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ÖNSÖZ 

İnsanoğlunun teknolojiye bağımlılığı günden güne artmaktadır. İnsanın faydası 

gözetilerek üretilen kitle iletişim araçları en çok da yeni nesilleri etkilemektedir. 

İletişim araçlarına bağımlı yaşayan gençliğin gerçek dünya ile olan bağları 

zayıflamaktadır. Artık her evde bulunan televizyonların yeni nesilleri ne yönde 

etkilediği ise yapılan çalışmalarla gün yüzüne çıkmaktadır. Çocukların çok sevdiği 

çizgi filmler ve bu yapımların sahne ve satır aralarına gizlenmiş her türlü kod ve 

sembollerin onlar üzerindeki etkilerinin incelenmesi ise stratejik bir konudur.   

Bir milletin geleceğinin teminatı olan çocuklara, mensup oldukları toplumun kültür 

ve değerlerinin öğretilmesinde, günden güne daha bağımlı hale gelinen kitle iletişim 

araçlarının fonksiyonunun ne olduğunun bilinmesi gerekmektedir. Bu çalışmada 

çizgi filmlerin dinî ve kültürel değerlerin çocuğa transferindeki rolü incelenmiştir. 

Bu tezin yazılması sürecinde çalışmamı sahiplenerek desteklerini esirgemeyen, lisans 
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borç bilirim. Çalışma süresince kendilerini zaman zaman ihmal ettiğim sevgili eşim 

ve kızlarıma, ayrıca bizleri bu günlere getiren annem ve kısa bir süre önce 

kaybettiğim merhum babama şükranlarımı sunarım.  

 

                                                                                                              Recep DEMİR  

                                                                                                                    18.01.2019 

 

 



i 
 

ĠÇĠNDEKĠLER 

ĠÇĠNDEKĠLER ................................................................................................................ i 

KISALTMALAR ............................................................................................................ v 

TABLO LĠSTESĠ ........................................................................................................... vi 

ġEKĠL LĠSTESĠ ............................................................................................................ vii 

GRAFĠK LĠSTESĠ ....................................................................................................... viii 

ÖZET.. ............................................................................................................................. ix 

SUMMARY ..................................................................................................................... x 

 

GĠRĠġ ............................................................................................................................... 1 

A- Problem ........................................................................................................................ 1 

B- AraĢtırmanın Amacı ..................................................................................................... 4 

C- AraĢtırmanın Önemi ..................................................................................................... 5 

D- Yöntem ......................................................................................................................... 6 

1. AraĢtırmanın Modeli ..................................................................................................... 6 

2. AraĢtırmaya Katılanlar ve Nitelikleri ............................................................................ 7 

3. Veri Toplama Araçları .................................................................................................. 8 

4. Verilerin Toplanması ve Analizi ................................................................................. 11 

5. Sayıltılar ve Sınırlılıklar .............................................................................................. 14 

E- Ġlgili ÇalıĢmalar .......................................................................................................... 15 

BÖLÜM 1: KURAMSAL ÇERÇEVE ........................................................................ 17 

1.1. Değerlerin Tanımı .................................................................................................... 17 

1.2. Dinî Değerler ............................................................................................................ 20 

1.3. Kültür ....................................................................................................................... 23 

1.4. Kültür ve Din ............................................................................................................ 25 

1.5. Çizgi Film ve Dinî-Kültürel Değerler ...................................................................... 30 

1.6. Çizgi Filmin Cazibesi ............................................................................................... 35 

1.7. Çocuğa Kazandırılması Gereken Değerler ve Çizgi Film ........................................ 38 

1.8. Çizgi Filmin Etkileme Gücü .................................................................................... 42 

1.8.1. Komedisel ġiddet ........................................................................................... 48 

      1.8.1.1. Zihinsel DönüĢtürme ......................................................................... 48 



ii 
 

      1.8.1.2. ġematik Süreç .................................................................................... 48 

      1.8.1.3. ÇağrıĢım ............................................................................................ 49 

1.8.2. Olumsuz DavranıĢın KarĢılığı ........................................................................ 49 

1.8.3. Çizgi Filmde Bilinçaltı Mesajlar ve 25. Kare ................................................ 53 

1.9. Çizgi Filmin Özellikleri ........................................................................................... 56 

1.9.1. Ġçeriksel Özellikler ......................................................................................... 56 

      1.9.1.1. Konu .................................................................................................. 56 

      1.9.1.2. Karakter ............................................................................................. 57 

1.9.2. Biçimsel Özellikler ........................................................................................ 58 

      1.9.2.1. Renk .................................................................................................. 58 

      1.9.2.2. IĢık ..................................................................................................... 58 

      1.9.2.3. Çizgi .................................................................................................. 58 

1.10. Çizgi Film ve Animasyonun Tarihçesi ................................................................... 59 

1.11. Türkiye‟de Çizgi Film/Animasyonun GeliĢimi ...................................................... 64 

1.12. Eğitimde Çizgi Filmlerden Yararlanma ................................................................. 66 

1.13. Çizgi Filmlerin Çocuğun KiĢilik GeliĢimine Etkisi ............................................... 70 

 1.13.1. KiĢilik GeliĢiminde Modelleme .................................................................. 73 

BÖLÜM 2: BULGULAR VE YORUM ...................................................................... 76 

ÇALIġMA I ................................................................................................................... 76 

2.1. DORAEMON ÇĠZGĠ FĠLMĠ ................................................................................... 76 

2.1.1. Doraemon Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler ............................................. 82 

      2.1.1.1. Sözel Değerler ................................................................................... 82 

      2.1.1.2. Görsel Değerler ................................................................................. 86 

2.1.2. Doraemon Çizgi Filmindeki Dinî Değerler ................................................... 87 

      2.1.2.1. Sözel Değerler ................................................................................... 87 

      2.1.2.2. Görsel Değerler ................................................................................. 89 

2.1.3. Doraemon Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar ............................................ 90 

      2.1.3.1. Sözel Mesajlar ................................................................................... 90 

      2.1.3.2. Görsel Mesajlar ................................................................................. 92 

2.1.4. Doraemon Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması ............................. 92 

2.2. ESRARENGĠZ KASABA ÇĠZGĠ FĠLMĠ ................................................................ 95 

2.2.1. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler .............................. 100 



iii 
 

      2.2.1.1. Sözel Değerler ................................................................................. 100 

      2.2.1.2. Görsel Değerler ............................................................................... 102 

2.2.2. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Dinî Değerler .................................... 104 

      2.2.2.1. Sözel Değerler ................................................................................. 104 

      2.2.2.2. Görsel Değerler ............................................................................... 106 

2.2.3. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar ............................. 106 

      2.2.3.1. Sözel Mesajlar ................................................................................. 107 

      2.2.3.2. Görsel Mesajlar ............................................................................... 109 

2.2.4. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması .............. 110 

2.3. ĠBĠ ÇĠZGĠ FĠLMĠ ................................................................................................... 114 

2.3.1. Ġbi Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler ........................................................ 119 

      2.3.1.1. Sözel Değerler ................................................................................. 119 

      2.3.1.2. Görsel Değerler ............................................................................... 122 

2.3.2. Ġbi Çizgi Filmindeki Dinî Değerler .............................................................. 122 

      2.3.2.1. Sözel Değerler ................................................................................. 122 

      2.3.2.2. Görsel Değerler ............................................................................... 124 

2.3.3. Ġbi Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar ...................................................... 124 

      2.3.3.1. Sözel Mesajlar ................................................................................. 124 

      2.3.3.2. Görsel Mesajlar ............................................................................... 127 

2.3.4. Ġbi Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması ....................................... 127 

2.4. RAFADAN TAYFA ÇĠZGĠ FĠLMĠ ....................................................................... 128 

2.4.1. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler .................................... 133 

      2.4.1.1. Sözel Değerler ................................................................................. 134 

      2.4.1.2. Görsel Değerler ............................................................................... 136 

2.4.2. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Dinî Değerler ........................................... 138 

      2.4.2.1. Sözel Değerler ................................................................................. 138 

      2.4.2.2. Görsel Değerler ............................................................................... 139 

2.4.3. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar ................................... 140 

      2.4.3.1. Sözel Mesajlar ................................................................................. 140 

      2.4.3.2. Görsel Mesajlar ............................................................................... 140 

2.4.4. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması .................... 141 

2.5. Yerli ve Yabancı Çizgi Filmlerin Birbirine Oranları ............................................. 143 

BÖLÜM 3: ÇALIġMA II ........................................................................................... 146 



iv 
 

3.1. 4-6 YaĢ Çocukların GeliĢim Özellikleri ................................................................. 146 

3.2. Çocukların Çizgi Film Algıları .............................................................................. 148 

3.3. Çocukların Çizgi Film Temalarıyla Ġlgili Algıları ................................................. 151 

3.4. Çocukların Çizgi Film Karakterleriyle Ġlgili Algıları ............................................ 152 

3.5. Çocukların Çizgi Film Kahramanlarına Özenmeleri ............................................. 154 

3.6. Çocukların Çizgi Film Figürleriyle Ġlgili Algıları .................................................. 157 

SONUÇ VE ÖNERĠLER ............................................................................................ 160 

KAYNAKÇA ............................................................................................................... 166 

EKLER ......................................................................................................................... 181 

ÖZGEÇMĠġ………………………………………………………………………….185 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

KISALTMALAR 

 

age.                  : Adı geçen eser 

bkz.                  : Bakınız 

c.                       : Cilt 

çev.                   : Çeviren 

s.                       : Sayfa 

ss.                     : Sayfa sayısı 

TV.                   : Televizyon 

ty.                     : Tarih yok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

TABLO LĠSTESĠ 

Tablo 1   : Ġzlenen Doraemon Çizgi Filmlerinin Özet Tanıtımı ..................................... 77 

Tablo 2   : Doraemon çizgi filmindeki kültürel değerler................................................ 83 

Tablo 3   : Doraemon çizgi filmindeki dinî değerler ...................................................... 88 

Tablo 4   : Doraemon çizgi filmindeki olumsuz mesajlar .............................................. 91 

Tablo 5   : Ġzlenen Esrarengiz kasaba çizgi filmlerinin özet tanıtımı ............................. 97 

Tablo 6   : Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki kültürel değerler................................. 101 

Tablo 7   : Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki dinî değerler ....................................... 103 

Tablo 8   : Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki olumsuz mesajlar ............................... 104 

Tablo 9   : Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki görsel kültürel semboller ................... 107 

Tablo 10 : Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki görsel olumsuz mesajlar .................... 109 

Tablo 11 : Ġzlenen Ġbi çizgi filmlerinin özet tanıtımı ................................................... 114 

Tablo 12 : Ġbi çizgi filmindeki kültürel değerler .......................................................... 120 

Tablo 13 : Ġbi çizgi filmindeki dinî değerler ................................................................ 123 

Tablo 14 : Ġbi çizgi filmindeki olumsuz mesajlar ........................................................ 124 

