeniden tanimlayan bir girisimdir.

Kitap boyunca, Dede Korkut, Nasreddin Hoca, Keloglan, Karagoz ve Hacivat gibi kokli
anlat1 figiirlerinin yeni medya ortamlarinda nasil yeniden iiretildigi incelenmektedir. Bu figiir-
lerin televizyon dizilerinden dijital oyunlara, internet memlerinden yapay zeka destekli igerikle-
re kadar farkli platformlarda yeniden kurgulanmasi, folklorun ¢agdas toplumdaki islevini gozler
oniine sermektedir. Ayrica kiiresel 6lgekte Assassin’s Creed Odyssey, God of War, The Witcher 3,
Hellblade gibi mitoloji temelli dijital yapimlar da analitik bir kargilastirma unsuru olarak ele ali-
narak, Tiirk folklorunun dijital ortamlardaki temsil potansiyeli tartigitimaktadir. Bu karsilagtir-
malar, yalnizca kiiltiirel etkilesimi degil, ayn1 zamanda kiiresel dijital kiiltiirde yerel kimliklerin
nasil konumlandigini da gostermektedir.

Bu ¢aligma, ayni zamanda folklorun pedagojik islevlerini yeniden giindeme tagimakta-
dir. Geleneksel halk anlatilarinda yer alan ahlaki degerler, toplumsal dayanigsma, adalet, sada-
kat, cesaret ve misafirperverlik gibi unsurlarin, dijital 6grenme ortamlarinda da etkin bi¢imde
aktarilabilecegi ortaya konulmaktadir. VR tabanli 6grenme uygulamalari, dijital oyun tabanli
6grenme yaklagimlar1 ve Metaverse igerisindeki katilimer kiiltiir ortamlari, folklorun yalnizca
bir miras olarak korunmasini degil, ayn: zamanda gelecege doniik islevsel bir egitim aracina
déniigmesini saglamaktadir. Boylelikle folklor, sinif ortamindan sanal evrenlere uzanan genis
bir pedagojik ekosistem igerisinde yeniden hayat bulmaktadir.

Bu kitabin hazirlanma siireci, yalnizca akademik bir ¢abanin iirtinii degil, ayn1 zamanda
gelecege dair bir kiiltiirel sorumluluk bilinci ile sekillenmistir. Folklor, duragan bir gegmis degil;
her ¢agin kosullarina uyum saglayarak yeniden iiretilen canli bir kiiltiirel dokudur. Bugiin, diji-

tallesme ¢aginda folklorun nasil bir yol izleyecegini, hangi pedagojik imkénlarla biitiinlesecegi-
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ni ve kiiltiirel stirdiiriilebilirlige nasil katki saglayacagini tartismak, gelecek nesiller igin bityiik
6nem tagimaktadir. Bu nedenle elinizdeki eser, bir yandan akademik bir inceleme sunarken,
diger yandan dijital ¢agda kiiltiirel mirasin nasil korunacagina dair etik ve toplumsal sorulara

da yanit aramaktadir.

Bu eserin hem halk bilimi hem egitim bilimleri alaninda ¢alisan arastirmacilar i¢in yeni
ufuklar agmasini, ayn1 zamanda 6gretmenler, yazilimcilar, kiiltiirel miras kurumlari ve dijital
icerik treticileri igin yol gosterici bir kaynak olmasini amagliyorum. Folklorun dijital ¢aga
entegrasyonu, yalnizca akademik bir tartigma konusu degil, ayni zamanda toplumsal kimligi-
mizin, kolektif bellegimizin ve kiiltiirel degerlerimizin gelecege tasinmasinin bir zorunlulugu
olarak goriilmektedir. Bu baglamda Folklor 4.0 yaklagimi, hem akademi hem de toplum igin bir
¢agri niteligi tasimakta; folklorun dijital ¢agda yeniden kesfi ve yeniden insasinin gerekliligini
vurgulamaktadir.
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GIRIS

Geleneksel kiiltiirtin aktarimi, bellekte muhafaza edilmesi ve toplumsal belle-
gin yeniden tiretimi, insanlik tarihi boyunca farkl tekniklerle gerceklesmistir. Bu
aktarim bicimleri, tarihsel siirecte yalnizca igerik tastyicilarinin degisimiyle sinirh
kalmamis; ayni zamanda bilginin tiretim, dolagim ve mesruiyet kazanma bigimle-
rini de koklii sekilde doniistiirmiistiir. {lk asamada sézlii kiiltiiriin hafiza ve ritiiele
dayali aktarim teknikleri 6ne ¢ikarken, yazinin icadiyla birlikte bilgi depolama ve
yayma stiregleri farkls bir yapisalliga kavusmustur. Modern donemde matbaanin
yayginlagmasi, bilgiye erisim imkanlarini genisletmis; kitle iletisim araglarinin
yiikselisiyle birlikte folklor, gorsel-isitsel medyanin tekelinde yeniden bicimlen-
mistir. Bugiin ise dijitallesme, bu tarihsel evrimi yeni bir boyuta tasiyarak folkloru
kiiresel aglar, algoritmik sistemler ve etkilesimli platformlar iizerinden yeniden
tireten bir kiiltiirel pratik haline getirmektedir. Bu durum, kiiltiiriin yalnizca ko-
runmasint degil; ayn1 zamanda yeniden tanimlanmasini, déniistiiriilmesini ve
farkli baglamlarda yeniden iiretilmesini zorunlu kilmaktadir.