Tablo 15 : Ġzlenen Rafadan Tayfa çizgi filmlerinin özet tanıtımı ................................ 129 

Tablo 16 : Rafadan Tayfa çizgi filmindeki kültürel değerler ....................................... 134 

Tablo 17 : Rafadan Tayfa çizgi filmindeki dinî değerler ............................................. 137 

Tablo 18 : Rafadan Tayfa çizgi filmindeki görsel kültürel semboller ......................... 139 

Tablo 19 : Ġzlenen çizgi filmlerle ilgili bilgiler ............................................................ 147 

Tablo 20 : Çizgi film izleme gerekçeleri ...................................................................... 148 

Tablo 21 : Çizgi film izleme ve oyun arasında yapılan tercih ..................................... 149 

Tablo 22 : Çizgi film izlemenin fayda ve zararları ...................................................... 150 

Tablo 23 : En çok sevilen ve sevilmeyen çizgi filmler ................................................ 151 

Tablo 24 : En çok sevilen ve sevilmeyen karakter ....................................................... 153 

Tablo 25 : Sevilen kahramanın taklidini yapma durumu ............................................. 154 

Tablo 26 : ÖzdeĢleĢilen karakter .................................................................................. 155 

Tablo 27 : En kötü karakter .......................................................................................... 156 

Tablo 28 : Mabel‟in domuzunu sevimli bulup bulunmama durumu ............................ 158 

Tablo 29 : Gösterilen resmin hatırlattıkları .................................................................. 159 



vii 
 

ġEKĠL LĠSTESĠ 

ġekil 1  : Amentü Gemisi ............................................................................................... 31 

ġekil 2  : Maysa, Bulut ve ailesi ..................................................................................... 32 

ġekil 3  : Keloğlan ve arkadaĢları ................................................................................... 33 

ġekil 4  : Pepe ve arkadaĢları .......................................................................................... 34                            

ġekil 5  : Pepe ve ninesi .................................................................................................. 34 

ġekil 6  : Tosi .................................................................................................................. 52 

ġekil 7  : Hoppa ve Pumba ............................................................................................. 54                                 

ġekil 8  : Ġbi .................................................................................................................... 54 

ġekil 9  : Rapunzel .......................................................................................................... 55                                               

ġekil 10: Çiçekler ........................................................................................................... 55 

ġekil 11: Dairesel çizim örneği....................................................................................... 59 

ġekil 12: Thaumatrope .................................................................................................... 61 

ġekil 13: Phenakistoscope .............................................................................................. 62 

ġekil 14: Zoetrope........................................................................................................... 62 

ġekil 15: Praxinoscope ................................................................................................... 63 

ġekil 16: Dinozor Gertie ................................................................................................. 63 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 
 

GRAFĠK LĠSTESĠ 

Grafik 1 . Doraemon çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı ............... 93 

Grafik 2 . Doraemon çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı ............. 95 

Grafik 3 . Esrarengiz Kasaba çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı 111 

Grafik 4 . Esrarengiz Kasaba çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı

 ....................................................................................................................................... 113 

Grafik 5 . Ġbi çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı ......................... 127 

Grafik 6 . Rafadan Tayfa çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı ...... 141 

Grafik 7 . Rafadan Tayfa çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı .... 142 

Grafik 8 . Çizgi filmlerin kültürel değerler bakımından karĢılaĢtırılması.................... 143 

Grafik 9 . Çizgi filmlerin dinî değerler bakımından karĢılaĢtırılması .......................... 144 

Grafik 10. Çizgi filmlerin olumsuz mesajlar bakımından karĢılaĢtırılması ................. 145 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

Sakarya Üniversitesi  

Sosyal Bilimler Enstitüsü Tez Özeti 

   Yüksek Lisans                                                          Doktora 

Tezin BaĢlığı: Türkiye‟de Çocuk Kanallarında Yayınlanan Çizgi Filmlerde Dini ve 

Kültürel Değerler Eğitimi 

Tezin Yazarı: Recep DEMĠR                  DanıĢman: Prof. Dr. Suat CEBECĠ 

Kabul Tarihi: 18.01.2019                       Sayfa Sayısı: x (ön kısım)+180 (tez)+5(ek) 

Anabilimdalı: Felsefe ve Din Bilimleri    

Bu çalıĢma, çizgi filmlerin çocuğun dinî ve kültürel değerleri benimsemesinde ve bu 

değerlerin çocuğa transferinde oynadığı rolü tespit etme amacıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu amaç çerçevesinde öncelikle literatür araĢtırması yapılmıĢ, değer, dinî ve kültürel 

değerlerler ile din-değer, din-kültür iliĢkileri tartıĢılmıĢtır. Ayrıca çizgi filmin büyülü 

yapısı ve bu yapıyı oluĢturan unsurlar çocuğa etkisi bağlamında irdelenmiĢtir.   

ÇalıĢmada çizgi film-çocuk etkileĢimini inceleyebilmek için hem çizgi filmler 

incelenmiĢ, hem de çocuklarla görüĢmeler yapılmıĢtır. Bu çerçevede ikisi yerli, ikisi 

yabancı yapım olan 4 çizgi filmden 104 bölüm (toplam 1440 saat) incelenmiĢtir. Bu 

çizgi filmlerdeki dinî ve kültürel değerler ile olumsuz mesajlar hem sözel hem de 

görsel bakımdan içerik analizine tabi tutulmuĢtur. Yerli ve yabancı yapım çizgi 

filmler dinî-kültürel değerler ve olumsuz mesajlar bakımından karĢılaĢtırılmıĢtır. 

Yerli yapım çizgi filmlerin kültürel değerleri ihtiva etme bakımından yabancı 

yapımlara oranla daha yüksek değerlere sahip olduğu, dinî değerler noktasında yerli-

yabancı mukayesesinde anlamlı bir ayrımın bulunmadığı tespit edilmiĢtir. Olumsuz 

mesajları ihtiva etme bakımından ise yabancı yapım çizgi filmlerin yerli yapımlara 

oranla yüksek değerlere sahip olduğu tespit edilmiĢtir. 

Çocuklarla yapılan görüĢmede ise çocukların hem yerli çizgi filmleri hem de yerli 

çizgi film karakterlerini yabancı çizgi film ve karakterlerine oranla daha çok 

sevdikleri anlaĢılmıĢtır. Ayrıca çocukların sevdikleri çizgi film karakterlerini taklit 

ettikleri ve onlarla kendilerini özdeĢleĢtirdikleri tespit edilmiĢtir. Bu tespitlerden yola 

çıkarak çocukların çizgi filmlerden ve çizgi film karakterlerinden etkilendikleri, bu 

sebeple de çizgi filmlerden değer transfer etmekte oldukları değerlendirilmiĢtir. 

Anahtar Kelimeler: Çizgi Film, Değerler Eğitimi, Dinî Değerler, Kültürel Değerler. 
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This study was conducted to explore the role of cartoon series in transferring religious 

and cultural values to children and in internalisation of these values by children.  

Thus, literature review was undertaken, and value, religious and cultural values and 

religion-value, religion-culture relations were discussed. Moreover, the power of 

cartoons and its components were explored in relation to its impact on children. 

In this study, interviews were conducted with children and cartoons were analysed to 

explore child-cartoon interaction. 104 episodes (1440 hours in total) from 4 cartoon 

series, two foreign and two domestic, were analysed. Verbal and visual religious and 

cultural values and negative messages in these series were subjected to content 

analysis. Foreign and domestic cartoons were compared in terms of religious-cultural 

values and negative messages. It is found that domestic cartoons include more cultural 

values than foreign ones, but there is no meaningful difference between foreign and 

domestic cartoons with respect to religious values. It is also found that foreign 

cartoons contain more negative messages than domestic ones.  

Interviews with children indicates that children love domestic cartoons and their 

characters more than foreign cartoons and their characters. Furthermore, it appears 

that children imitate cartoon characters they love and identify themselves with them. 

As a result, it is argued that children are influenced by cartoons and their characters 

and they transfer values from these cartoons.  
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GĠRĠġ 

Hayatımıza girdiği günden itibaren sürekli ve hızlı bir geliĢim ve çeĢitlenmeye sahne 

olan medyanın etkileri yetiĢmekte olan nesiller bağlamında tartıĢılmaya devam 

etmektedir. En basit anlamıyla “kitle iletiĢim araçları” (http://www.tdk.gov.tr, 2015) ve 

bilginin taĢınması ya da iletilmesi anlamına gelen medya, mesafeler arasındaki engelleri 

kaldırarak uzakları yakınlaĢtırmakta, bilgiye ulaĢma yollarını çeĢitlendirmektedir. 

Özellikle kitle iletiĢim araçlarında meydana gelen geliĢme ve çeĢitlenmeler, bir taraftan 

hayatı kolaylaĢtırırken diğer taraftan yeni problemleri beraberinde getirmektedir. Söz 

konusu problemler medya okuryazarlığı noktasında donanımı bulunmayan, özellikle de 

gördüğü ve duyduğu her çeĢit bilgiyi değerlendirmeye tabi tutmadan alma potansiyeli 

taĢıyan okul öncesi bireyleri nispeten daha fazla etkilemektedir.   

Medya, bilgi aktarımı, eğitim, eğlence ve yönlendirme olarak dört temel fonksiyona 

sahiptir (Ali, Jan ve Bukhari, 2013: 59). Bununla birlikte medya, iletiĢim sağlayan 

televizyon, radyo, internet, akıllı telefon gibi kitle iletiĢim araçları vasıtası ile sosyo-

kültürel değiĢimlere de neden olmaktadır. Günümüzde medya vasıtası ile kültür, 

düĢünce ve inançların yanı sıra farklılıkların, geçmiĢte olmadığı kadar temsil bulması ve 

evrensellik kazanması söz konusudur (Taylan ve Arklan, 2008: 86). Son yıllarda hızla 

geliĢen internet ve akıllı telefonlara rağmen, kitle iletiĢim araçları içerisinde sahip 

olduğu yeri korumayı baĢaran televizyon, bugünün insanının bilgi ve haber alma, 

kültürel aktarım ve hayata katılım noktasındaki en etkili araçlardan birisi olmaya devam 

etmektedir (Narlı, 2003). Televizyon yayıncılığının çocuklar üzerindeki en etkin 

programları ise çizgi filmlerdir. “TÜRKĠYE’DE ÇOCUK KANALLARINDA 

YAYINLANAN ÇĠZGĠ FĠLMLERDE DĠNĠ VE KÜLTÜREL DEĞERLER 

EĞĠTĠMĠ” baĢlıklı bu araĢtırmada çizgi filmlerin dinî ve kültürel değerleri 

benimsetmedeki rolü incelenmiĢtir.  

A- Problem 

Ġnsanoğlu dünyaya eğitimsiz gelmektedir. Onun biliĢsel, duyuĢsal ve davranıĢsal 

tekâmülü eğitim olmaksızın mümkün değildir. Eğitim en genel anlamıyla bireyleri 

önceden tespit edilmiĢ hedefler doğrultusunda yetiĢtirme ve geliĢtirme sürecidir. Bu 

süreçte bireyin kiĢilik yapısında değiĢiklikler meydana gelir. Bu değiĢiklikler bireyin 

eğitim sürecinde kazanmıĢ olduğu bilgi, beceri, tutum ve değerler Ģeklinde gerçekleĢir.  

http://www.tdk.gov.tr/
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Eğitim mekânları geçmiĢten günümüze farklılık gösterse de eğitim-okul bütünleĢmesini, 

yaĢadığımız çağda dünyanın her yerinde müĢahede etmek mümkündür. Ancak eğitim 

yalnızca okul ile sınırlı bir faaliyet değildir. Okul dıĢında toplumun fertlerini yetiĢtiren 

eğitim merkezleri de vardır. Aile, asker ocakları, camiler, Kur‟an kursları vb. çeĢitli 

kurumlar verdikleri eğitimle kültürleme sürecine katılırlar (Fidan, 2012: 4).  

Ailenin eskiden sahip olduğu eğitim fonksiyonunu kaybetmeye baĢladığı iddia edilse de 

bireyin toplumsallaĢmasında hala en etkili kurumdur. Aile bu etkisini değer eğitimi 

noktasında da muhafaza eder (Hökelekli, 2013: 289). Hayatın ilk yıllarında çocuğun 

öncelikli muhatabı aile olduğundan, onun değerlerler sistemine en kalıcı Ģekli verme 

fırsatını da elinde bulundurur. Ailenin sahip olduğu bu durum onu medya ve okuldan 

daha avantajlı bir konuma yükseltmektedir. Aile eğer çocuğa değer aktaracak yeterli 

zamana ve iliĢkilere sahipse, ona sosyal hayatta gereksinim duyacağı değerlerin 

eğitimini verebilecektir (Yorulmaz, 2017: 113). Çocuk, ailede hayatın ilk yıllarından 

itibaren çeĢitli rol ve ödevlere, davranıĢ kalıplarına, aile içi disipline, doğruya ve 

yanlıĢa, hak ve adâlete vb. birçok davranıĢ örneğine Ģahit olur (Elkin, 1995: 72). Ailenin 

sergilediği bu örnekler, doğrudan ya da dolaylı olarak yaptığı telkinler, bilinçdıĢı da olsa 

çocuğun temel değerler sisteminin oluĢumunda etkilidir.  

Bireyin değer eğitimi yalnızca aile ile sınırlı kalmamaktadır. O bir süre sonra hareket 

alanını geniĢletecek, okulla tanıĢacaktır. Gerek ailenin değer eğitiminde yetersiz 

kalması, gerekse de bireyin dıĢ dünyada çok daha girift problemlerle karĢılaĢacak 

olması sebebiyle okullarda değer eğitimine ihtiyaç duyulmaktadır. Okulda verilecek 

bilgi kadar, bu bilgiyi doğru yolda kullanacak bireylerin yetiĢmesi de değer eğitimine 

bağlıdır. Öğretmenler, sınıfta ya da okulun genelinde tesis edecekleri kültür ortamıyla, 

tutum ve davranıĢlarıyla, örtük biçimde öğrencilere değer eğitimi sağlayacaklardır 

(Hökelekli, 2013: 290-292).     

Bireyin sosyalleĢmesinde aile ve okulun yanı sıra hızlı ve etkin bir Ģekilde bu gruba 

katılan bir diğer unsur da medyadır. Özellikle medyanın rolünün farkına varılması ile 

doğru orantılı olarak artan medya eksenli bilimsel araĢtırmalar, medyanın en güçlü 

sosyalleĢme faktörlerinden biri olduğunu göstermektedir. Medya, izleyiciye, özellikle 

yetiĢmekte olan nesle dünya görüĢü, tutum ve davranıĢ kazandırma noktasında 

öğreticilik yapmaktadır (Lemish ve Kolucki, 2013: 16).  



3 
 

Dünyada Ģüphesiz televizyon ağırlıklı olarak medyanın etkilerine maruz kalan kitle, 

baĢta çocuklar olmak üzere, yetiĢme çağındaki nesildir. Kitle iletiĢim çağında çekirdek 

aile, ebeveynin çalıĢması, medya ve teknolojideki geliĢmeler vb. birçok problem, taklit 

döneminde televizyonu çocuğun muhatabı haline getirmektedir. Mora (2008: 71), artan 

ihtiyaçlar, boĢanmalar, ebeveynin kaybedilmesi ve benzeri nedenlerle çocukların 

sosyalleĢmesinde temel olan aile ortamlarından mahrum olmasının, medya üzerinden 

sosyalleĢmelerine neden olduğunu belirtmektedir.  

Televizyon, kültürün inĢasında gerçek kiĢilerin yerini almaya baĢlamıĢtır. GeçmiĢte 

kültür aktarımı ve toplumsal hafızanın aktarımını sağlayan kiĢi ve kurumların yerini 

alan televizyon, bir kültür elçisi gibi iĢlev görmektedir (Cesur ve Paker, 2007: 107). 

Öyle ki birey, dünyada olup biten her hadiseyi televizyon kanallarında araĢtırmakta, 

internette arama motorlarını kullanarak zihnindeki sorulara cevap aramaktadır.  

Bilim insanları, bireyin zihin ve düĢünce yapısında televizyon izleme öncesi ve sonrası 

ortaya çıkan değiĢikliklere dikkat çekmektedirler. Televizyonda, ne izleneceği, 

toplumda ne konuĢulacağı, ne yeneceği vb. yönlendirme etkileri mevcuttur. Ancak 

bütün bu etkilerin yanı sıra Gerbner‟in (1998), toplumun çok da fark edemediği bir 

etkiyi konu alan “ekme tezi” dikkat çekicidir. Bu tez, televizyonun anlattığı hikâyelere 

iliĢkindir. Dünyanın görünen, sadece belli bir yönüne ait bu hikâyelerle birey çepeçevre 

kuĢatılır. Aynı imge ve kalıpları tekrar tekrar göstererek ekrandaki dünyayı gerçek 

dünyanın yerine ikame etmeye çalıĢır.  

Televizyon, hem yetiĢkinler hem de çocuklar için merkezi bilgi ve eğlence kaynağıdır. 

Dünyada günlük televizyon izleme süresi 5-6 saati bulabilmektedir. Çocuğun 

yaĢamında televizyonun en etkili yayınları ise çizgi filmlerdir. Türkmen (2012: 139), 

çizgi filmlerin çocuğun hayal dünyasına açılan bir kapı olduğunu, çocuğun bu dünyada 

kendisini istediği Ģekilde kurgulayabildiğini belirterek çizgi filmin çocuğun 

dünyasındaki tartıĢmasız yerine vurgu yapmıĢtır. Yazar, güçlü yapısından dolayı çizgi 

filmlerle, çocuk ve onun yaĢamının Ģekillendirilmesinin mümkün olduğunu ifade eder.  

Kitle iletiĢim araçları içerisinde stratejik konumuyla dikkatleri çeken, günümüz çocuk 

dünyasının elektronik dadısı televizyon ve özelde çizgi filmler, kültür ve değerler 

üzerinde aile ve okulun yanında önemli bir etkiye sahiptir. Televizyon ve çizgi filmlerin 

önemini ortaya koymak ve ülkemizde yayınlanan çizgi filmlerin dinî ve kültürel 
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değerlerle olan olumlu-olumsuz iliĢkilerini incelemek bu çalıĢmanın problemini 

oluĢturmaktadır. Bu sebeple çalıĢmanın problem cümlesi “Türkiye‟de Çocuk 

Kanallarında Yayınlanan Çizgi Filmlerde Dini Ve Kültürel Değerler Eğitimi” olarak 

belirlenmiĢtir.  

ÇalıĢma çerçevesinde aĢağıdaki alt problemlere cevaplar aranmıĢtır: 

1. Çizgi filmlerde en çok hangi kültürel değerlere yer verilmektedir? 

2. Çizgi filmlerdeki görsel kültürel değerlerin dağılımı nasıldır? 

3. Çizgi filmlerde en çok hangi dinî değerlere yer verilmektedir? 

4. Çizgi filmlerdeki görsel dinî sembollerin dağılımı nasıldır? 

5. Çizgi filmlerde en çok hangi olumsuz mesajlara yer verilmektedir? 

6. Çizgi filmlerdeki görsel olumsuz mesajların dağılımı nasıldır? 

7. Çocuklar izledikleri çizgi filmlerdeki kültürel değerlerin farkında mıdırlar? 

8. Çocuklar izledikleri çizgi filmlerdeki dinî değerlerin farkında mıdırlar?  

9. Çocuklar olumsuz örnekleri nasıl algılamaktadır? 

10. Çocuklar hangi çizgi filmleri sevmektedir? 

11.  Çocuklar en çok hangi çizgi film kahramanlarını sevmektedir? 

12.  Çocuklar çizgi film kahramanlarını model almakta mıdırlar?  

B- AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmanın iki temel amacı bulunmaktadır. Bunlardan birincisi, ilk olarak 

üretilmeye baĢlandığı 19. yüzyılın ilk yarısından itibaren insanların severek izlediği, en 

çok da çocukların beğenisini kazanan çizgi filmlerin ihtiva ettiği değerler ve olumsuz 

mesajları tespit ederek, değer eğitimi noktasında nasıl bir rolünün bulunduğunu ortaya 

koymaktır. Bunu gerçekleĢtirirken öncelikle çalıĢmada izlenen yerli ve yabancı yapım 

çizgi filmleri birbiriyle karĢılaĢtırarak hangi yapımların ne kadar değer ve ne kadar 

olumsuz mesaj ihtiva ettiği tespit edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bilindiği gibi çizgi filmler en 

çok da içerdikleri Ģiddet dolayısı ile eleĢtirilmektedir. Hayata bambaĢka bir pencereden 

bakan, duygu ve heyecanları dolu dolu yaĢayan, Ģahit olduğu birçok meseleyi çabucak 

kavrayan çocukların en çok sevdikleri programlar olan çizgi filmler niçin bu kadar çok 

Ģiddet ve kötü örnek ihtiva etmektedir? Bu gibi sorulara cevap bulabilmek, yerli 

yapımların da çocuğun değer kazanımı açısından faydasını tespit etmek amacıyla bu 

çizgi filmler kendi aralarında da karĢılaĢtırmaya tabi tutulmuĢtur. Bunlara ek olarak 
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çizgi filmlerin değer-olumsuz mesaj dengesinin tespitine yönelik olarak her çizgi film 

kendi içlerinde de kıyaslamaya tabi tutulmuĢtur. 