Bu baglamda folklorun gegirdigi tarihsel ve kiiltiirel doniisiim siireci, tipki
endiistri, egitim ve medya alanlarinda oldugu gibi “versiyonlama” mantigiyla kav-
ramsallagtirilabilmektedir. Endiistri 4.0 nasil iiretim teknolojilerinin otomasyon,
yapay zeka ve biiyiik veriyle yeniden tanimlanmasini ifade ediyorsa; Folklor 4.0
da kiiltiirel tiretim, aktarim ve paylagimin dijital cagin dinamikleri dogrultusunda
yeniden kurgulanmasini betimlemektedir. Bu kavramsal ¢ergeve, folklorun yal-
nizca ge¢misin bir mirasi degil, giincelin ve gelecegin kiiltiirel insasinda da etkin
bir rol oynadigini gostermektedir. Folklor 4.0, bu nedenle yalnizca bir teorik mo-
del degil; ayn1 zamanda giiniimiiz toplumlarinin kiiltiirel stirdiiriilebilirlik, dijital
pedagojik doniisiim ve kimlik insas: gibi alanlarda islevsel olarak basvurabilecegi
bir kavramsal aractir.

Folklorun evrimsel siireci, yalnizca bigimsel bir degisim degil; ayn1 zamanda
icerik, islev ve tastyici ortamlar agisindan da radikal bir yeniden yapilanmayi ifade
etmektedir. Sozlii kiiltiir doneminde bireyden bireye aktarilan anlatilar, yazil kiil-
tiirle birlikte sabitlenmis ve birer metne dontismustiir. Ancak bu siirecte anlatinin
performatif boyutu zayiflamis, baglamsal esneklik sinirlanmistir. Ardindan gelen
gorsel-isitsel medya donemi (Folklor 3.0), folklorik 6geleri televizyon, radyo ve
sinema gibi araglar iizerinden yeniden tireterek kitle iletisim sistemine entegre et-
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mistir. Bu asamada anlati, bireyden degil, kurumdan ¢ikarak tek yonlii bir yayilim
gostermeye baslamistir. Boylelikle folklor, bireysel performansa dayali gesitlilikten
uzaklasarak kitlesel estetik kaliplarin sinirlarina hapsolmustur.

Bugiiniin dijital ekosistemi ise folkloru bambagka bir evreye tasimaktadir.
Folklor 4.0, djjital ¢agin sundugu ¢oklu mecra, katilimer kiiltiir ve algoritmik
icerik tiretimi gibi imkanlar sayesinde folklorun yeniden “canly”, “etkilesimli” ve
“donistiiriilebilir” bir karakter kazanmasini saglamaktadir. Ozellikle internet fo-
rumlari, sosyal medya platformlari, cevrimici oyunlar, yapay zeka destekli anlat:
tiretim sistemleri ve dijital arsivler gibi yeni ortamlar, halk anlatilarini yeniden
tiretme, yorumlama ve paylasma stireglerinde aktif kullanict katilimini merkeze
almaktadir. Boylelikle folklor artik sadece ge¢misten bugiine aktarilan bir miras
degil; ayn1 zamanda anlik olarak {iretilen, doniistiiriilen ve melezlesen bir kiiltii-
rel pratik héiline gelmektedir. Bu melezlesme, farkli kiiltiirlerden anlatilarin ayn
dijital mekanda bulusmasina, ortak estetik kodlarla yeniden bigimlenmesine ve
kiiresel dolagima girmesine olanak tanimaktadir.

Folklor 4.0 yaklasimi, yalnizca teknik bir doniisiimiin degil; ayn1 zamanda
kiiltiirel tretimin demokratiklesmesi, kolektif hafizanin dijitalde yeniden ingasi
ve gelenekselin ¢agdagla miizakere ettigi yeni bir anlat1 evreninin ad1 olarak okun-
malidir. Jenkins'in katilimer kiiltiir kavrami, dijital ortamda kullanicilarin pasif
titketiciler degil, aktif tireticiler olarak konumlandigini ortaya koymakta; bu du-
rum dijital folklorun topluluklar tarafindan ortaklasa yeniden tiretimine imkan
tanimaktadir (Jenkins, 2006: 3-5). Manovich’in yeni medya estetigi yaklasimu ise
dijital anlatilarin kodlanabilirligine ve ¢ok katmanli yapisina dikkat ¢ekerek, folk-
lorik igeriklerin farkli mecralarda yeniden kurgulanmasini teknik olarak miimkiin
kilmaktadir (Manovich, 2001: 27-30). Lévy'nin kolektif zeka kavramsallastirmas:
da dijital kiiltiiriin ortak bilgi iiretimi baglaminda halk anlatilarinin yeniden yapi-
landirilabilecegini gostermektedir (Lévy, 1997: 13-17). Bu ii¢ yaklagim, folklorun
dijital baglamda nasil hem korunup hem de doniistiiriilebilecegini kavramsallas-
tirmamiza imkén tanimaktadir.

Bu ti¢ kuramsal ¢ergeve bir arada degerlendirildiginde, folklorun dijital cagda
yalnizca “korunan” degil, ayn1 zamanda yeniden tasarlanan, donistiiriilen ve kii-
resel dolagim aglarinda gogullastirilan bir kiiltiirel alan haline geldigi goriilmekte-
dir. Burada 6nemli olan husus, folklorun yalnizca dijital ortama aktarilmas: degil;
ayni zamanda igeriksel, islevsel ve pedagojik boyutlarinin da yeniden tasarlanma-
sidir. Boylece dijital folklor, hem bir miras koruma araci hem de kiiltiirel inovas-
yon alani olarak iglev gérmektedir. Bu nedenle Folklor 4.0, halk bilimi ile egitim
bilimleri arasindaki kesisim noktasinda konumlanmakta ve kiiltiirel mirasin siir-
diiriilebilirligine yonelik biitiinciil bir bakis agis1 gelistirmektedir.