Sahip olduğu sürenin çokluğu, taĢıdığı merak duygusu ve hayata intibak etme isteğiyle 

çizgi filmleri en çok izleyen grup okulöncesi gruptur. Hayatın temellerinin atıldığı, 

kiĢilik ve dil geliĢiminin büyük ölçüde tamamlandığı yaĢ grubu olan okulöncesi grubun 

çizgi filmleri nasıl algıladıkları ve ne oranda bu yapımlara vakıf oldukları merak 

konusudur. Bundan dolayı araĢtırmanın ikinci amacı, çizgi filmin en önemli 

muhataplarından olan 4-6 yaĢ grubu çocukların çizgi filmleri nasıl algıladıklarını; çizgi 

filmlerin tema, karakter ve içerik özelliklerinden nasıl etkilendiklerini tespit etmektir. 

Böylece, hem kaynak olarak çizgi filmin rolü, hem de alıcı olarak çocuğun algısı tespit 

edilerek, çizgi filmin, değer eğitimi noktasındaki rolünü anlamak amaçlanmıĢtır.  

C- AraĢtırmanın Önemi 

Televizyon ve çizgi filmlerin çocuklar üzerindeki etkilerini araĢtıran bilimsel çalıĢmalar 

incelendiğinde, bu çalıĢmaların genellikle söz konusu yapımlardaki Ģiddet ve 

saldırganlık içeriği ve çocukları tüketime teĢvik eden reklam kuĢaklarını konu edindiği 

görülmektedir. Ülkemizde çizgi film-değer, çizgi film-kültür etkileĢimleri bağlamında 

yapılan araĢtırma yok denecek düzeydedir. Bundan dolayı bu araĢtırma, alanında 

doktora düzeyinde yapılan ilk araĢtırmalardan biri olacaktır.  

Çizgi film ve animasyonun, sosyo-psikolojik durumu ne olursa olsun, çocuklar üzerinde 

etkili olduğu bilinmektedir. Bununla birlikte eğitimcilerin gerçekleĢtirmede güçlük 

çektiği, çocuğun dikkatini çekme becerisini, oldukça mahir bir Ģekilde 

gerçekleĢtirebilmeleri çizgi filmleri eğitim noktasında stratejik bir konuma 

yükseltmektedir (Eker ve Karadeniz, 2014). 

GeçmiĢte olduğundan farklı bir Ģekilde günümüzde çocuklar teknolojik bir ortamda 

doğmaktadırlar. SosyalleĢtikleri ortam, dinledikleri hikâyeler ve gördükleri manzaralar 

ne aile, ne arkadaĢ, ne de komĢu ile bir iletiĢimden kaynaklanır (Gerbner, 1998: 176). 

Aksine, çocuğun muhatabı televizyondur. Televizyonu sosyal yaĢamdan çıkarıp atmak 

söz konusu olmadığından, mümkün olduğunca olumsuz taraflarının tespit edilip, olumlu 

yönde kanalize edilebilmesi için bilimsel çalıĢmaların artırılması gereklidir. 
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Medya haber, eğitim, eğlence ve tanıtım gibi iĢlevlere sahiptir (Kılıç, 2006: 156). Ancak 

muhatap kitlenin beğenisini kazanan, reytingi fazla olan, dolayısıyla maddi getirisi fazla 

olan yayınlara ağırlık verildiği bilinmektedir. Bu bakımdan yapım ve yayıncıların 

bilinçlendirilmesi, eğlendiriciliğin yanında öğretici yayınların çoğaltılması, özellikle 

muhatap kitlenin milli, manevi ve kültürel değerlerine yönelik hassas davranılması 

gerekmektedir. Ayrıca anne-babaların çocuklarının maruz kaldıkları yayınlar konusunda 

fikir sahibi olmaları, hangi durumda nasıl davranmaları gerektiğini öğrenebilmeleri için 

bu çalıĢma bir rehber vazifesi görecektir.  

D- Yöntem 

1. AraĢtırmanın Modeli 

1.1. ÇalıĢma I 

Çizgi filmlerdeki dinî ve kültürel değerleri konu edinen bu çalıĢmada nitel araĢtırma 

yöntemlerinden kuram oluĢturma (grounded theory) yaklaĢımı kullanılmıĢtır. Bu 

yaklaĢımda görüĢme, gözlem ve içerik analizi en çok kullanılan veri toplama araçlarıdır. 

Veri toplama ile analizin birlikte yürütülmesi bu yaklaĢımın en önemli özelliklerinden 

biridir. Bu yaklaĢımla elde edilen kavramlar ve temalar ile kuramın ilk iĢaretleri ortaya 

çıkar. AraĢtırma sonunda ortaya çıkan kavram ve temalar araĢtırmanın odağına iliĢkin 

anlamlı bir açıklama yapabilmeye imkân sağlar (Yıldırım ve ġimĢek, 2013: 82).  

ÇalıĢmada ikisi yerli ikisi yabancı yapım 4 çizgi film, dinî ve kültürel değerlerin 

eğitimine yönelik sundukları içerikleri bakımından karĢılaĢtırmalı olarak incelenmiĢtir. 

Çizgi filmlerin ihtiva ettikleri değerlerin çeĢidi, nicel oranları, sunuluĢ biçimleri, 

olumsuz mesajları ve bu mesajların değerlere oranları incelenerek söz konusu çizgi 

filmlerin değer eğitimi noktasındaki eksi ve artıları ortaya konulmuĢtur. 

1.2.  ÇalıĢma II 

Bu çalıĢmada, en çok çizgi film izleyen grup olarak 4-6 yaĢ grubu çocukların çizgi 

filmleri nasıl algıladıklarını ortaya koymak; taklit, model alma, özdeĢleĢme 

davranıĢlarını tespit ederek, değer eğitimi sürecinde çizgi filmlerin rolüne dair tespitler 

yapmak üzere, nitel araĢtırma yöntemlerinden kuram oluĢturma yaklaĢımı 

kullanılmıĢtır. 
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2. AraĢtırmaya Katılanlar ve Nitelikleri 

2.1.  ÇalıĢma I 

2.1.1. Evren ve Örneklem  

ÇalıĢmanın evreni 2016-2017 yıllarında çocuk kanallarında yayınlanan ikisi yerli, ikisi 

yabancı yapım 4 adet çizgi filmden oluĢur. Yerli yapımlar “Rafadan Tayfa” ve “Ġbi”, 

TRT Çocuk kanalında; yabancı yapımlar “Esrarengiz Kasaba” ve “Doraemon” ise 

Disney Channel‟da yayınlanmaktadır.   

Çizgi filmlerin yapılıĢ tarihleri farklı olduğundan evren büyüklükleri de farklıdır. Bu 

yüzden örneklem seçimi her çizgi film için ayrı ayrı gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢmanın 

yapıldığı dönemde Ġbi çizgi filminin henüz 30 bölümü yayınlandığından bu bölümlerin 

tamamı analiz kapsamına alınmıĢtır. Rafadan Tayfa çizgi filminin ise yaklaĢık 50 

bölümü yayınlanmıĢtır. Bu bölümler içerisinden de 30 bölüm rast gele seçilmiĢtir. 

Esrarengiz Kasaba çizgi filmi ise I. ve II. sezon toplam 41 bölüm olarak yayınlanmıĢtır. 

Süre bakımından diğer çizgi filmlerin yaklaĢık iki katı olduğundan, bu çizgi filmden ise 

15 bölüm seçilmiĢtir. 1979 yılında yayınlanmaya baĢlayan Doraemon‟un 2000‟den fazla 

bölümü bulunmaktadır. ÇalıĢmanın yapıldığı 2016-2017 yıllarında Türkiye‟de 

yayınlanan bölümlerden yaklaĢık 100 bölüm içerisinden 29 bölüm seçilmiĢtir. 

Toplamda ikisi yerli, ikisi yabancı yapım olan 4 çizgi filmden 1440 dakika (104 bölüm) 

izlenmiĢtir. 

2.2. ÇalıĢma II 

2.2.1. Katılımcılar  

2017 yılında Kocaeli‟nin Kartepe ilçesinde ikamet eden 15‟i kız, 15‟i erkek, 4-6 yaĢ 

grubu 30 çocuktan oluĢmuĢtur. Örneklemin bu bölgeden seçilmesinin nedeni, görüĢülen 

kitleye ulaĢım imkânının kolay ve ekonomik olmasıdır. Kartepe bir sanayi bölgesi 

olması ve sürekli göç alması sebebiyle her kesimden insana ev sahipliği yapmaktadır. 

Ancak, Türkiye‟nin insan popülasyonu göz önüne alındığında bütün kesimlerin 

araĢtırmaya dâhil edilmesi oldukça zahmetli ve zor bir çalıĢma olacağından, bu 

çalıĢmanın yalnızca Kartepe için geçerli olduğunu söylemek doğru olacaktır.  

 

 



8 
 

3. Veri Toplama Araçları 

3.1.  Dinî ve kültürel değerler içerik analizi formu 

Üzerinde çalıĢılan ikisi yerli, ikisi yabancı yapım 4 çizgi filmin ihtiva ettiği dinî ve 

kültürel değerleri tespit etme maksadıyla biri dinî değerler, diğeri kültürel değerlerden 

oluĢan iki adet değerler listesi hazırlanmıĢtır. Dinî ve kültürel değerler listelerinin 

hazırlanmasında öncelikle literatür taranmıĢ, ilgili alanlarda çalıĢılan değer sınıflamaları 

incelenmiĢtir (Acat ve Aslan, 2012; Song ve Zhang, 2008; Keskin, 2016). Bununla 

birlikte Kur‟an-ı Kerim ve Kitabı Mukaddes gibi kutsal kitaplar da incelemeye tabi 

tutulmuĢtur. Elde edilen listenin 4-6 yaĢ grubu için uygunluğunu tespit etme amacıyla, 

uzman incelemesine baĢvurulmuĢtur. 4-6 yaĢ döneminde öğrenilmesi gerekli 

görülmeyen değerler bu listeden çıkartılmıĢtır. Analiz sürecinde tespit edilen bazı 

değerlerin de listeye dâhil edilmesi sonucu 19 adet dinî, 19 adet kültürel değer ile analiz 

tamamlanmıĢtır. Olumsuz mesajlar listesi ise içerik analizi sürecinde oluĢturulmuĢtur.  

Literatür incelemesi sürecinde birçok değer sınıflaması incelenmiĢ, bir değerin farklı 

farklı sınıflamalarının yapıldığına Ģahit olunmuĢtur. Bu çalıĢmada oluĢturulan listelerde 

de hem dinî, hem kültürel değer olarak tanımlanabilecek “misafirperverlik, vatan 

sevgisi, temizlik” gibi değerlerin bulunduğunu belirtmek gerekir. Zira bu değerlerin 

kültüre mi yoksa dine mi ait olduğunu kesin hatlarla belirlemek mümkün değildir.    

3.1.1. Kültürel değerler listesi 

Aile: Aileye verilen önem ve aile hayatının değerine yönelik değerler. 

Öğretme: Yapılan hataların telafisine yönelik verilen öğütler.  

Gelenek/görenek: Gelenek ve göreneklerle ilgili her türlü değerlerdir. 

Sanat: Sanatla ilgili değerlerdir. 

Tarih: Tarih bilincini geliĢtiren değerlerdir. 

Folklor: Yerel yaĢam tarzları, giyim-kuĢam ve eğlenceyle ilgili değerlerdir. 

Grup bilinci/aidiyet: Birlik, beraberlik ve toplumsal aidiyetle ilgili değerlerdir. 

Büyüklere saygı: YaĢça büyük olanlara karĢı olumlu davranıĢlardır. 

Bilgi: Bilginin önemine yönelik değerleri temsil eder. 

Vatan sevgisi: Üzerinde yaĢanılan vatana karĢı hissedilen olumlu duyguları temsil eder. 

Çevre bilinci: YaĢanılan çevrenin korunması ile ilgili değerleri temsil eder. 

Nezaket: Ġnsanlarla iliĢkilerde yumuĢak, anlayıĢlı ve olumlu davranıĢları temsil eder. 
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Temizlik: Maddi ve manevi yönden temiz olmaya vurgu yapan ifadeleri temsil eder. 

YardımlaĢma: Ġhtiyaç sahiplerine karĢılıksız verme ve cömertlikle ilgili değerlerdir. 

Doğallık: Saf ve doğal olana vurgu yapan ifadeleri temsil eder. 

Güvenlik: Yasal düzenin aksamadan yürütülmesi ile ilgili değerleri temsil eder . 

Refah/ rahatlık: Rahat ve huzurlu bir yaĢantıya vurgu yapan ifadeleri temsil eder. 

Yabancı Kültür (analiz sürecinde eklenmiĢtir): Türk kültürü dıĢındaki “yabancı 

paralar, kıyafetler, unvanlar, Ģehirler” vb. tüm kültürel unsurları temsil eder. 

Türk kültürü (analiz sürecinde eklenmiĢtir): Türklere has “yemekler, çocuk oyunları, 

mekânlar, Ģehirler” vb. unsurları temsil eder.  

3.1.2. Uzman görüĢleri çerçevesinde listeden çıkartılan değerler 

 

ĠĢ ahlakı: Yapılan iĢin doğru ve düzgün yapılmasının önemiyle ilgili ifadelerdir. 

Güzellik/ gençlik: Estetik ve güzelliğin önemine vurgu yapan ifadelerdir. 

Eğlence/boĢ zaman: HoĢça vakit geçirme, eğlenme ve dinlenmeyle ilgili ifadelerdir.  

Modernite/teknoloji: Modern yaĢam ve teknolojik geliĢmelere ait değerlerdir. 

Cinsellik: Birer model olarak kadın veya erkek çekiciliği ile ilgili ifadelerdir. 

BaĢarı/statü: ÇalıĢma sonucu elde edilen kazanç ve sosyal statü ile ilgili değerlerdir.  

Bireycilik: Bireysel olmaya, bireyin üstünlüğüne vurgu yapan ifadeleri temsil eder. 

Rekabet: Rekabetin önemi ile ilgili ifadeleri temsil eder. 

Macera: Heyecan dolu bir yaĢama vurgu yapan ifadeleri temsil eder. 

3.1.3. Dinî değerler listesi 
 

Dinî kavramlar: “ĠnĢallah, Allah kısmet ederse” vb. dinî lafızlardır. 

Edep: Ġyi ahlak ve terbiyeyi gösteren söz ve davranıĢları temsil eder.  

Dinî semboller: “Cami, minare, kilise” vb. dinî yapıları temsil eder. 

Anne-babaya itaat: Anne-babaya saygı ve gönüllerini hoĢ tutma ile ilgili değerlerdir.  

Güven: Bireyler arasında tesis edilen, korku ve kuĢkunun yer almadığı ortama vurgu 

yapan ifadelerdir. 

Emanet: Emanete riayet ile ilgili değerleri temsil eder.  

Ahde vefa: Ahitlerine bağlı kalma, verilen sözü yerine getirme ile ilgili değerlerdir.  

Îsâr/Diğerkâmlık: KardeĢinin nefsini kendi nefsine tercih etme anlamına gelen 

değerleri temsil eder.  

Tevazu: “Kibirli olmama, insanları küçük görmeme” vb. değerleri temsil eder.   

Merhamet: Bir canlının karĢılaĢtığı kötülük karĢısında duyulan acıma duygusudur. 
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Dostluk/KardeĢlik: Değerler etrafında kenetlenme ile ilgili ifadeleri temsil eder. 

Nesil/iffet: Ġffetin, neslin korunması ile ilgili değerleri temsil eder. 

Akıl: Aklın ve akıl sağlığının korunması ile ilgi değerleri temsil eder. 

Mal/mülk: MeĢru yollardan kazanılmıĢ malın kutsal olduğu, her türlü zarardan 

korunmuĢ olduğunu gösteren ifadeleri temsil eder. 

ġükür: Sahip olunan nimetler karĢısında yaratıcıya gösterilen tazimi temsil eder. 

Misafirperverlik: Konuğa verilen önem ve değeri ortaya koyan ifadeleri temsil eder. 

Doğruluk/dürüstlük: Gerçeği saklamadan olduğu gibi yansıtmayı ifade eden söz ve 

davranıĢları temsil eder.  

Sorumluluk: Yaptığının sonucuna katlanmayı ifade eden değerleri temsil eder. 

Sabır: Ġçinde bulunulan güçlük karĢısında dayanmayı ortaya koyan değerlerdir.  

3.1.4. Olumsuz mesajlar listesi 

Büyüklere saygısızlık: Ġçinde yaĢanılan kültürün onaylamadığı davranıĢların 

büyüklere karĢı sergilendiği durumları ifade eder. 

Hakaret: Küçültücü söz ve davranıĢları temsil eder. 

Gayrı meĢru: Evlilik dıĢı cinsel yaĢantılarla ilgili söz ve davranıĢları temsil eder. 

Olumsuz mesaj: YanlıĢ olduğu halde doğruymuĢ gibi söylenen “Trafik kurallarını 

çiğnemek iyidir.” ġeklindeki ifadeleri temsil eder. 

ġiddet: Ġnsana ya da çevreye zarar veren söz ve/veya filleri ifade eder. 

Olumsuz davranıĢ: Toplumda hoĢ karĢılanmayan “trafik ihlali”, “kuralları çiğneme” 

vb. davranıĢları ifade eder.  

Batıl: Temelsiz, asılsız, bilimle çeliĢen söz ve davranıĢları ifade eder.  

Yalan: Gerçeklere aykırı sözleri ifade eder. 

Hırsızlık: BaĢkalarına ait olan Ģeylerin illegal yollarla elde edilmesini ifade eder. 

Kibir: Kendini baĢkalarından üstün görme, büyüklenme davranıĢlarını ifade eder. 

Düzensiz çevre: Sosyal yaĢama uygun tertip ve temizliğin yetersizliğini ifade eder. 

AĢağılama: Bir kimseye yöneltilen küçültücü söz ve davranıĢları ifade eder. 

Mahremiyet ihlali: BaĢkalarının özel hallerinin araĢtırılması davranıĢını ifade eder.  

Aç gözlülük: Bir kimsenin hak ettiğinden fazlasına sahip olma arzusunu ifade eder. 

Sihir/ büyü: Tabiat kanunlarına aykırı sonuçlar elde etme amacıyla sergilenen 

davranıĢları ifade eder. 

Hile: Aldatmak, yanıltmak için yapılan düzen ve entrikaları ifade eder.    



11 
 

Mala zarar verme: Korunması gereken malın zarara uğratılmasını ifade eder. 

Dalga geçme: Bir kimse ile eğlenilmesini ve komik duruma düĢürülmesini ifade eder. 

Tehdit: Bir kimseye, kendisine yönelik bir saldırı yapılacağından söz etmeyi ifade 

eder. 

Zorbalık: Yıldırma amacıyla bir kimseye yapılan her türlü baskıyı ifade eder. 

Taciz: Bir kimseyi rahatsız etme amacıyla yapılan davranıĢları ifade eder. 

Gıybet: Bir kimsenin bulunmadığı yerde kendisi hakkında hoĢuna gitmeyecek sözlerin 

sarf edilmesini ifade eder. 

ġirk: Ġslam inancına göre bir olan Allah‟a ortak koĢmayı ifade eder. 

RüĢvet: Bir menfaati kolayca elde etmek amacıyla bir kimseye çıkar sağlamayı ifade 

eder. 

Gaibden haber verme: Olacak olayların önceden bilinmesini ifade eder. 

Emanete ihanet: Geçici olarak teslim edilen bir malın zayi edilmesini ifade eder. 

3.2. Mülakat formu 

AraĢtırmacı tarafından daha evvelden 30‟a yakın bölümleri izlenip içerik analizleri 

yapılan çizgi filmler hakkında, 4-6 yaĢ gurubu çocukların algı, bilgi ve tutumlarını 

ölçmek amacıyla 12 adet yapılandırılmıĢ görüĢme sorusu hazırlanmıĢtır. Ayrıca, 

sorulara eĢlik etmesi amacıyla 4 çizgi filmden birer iyi ve birer kötü rol karakterinin 

resimleri ile iki adet görsel sembolden oluĢan toplam 10 adet resim hazırlanmıĢtır.   

4. Verilerin Toplanması ve Analizi 

4.1.  ÇalıĢma I: Doküman Ġncelemesi 

AraĢtırmada, üzerinde çalıĢılan çizgi filmler doküman incelemesi yöntemiyle 

incelenmiĢtir. Doküman incelemesi, araĢtırılması istenen konu hakkındaki yazılı 

kaynakların incelenmesinin yanı sıra, film, video ve fotoğraf gibi materyallerin 

analizlerini de kapsar. Bu tür görsel malzemeler araĢtırmacıya yüz ifadeleri, vücut 

hareketleri, jest ve mimikler gibi sözel olmayan davranıĢların da incelenebilme imkânını 

sunmaktadır. Ayrıca baĢka araĢtırmacıların da aynı dokümanları incelemesine olanak 

sağlar (Yıldırım ve ġimĢek, 2013: 2017-2019). 

ÇalıĢmada, analizleri yapılan yerli yapımlar Rafadan Tayfa ve Ġbi, TRT Çocuk 

kanalında, yabancı yapımlar Esrarengiz Kasaba ve Doraemon ise Disney Channel‟da 
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yayınlanmaktadır. Söz konusu çizgi filmlerin, analizleri yapılan bölümleri, zikredilen 

çizgi film kanallarının resmi web sitelerinden temin edilerek araĢtırmacı tarafından 

izlenmiĢtir. Öncelikle, izlenen bölümlerdeki diyalogların tamamı yazıya geçirilmiĢtir. 

Elde edilen metinler QDAMINER LITE v1.4.5 programına yüklenerek kodlamalar bu 

metinler üzerinde yapılmıĢtır. Ġkinci aĢamada, sözcüklere dökülmeyen, görsel olarak 

algılanan davranıĢlar, semboller vb. örnekler kaydedilmiĢtir. Böylece içerik analizinde 

kayıt birimi olarak sözcüklerin yanında, değer ifade eden cümleler, davranıĢlar ve 

semboller de sayılmıĢtır. Sözcüklerin sayılması esnasında doğrudan sayımla 

yetinilmemiĢ, sözcüğün cümle içindeki bağlamı dikkate alınmıĢ, farklı anlamlara gelip 

gelmediği kontrol edilmiĢtir.  

Üzerinde çalıĢılması hedeflenen çizgi filmlerin tespiti ve yazıya geçirilmesinin 

ardından, elde edilen materyalin analizinde içerik analizi kullanılmıĢtır. Ġçerik analizi, 

belirli bir mesajın taĢıdığı bilginin iĢlenmesini esas alır. Metinde görünen bilgilerin 

ötesinde bazı sonuçlara ulaĢmayı amaç edinir. Analizci, dokümanlarda bulduğu izler 

üzerinde çalıĢarak bu izlerden bazı durum ve olgulara ulaĢır, elde ettiği izlerle çeĢitli 

çıkarsamalar yapar (Bilgin, 2014: 13-14). Ġçerik analizinde amaç, birbirine benzeyen 

verileri belirli kavram ve temalar çerçevesinde bir araya getirerek, okuyucunun 

anlayabileceği bir Ģekilde düzenlemektir (Yıldırım ve ġimĢek, 2013: 259). 

ÇalıĢma verilerinin değerlendirilmesinde ise içerik analizi türlerinden frekans analizi 

kullanılmıĢtır. Frekans analizi, birim veya öğelerin sayısal, yüzdesel ve oransal olarak 

görülme sıklığını ortaya koymaktır. Bu ise, belli öğelerin önem ve etki derecelerini 

anlamayı sağlar (Bilgin, 2014: 18). 

Bu araĢtırmada üzerinde çalıĢılan çizgi filmlerin içerik analizleri, bu çizgi filmlerde 

geçen mesajları temelde üç kategori ve bu kategorilere ait ikiĢer adet alt kategoriye 

ayırmak suretiyle gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu kategoriler Ģunlardır: 

Kültürel Değerler   Dinî Değerler   Olumsuz Mesajlar 

Sözel Değerler          Sözel Değerler          Sözel Mesajlar 

Görsel Değerler        Görsel Değerler        Görsel Mesajlar 
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Bu kategoriler altında yapılan analizlerin her biri ilgili baĢlık alında oluĢturulmuĢ 

tablolar ile gösterilmiĢtir. Her tablo, incelenen çizgi filmleri, bu çizgi filmlerde aranan 

değerleri ve bu çizgi filmlerde tespit edilen değerlerin nicelik olarak toplamlarını 

göstermektedir.   

4.1.1.  Geçerlik ve Güvenirlik 

Nitel çalıĢmalarda geçerlik ve güvenirliği sağlamanın yolu, objektif yöntemlerin seçimi 

ve uygulanmasıdır. Aynı zamanda, kodlayıcıların ve kodlama kategorilerinin 

güvenirliği ile ilgilidir (Bilgin, 2014: 16). AraĢtırmanın geçerlik ve güvenirliğini 

sağlamak için alınan tedbirler Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

4.1.1.1. Ġç geçerlik: AraĢtırmacının, ulaĢtığını düĢündüğü olay ya da olgulara iliĢkin 

yorumlarının gerçeği yansıtıp yansıtmadığının belirlenmesidir (Yıldırım ve 

ġimĢek, 2013: 291). ÇalıĢmada iç geçerliğin sağlanması amacıyla, literatürde 

yapılan benzer çalıĢmalardan faydalanılmıĢtır. Ayrıca, analizde kullanılan 

kategorilerin açık bir Ģekilde tanımlanmasına; bu kategorilerin, ilgili kodları 

kapsayacak Ģekilde oluĢturulup, ilgisiz kodları dıĢarıda bırakacak Ģekilde 

düzenlenmesine dikkat edilmiĢtir.  

4.1.1.2. DıĢ geçerlik: AraĢtırmanın benzer ortam ve durumlara genellenebilirliğine 

iliĢkindir. Bu amaçla, yürütülen çalıĢmanın süreçleri ayrıntılı bir Ģekilde ortaya 

konmuĢtur. AraĢtırma ortamı, süreci ve bulguları, baĢka çalıĢmalarla 

karĢılaĢtırma yapabilecek düzeyde ayrıntılı bir Ģekilde ifade edilmiĢtir. 

Dolayısıyla, bulgular benzer ortamlarda kolaylıkla test edilebilirdir. Ayrıca, 

elde edilen sonuçlar hem araĢtırmacı, hem de okuyucu tarafından 

deneyimlenebilecek düzeyde açıktır.  

4.1.1.3. Ġç güvenirlik: Kodlayıcının güvenirliği, farklı kodlayıcıların aynı metni aynı 

Ģekilde kodlamaları ve ayı metnin aynı kodlayıcı tarafından farklı zamanlarda 

aynı Ģekilde kodlanmasını gerekli kılar. Kategorilerin güvenirliği ise açık-seçik 

olmalarına bağlıdır (Bilgin, 2014: 16). Ancak nitel yaklaĢım, araĢtırmacıların 

olayları algılama ve yorumlama biçimlerinin farklı olabileceğini önceden kabul 

eder (Yıldırım ve ġimĢek, 2013: 293). ÇalıĢmada incelemeye konu olan 

materyalin çizgi filmler olması ve bu alanda zamana bağlı değiĢimlerin 

bulunmaması sebebiyle, kodlayıcıların benzer sonuçlara ulaĢmaları mümkün 

olabilir. ÇalıĢmanın iç güvenirliğini sağlamak maksadıyla benzer alanlarda 
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çalıĢma yapan meslektaĢlardan yardım alınarak kodlamaların güvenirliği teyit 

edilmiĢtir. Ayrıca analizlerin gerçekleĢtirildiği iki yıllık süreçte, yapılan 

kodlamaların geçmiĢte yapılanlarla uyumluluğunu kontrol amaçlı olarak zaman 

zaman geriye dönüĢler yapılmıĢtır.  

4.1.1.4. DıĢ güvenirlik: ÇalıĢmanın dıĢ güvenirliğini sağlamak amacıyla öncelikle 

araĢtırma süreci açık bir Ģekilde tanımlanmıĢtır. Bu sebeple, alanda yapılacak 

farklı çalıĢmalara yol gösterebilir mahiyettedir. Ayrıca, analizi yapılan 

materyallere ait metinler, tekrar danıĢabilmek maksadıyla kayıt altına alınarak 

muhafaza edilmiĢtir. 

4.2.  ÇalıĢma II: YapılandırılmıĢ GörüĢme  

YapılandırılmıĢ görüĢme, önceden hazırlamıĢ sorulardan oluĢur ve bu sorular her 

görüĢmeciye aynı tarzda ve aynı sırada sorulur. YapılandırılmıĢ görüĢmede amaç, 

görüĢülen bireylerin verdikleri bilgilerdeki benzerliği ve farklılığı tespit etmektir 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2013: 148).  

ÇalıĢma II‟de yapılandırılmıĢ görüĢme kullanılmıĢtır. GörüĢme sorularının 

hazırlanmasında araĢtırmacının önceden analizlerini yaptığı çizgi filmlerin verilerinden 

faydalanılmıĢtır. Ayrıca literatür incelenerek, soruların 4-6 yaĢ grubuna uygun olmasına 

dikkat edilmiĢtir. GörüĢmelerin yapılacağı 4-6 yaĢ gurubu çocuklar tespit edilerek 

evlerine gidilmiĢ, görüĢmeler ailelerinin gözetiminde gerçekleĢtirilmiĢtir. GörüĢme 

öncesi çocuklara, araĢtırmaya konu olan 4 çizgi filmi bilip bilmedikleri, izleyip 

izlemedikleri sorulmuĢtur. Söz konusu çizgi filmlerden bazılarını izlemediğini belirten 3 

çocukla görüĢme yapılmamıĢtır. Çocuklara öncelikle, çizgi filmlerle ilgili kendileri ile 

görüĢme yapılacağı söylenmiĢ, bizzat onların da izni alınmıĢtır. OluĢturulan 12 adet 

görüĢme sorusu, ilgili fotoğraf ve resimlerle birlikte yöneltilmiĢtir. Ayrıca, çocuklar 

tarafından anlaĢılmayan sorunun bulunmadığı görülmüĢtür. GörüĢmeler hem görüĢme 

formuna, hem de kayıt cihazına kaydedilmiĢtir. GörüĢmeden elde edilen verilerin analizi 

ise tümevarım yöntemi ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Sorulara verilen cevaplardan aynı olan ve 

aynı anlama gelen sorular kodlanarak üst temalar oluĢturulmuĢtur.  

5. Sayıltılar ve Sınırlılıklar 

AraĢtırmanın sayıltıları Ģu Ģekildedir: 

1. Örneklem evreni temsil etmektedir. 
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2. Mülakata katılan 30 çocuğun, sorulara içtenlikle cevap verdikleri varsayılmaktadır.  

AraĢtırmanın sınırlılıkları Ģunlardır: 

1. Ġçerik analizi çerçevesinde incelenen çizgi filmler, ikisi yerli, ikisi yabancı 4 çizgi 

film ve bunların izlenen bölümleri ile sınırlıdır. 

2. Mülakatta görüĢme yapılan bireyler, 2017 yılında Kartepe‟de oturan 4-6 yaĢ grubu 

15 erkek, 15 kız, toplam 30 çocukla sınırlıdır. 

3. Elimizdeki bilgi, çocukların verdikleri yanıtlarla sınırlıdır. 

4. AraĢtırmanın bulguları ve verileri araĢtırmacının analiz ve değerlendirmeleri ile 

sınırlıdır. 

E- Ġlgili ÇalıĢmalar 

Türkiye‟de Çizgi filmlerin değer eğitimindeki rolünü araĢtıran doktora düzeyinde 

yapılmıĢ bir araĢtırma henüz mevcut değildir. Çizgi filmlerin çocuklar üzerindeki 

etkilerini çeĢitli yönlerden inceleyen ilgili doktora çalıĢmaları Ģunlardır: 

Can (1995) tarafından yapılan “Okul Öncesi Çocuklara Yönelik Televizyon Programları 

İçinde Çizgi Filmlerin Çocukların Gelişimine ve İletişimine Etkileri” konulu çalıĢma, 

çizgi filmlerin çocuğun motor, biliĢsel, dilsel ve zihinsel geliĢimleri üzerindeki etkilerini 

incelemektedir. 4 adet çizgi film çocuklara izlettirilerek bununla alakalı çocuklara ve 

öğretmenlerine birer anket uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda çocukların en çok çizgi 

film karakterlerinden etkilendikleri ve bu karakterlerin kullandıkları sözcükleri cümle 

dağarcıklarında tuttukları tespit edilmiĢtir. Çizgi film karakterlerini kendilerine örnek 

alarak oynadıkları oyunlarda bunların isimlerini kullandıkları ve söz konusu 

karakterlere özenerek oyunlarda Ģiddetin dozunu artırdıkları tespit edilmiĢtir. 

Demir (2013) tarafından yapılan “Türk Televizyonlarında Yayınlanan Çizgi Filmlerin 

İlköğretim Çağı Çocuklarının Toplumsallaşma Sürecine Etkilerinin Değerlendirilmesi” 

konulu çalıĢma ilköğretim 4., 5. ve 6. Sınıf öğrencileri ile yapılan bir anket çalıĢmasını 

ihtiva etmektedir. Çocukların sosyal statüleri, gelir düzeyleri ve film izleme saatleri ile 

sosyalleĢme düzeyleri arasındaki iliĢkiler incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucuna göre, gelir 

ve eğitim düzeyi düĢük ailelerin çocukları çizgi filmlerin toplumsallaĢtırıcı etkilerine 

daha fazla maruz kalmaktadır. Ailesinden mahrum kalan ve çok TV Ġzleyen çocuklarda, 

ailesiyle yaĢayanlar ve daha az TV izleyenlere göre, çizgi filmlerin toplumsallaĢtırıcı 

etkilerinin daha fazla olduğu sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 
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Yüksek lisans düzeyindeki çalıĢmalardan ilki, Sevim (2013) tarafından çalıĢılmıĢ olan 

“Çizgi Filmlerin Değerler Eğitimi Bakımından Karşılaştırılması” konulu araĢtırmadır. 

Okulöncesi öğretmenleri ile yapılan anket sonucu tespit edilen değerlerin, okul öncesi 

çocukların velileri ile yapılan anket sonucu tespit edilen çizgi filmlerde aranması 

suretiyle bir içerik analizi uygulanmıĢtır. Ġzlenen çizgi filmlerde, okulöncesi 

öğretmenlerinin seçtiği 15 değerden 13 tanesinin yer aldığı tespit edilmiĢtir.    

HacıbektaĢoğlu (2014) tarafından yapılan “Kültürel Çalışmalar ve Çizgi Filmlerin 

Çocuk İzleyici Üzerindeki Etkileri Araştırmaları” konulu çalıĢma ise çizgi filmlerin 

çocukların iletiĢimine olan etkilerini ve ebeveynlerin çizgi film izleme faaliyetine 

müdahalelerini incelemektedir. Konunun incelenmesinde 4-6 yaĢ grubu çocuklarla bir 

mülakat gerçekleĢtirilmiĢtir. Ayrıca 4-6 yaĢ grubu çocuk aileleri ve öğretmenleriyle 

birer anket yapılmıĢtır. ÇalıĢmada çocukların çizgi filmdeki karakterleri model aldıkları; 

söz, tutum ve davranıĢları örnek aldıkları tespit edilmiĢtir. Çocukların çizgi filmlerdeki 

kahramanlarla özdeĢleĢtikleri ve onlar gibi olmaya öykündükleri sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

KarakuĢ (2015) tarafından yapılan “Okul Öncesi Döneme Hitap Eden Tema İçerikli 

Çizgi Filmlerin Değerler Eğitimine Katkısı Yönünden Değerlendirilmesi (Niloya 

Örneği)” adlı çalıĢma okul öncesi döneme yönelik olarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Milli 

Eğitim‟in belirlediği değerler ve Sosyal Bilgiler Dersi Öğretim Programında yer alan 

değerlerin harmanlanması ile 22 değer elde edilmiĢtir. “Niloya” çizgi filminin 18 

bölümü içerik analizi yöntemiyle incelenerek bu değerlerin izlenen bölümlerde yer alma 

sıklığı ortaya konulmuĢtur. AraĢtırma sonucunda, Niloya çizgi filminin kız ve erkek 

çocuklara hitap noktasında ortak bir izleme alanına sahip olduğu, okulöncesi dönem 

kiĢilik geliĢimi açısından olumlu olduğu, çocuklara değer eğitimi açısından katkı 

sağlayacağı tespitlerine yer verilmiĢtir.  

Akıncı ve Güven (2014) tarafından yapılan “Okul Öncesi Döneme Yönelik Çizgi 

Filmlerde Yer Alan Değerlere Ait Sözel İfadelerin Sunumu: TRT Çocuk Kanalı Örneği” 

adlı çalıĢma, okulöncesi kategorisinde yayınlanan çizgi filmlerdeki değer ifadelerinin 

bulunma sıklığını tespit etmeyi amaçlamıĢtır. ÇalıĢmada “Canım KardeĢim, Jibber 

Jabber, Pepee ve Laura‟nın Yıldızı” adlı çizgi filmler incelenmiĢtir. ÇalıĢmada 

“nezaket” değerinin en yüksek frekansa sahip olduğu tespit edilmiĢtir. Daha sonra sırası 

ile “mutluluk, sorumluluk, özgüven, empati, sevgi, cesaret…vb. değerler gelmektedir. 
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BÖLÜM 1: KURAMSAL ÇERÇEVE 

DüĢünen varlık olarak insanoğlunun hayatı anlamlandırma yolunda bilmek ve anlamak 

istediği en önemli varlık öncelikle kendi varlığıdır. Sosyoloji, psikoloji, antropoloji vb. 

bilim dalları bu çabanın bilim dünyasına yansımasının sonuçlarından yalnızca 

birkaçıdır.  

Ġnsanın kendisine, diğer insanlara, nesnelere ve aĢkın varlıklara olan yaklaĢımının 

temelini oluĢturan esas unsur, bu varlıklarla ilgili olarak sahip olduğu 

değerlendirmelerdir. Aynı Ģekilde insanın hayatına verdiği yön de bu varlıklarla ilgili 

değerlendirmelerinde saklıdır. Dolayısıyla insanı tanımaya baĢlamak onun değerlerini 

anlamadan geçmektedir. Ġnsanın çevresiyle, yapıp ettikleriyle, geçmiĢi ve geleceği ile 

olan iliĢkilerinde, duygu, düĢünce, tutum ve davranıĢlarının arka planında, bütüncül bir 

bakıĢ açısıyla var olmasının temelinde değer anlayıĢı yatmaktadır (Kuçuradi, 2013: 5). 

Değerler, toplumları, grup ve fertleri tanımlamak, kiĢilerin tutum ve davranıĢlarının 

altında yatan saikleri belirlemek ve tarihi süreçte yaĢanan değiĢimlere ıĢık tutmak 

konusunda önem kazanmaktadır (Schwartz, 2012: 3). Değerlerin söz konusu süreç ve 

bağlamda yerini tayin edebilmek için öncelikle sosyal-bilimsel platformdaki yerinin 

tespit edilmesi ve tanımlarının yapılması önemlidir.    

1.1.Değerlerin Tanımı 

Klasik mantıkçılar genellikle tanımı ikiye ayırırlar. Bunlar “had” ve “resm” 

kavramlarıyla ifade edilir. Had kavramı Ġngilizce “definition” kavramına karĢılık 

gelirken, resm kavramı da yine Ġngilizce “description” kavramına karĢılık gelmektedir. 

Ġslam mantıkçılarının “had” Ģeklinde adlandırdıkları tanıma özsel tanım, “resm” 

Ģeklinde adlandırdıkları tanıma ise ilintisel tanım denir. Özsel tanım, tanımlanacak Ģeyi 

yakın cinslerine benzetmek ve yakın ayrımını göstermek suretiyle yapılmaktadır. 

Örneğin, insanı “konuĢan hayvan” Ģeklinde tanımlamak onu yakın cinsi olan hayvana 

benzetmek ve diğer türlerden ayıran konuĢma özelliğini ortaya koymak suretiyle 

yapılmıĢtır (Mert, 2003: 82). 

Ġlintisel tanım ise bir Ģeyi aynı Ģekilde yakın cinslerine benzetmek ve aralarındaki 

ilintisel bağı ifade etmek suretiyle yapılır. Örneğin insanı “beslenen hayvan” Ģeklinde 

tanımlamak onu yakın cinsi olan hayvana benzetme ve diğer türlerle ortak özelliğini 
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ortaya koymaktır. Neticede öze ait olan tanımlar daha doğru tanımlar olurken ilintisel 

tanımlar eksiktir. Mantıkçılar, tecrübeye ait sevgi, nefret, aĢk vb. duyguları bilmek ve 

anlamak için doğrudan idrak etmek gerektiğini belirtirler (Öner, 1986: 36-42). 

Sözlükte değer, “Bir Ģeyin önemini belirlemeye yarayan soyut ölçü, bir Ģeyin değdiği 

karĢılık, kıymet, üstün nitelik, meziyet; bir ulusun sahip olduğu sosyal, kültürel, 

ekonomik ve bilimsel değerlerini kapsayan maddi ve manevi öğelerin bütünü” 

(http://www.tdk.gov.tr, 2015) Ģeklinde ifade edilmektedir.  

Ülken (2001), değerlerin ancak sezgi ile kavranabileceğini, tanımlarının 

yapılamayacağını belirtmiĢtir. Ona göre değer, bir duyum ya da bir duygu olarak 

sezgiseldir. Değerler duyu ile kavrandıktan sonra kavramlarla ve önermelerle ifade 

edilir. Dolayısıyla, değerlerin tanımlarındaki amaç, onların ne olduğunu ortaya koymak 

değil çoğunlukla kiĢi ve toplum için ne iĢe yaradıklarını belirtmektir (Güngör, 2000a, 

27; Kaymakcan ve Meydan, 2014: 24).  

Değer ve değerler terimleri günlük dilde çok geniĢ bir bağlamda ve birçok farklı 

anlamda kullanılmaktadır. Değer, standartlar, inançlar, prensipler, ahlaki yargılar ve 

sosyal normlar anlamında; ayrıca arzu, istek, ihtiyaç ya da ilgi anlamında 

kullanılabilmektedir. Bunlara ek olarak değer, bir Ģeyin ya da bir ilgi objesinin fiyatı, 

önemi ya da kıymeti anlamlarına da gelebilmektedir. Değer ve değerler terimlerinin söz 

konusu bu geniĢ kullanımı yalnızca sıradan bir konuĢmada değil, aynı Ģekilde bilimsel 

alanlarında da geçerlidir (Pauls, 1990: 4).  

Değerleri soyut alanla ve dinle iliĢkili olarak tanımlama yoluna giden Aydın (2011: 40), 

değeri “Yalın biçimiyle soyut olan, bir inanca dayanan ve aĢkınlıklar taĢıyan; 

dolayısıyla da din ile içten bağlantıları bulunan önemli beĢeri bir olgu” olarak ifade 

etmiĢtir.  

Değerlerin davranıĢa olan etkisi bağlamında yapılan bir tanımda; “Değerler, genel 

olarak davranıĢlara rehberlik eden ilkeler ve temel inançlar, eylemlerin „iyi‟ ya da „arzu 

edilen‟ Ģeklinde yargılandığı standartlardır” (Halstead ve Taylor, 2000:169) denilmiĢtir. 

BaĢka bir ifade ile değer, bireyin hangi yönde hareket edeceğini belirleyen 

standartlardır. Ancak insan zaman zaman arzu etmediği ve değer vermediği davranıĢları 

yapmaya da zorlanabilir. Bu durumda baĢkalarının değer verdiği bir konu çerçevesinde 

hareket etmiĢ olur. 
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Benzer Ģekilde Hökelekli (2013: 285) de değerleri; “DavranıĢlarımıza yol gösteren, 

rehberlik eden inançlar ve kurallar” ve “DavranıĢlarımızın yerindeliğini, etkililiğini, 

güzelliğini, ahlakiliğini belirlemeye hizmet eden ilke ve standartlardır” Ģeklinde 

tanımlamaktadır.  

Ġnanç ve davranıĢ etkileĢiminde inançlardan davranıĢa kadar çizilecek olan yelpazenin 

en somut kısmına davranıĢları, en soyut kısmına da inançları yerleĢtiren Esmer (2004: 

215), somuttan soyuta doğru gidildiğinde davranıĢtan sonra tutum, daha sonra da değeri 

konumlandırmıĢtır. Esmer‟e göre değer; belli tutum ve davranıĢları açıklayan bir 

Ģemsiyedir. Yazarın diğer bir tanımına göre ise değer; “Bireyi belli bir Ģekilde 

hissetmeye ve davranmaya yönlendiren doğru-yanlıĢ rehberidir.”    

Aynı Ģekilde Güngör de değerin tanımında inanca vurgu yaparak (2000a: 27), değeri bir 

Ģeyin arzu edilir ya da edilemez oluĢu noktasındaki yargılardan hareketle ortaya 

koymaya çalıĢır. Örneğin doğruluğun ne kadar iyi bir davranıĢ olduğuna 

hükmettiğimizde onun arzu edilen ve “yapılması gereken” bir davranıĢ olduğunu ifade 

ederken doğruluk konusundaki inancımızı ortaya koymuĢ oluruz. Buradan hareketle 

Güngör değeri; “Bir Ģeyin arzu edilebilir veya edilemez olduğu hakkındaki inançtır” 

Ģeklinde tanımlamaktadır.  

Değerin inanç yönüne vurgu yapan baĢka bir tanım da Ģöyledir: “Değerler etki gücü 

yüksek inançlar olarak bireyin arzu ettiği hedeflerini yansıtırlar. Olayları, insanları, 

politikaları ve eylemleri seçme yahut değerlendirmede rehberlik ederler (Schwartz, 

2007: I; Schwartz, 2003: 297).”   

Büyükdüvenci (2002: 252), değeri; “Bir nesne ile ona ilgi duyan özne arasındaki iliĢki” 

ve “Ġlgilerin yöneldiği verili bir duruma eklenen Ģey” olarak tanımlamaktadır. Yazar, bu 

ilginin kaynağının akıl olduğunu ve aklın bazı Ģeylere yaklaĢma, bazı Ģeylere de karĢı 

olma gibi bir özelliği olduğunu belirtmiĢtir. Aklın bu özelliği için “ilgi” tabirini 

kullanan Büyükdüvenci, değerin kaynağının da söz konusu bu ilgi olduğunu ifade 

etmiĢtir. Buna göre herhangi bir nesne ilgi konusu olduğunda değer kazanır ve değer 

yüklenir. 

Ġnsanın her bir tavrının değerlere dayandığını belirten MengüĢoğlu (2014: 241) “Her 

türlü amaç ve hedefler, her türlü ilgi ve çıkarlar; tutkular, her türlü idealler, her türlü güç 

ve iktidar etkenleri, her türlü ün ve Ģan hırsı; yerme, övme, saygı ve saygısızlık, inanma 



20 
 

ve inanmama, sözünde durma ya da durmama, dürüstlük, sevgi nefret…” gibi 

davranıĢların temelinde değerlerin yer aldığını belirtmiĢtir. Poyraz da (2011: 63) değer-

eylem iliĢkisine dikkati çekerek değerleri “Nasıl yaĢayacağımıza iĢaret eden anlam 

haritalarımız; eylemlerimiz için ufuk noktasıdır.” Ģeklinde tanımlamıĢtır. Her eylemin 

değerle ve insan değerleriyle ilgili olduğunu söyleyen Tepe (2008: 7) ise her eylemin 

değer koruyarak, değer çiğneyerek ya da her ikisini birden yaparak değerlerle iliĢkili bir 

Ģekilde gerçekleĢtiğini söylemiĢtir. Bu durumda kiĢi belirli nesneler arasından bazılarını 

seçip eylemde bulunurken diğerlerini seçmeyerek onları değersizleĢtirmiĢ olmaktadır.    

Değerler konusundaki tanımların çokluğu, alanda görüĢ birliğinin bulunmadığını ortaya 

koysa da, dikkatle incelendiğinde, yapılan tanımların birbirinden farklı Ģeyleri 

anlatmadığı anlaĢılacaktır. Temel problem, felsefenin uzunca bir müddet üzerinde 

durduğu meselenin sabit bir konumunun bulunmamasıdır. Ġnsanoğlunun yöneldiği, 

rağbet ettiği her konuda bir değer ve kıymet düĢüncesinin var oluĢudur.  

1.2. Dinî Değerler 

Din duygusu insanda doğuĢtan var olan bir duygudur ve dolayısıyla insanın fıtri 

ihtiyaçlarındandır. Din, kaynağını aĢkın varlıktan alan baĢlı baĢına bir değerler 

sistemidir. Bundan dolayı ahlaki davranıĢın esaslarından pek çoğu dinden gelmektedir 

(Güngör, 2000b: 115). Din insana manevi tatmin sağladığı gibi sosyal yapıda 

oluĢabilecek olan sürtüĢme ve ayrılıkları giderme, birlik-beraberlik ve dayanıĢmayı 

sağlama, haklıyı ve hakkı üstün tutma gibi meselelerde etkin bir kurumdur. 

Din, içerisinde inanç, ibadet ve ahlak kurallarının bulunduğu, kaynağını aĢkın varlıktan 

alan bir değerler manzumesidir. Din, kendisine bağlanan mensuplarının dünya ve genel 

olarak ahiret yaĢantılarını düzenleyen, davranıĢ ve diğer varlıklarla iliĢkilerini 

düzenleyen son derece etkin bir unsurdur (Uysal, 2005: 42).  

Dinlerin inanç, ibadet ve ahlak esasları incelendiğinde bunların birbirinden ayrılmaz bir 

bütünün parçaları olarak hareket ettikleri görülür. Örneğin Kur‟an‟da namazın insanı 

hayâsızlıktan ve kötülükten alıkoyacağı (Ankebut, 29/45) belirtilirken Hz. Peygamber 

(s.a.v.) de orucun perde olduğunu haber vererek, oruç tutan bir kimsenin kötü söz sarf 

etmemesini, bağırıp çağırmamasını emretmiĢtir (Müslim, Sıyam 164-1161). Hacla ilgili 

olarak da Kur‟an‟da “Hac (ayları) bilinen aylardır. Kim o aylarda hacca baĢlarsa artık 

ona hacda cinsel iliĢki, günaha sapmak, kavga etmek yoktur. Siz ne iyilik yaparsanız 
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Allah onu bilir…” (Bakara, 2/197) âyeti ile hac yapan mü‟minleri ahlaki davranıĢa sevk 

etmektedir.  Zekât ve sadaka ile ilgili olarak da “Sevdiğiniz Ģeylerden infak etmedikçe 

asla iyiliğe ulaĢamazsınız…” (Al-i Ġmran, 3/92) buyurarak Allah yolunda güzel 

Ģeylerden harcama yapmayı iyilik için Ģart koĢmaktadır. Âyette geçen ve “erdemlilik” 

Ģeklinde ifade edilen “birr” kelimesi Kur‟an‟ın en kapsamlı kavramlarından bir 

tanesidir. Âyetteki “iyilik” anlamının dıĢında Kur‟an‟da iman ve ibadetler olmak üzere 

her türlü iyilik ihsan, itaat, doğruluk, günahsızlık gibi manalara gelmektedir. 

Dolayısıyla kavramın ifade ettiği dört mananın iman, ibadet, sosyal ve bireysel ahlak 

Ģeklinde olduğu ifade edilmektedir (Karaman ve diğerleri, 2012: 263). Nitekim baĢka 

bir âyet-i kerimede bu kapsam bariz bir Ģekilde görülebilmektedir: “Yüzlerinizi doğuya 

ve batıya çevirmeniz erdemlilik değildir. Asıl erdemli kiĢi Allah‟a, ahiret gününe, 

meleklere, kitaba ve peygamberlere iman eden; sevdiği maldan yakınlara, yetimlere, 

yoksullara, yolda kalmıĢlara, yardım isteyene ve özgürlüğünü kaybetmiĢ olanlara 

harcayan; namazı kılıp zekâtı verendir. Böyleleri anlaĢma yaptıklarında sözlerini 

tutanlar; darlıkta,  hastalıkta ve savaĢ zamanında sabredenlerdir. ĠĢte doğru olanlar 

bunlardır ve iĢte takva sahipleri bunlardır” (Bakara, 2/177). Görüldüğü gibi “birr” 

kavramının ifade ettiği manalar iman, infak (sadaka, zekat vb.), ibadet, ahde vefa ve 

sabır Ģeklinde sıralanmıĢtır.   

Ġnsanın ister dünya, isterse de hem dünya hem ahiret mutluğunu sağlamayı hedefleyen 

ve bu sebeple birer değerler ve ahlak sistemi mesabesinde olan dinlerin dünya ve ahirete 

dair birçok değere sahip olmasının yanında bu dinlerde özellikle bazı normların öne 

çıkması dikkatimizi çekmektedir. Gazzalî‟nin El-Mustasfâ‟sında (akt. Önder, Bulut, 

2013) “beĢ temel ilke” olarak ifade ettiği ilkeler Ģunlardır: 

a) Dinin korunması 

b) Canın korunması 

c) Aklın korunması 

d) Neslin korunması 

e) Malın korunması 

Diğer yandan Yahudi ve Hıristiyanlar için kutsal kitap olan Tevrat‟ta da “on emir” 

olarak ifade edilmiĢ hususların yer aldığı görülmektedir (Tevrat, ÇıkıĢ, Bab 10): 

a) “KarĢımda baĢka ilahların olmayacak 
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b) Kendin için oyma put, yukarda göklerde olanın yahut aĢağıda yerde olanın yahut 

yerin altında sularda olanın hiç suretini yapmayacaksın, onlara eğilmeyeceksin ve 

onlara ibadet etmeyeceksin… 

c) Yehova'nın, Rab'ın ismini boĢ yere ağza almayacaksın 

d) Sebt gününü takdis etmek için onu hatırında tutacaksın. Altı gün iĢleyeceksin ve 

bütün iĢini yapacaksın, fakat yedinci gün efendin Rab'e Sebttir. Sen ve oğlun ve 

kızın, kölen ve cariyen ve hayvanların ve kapılarında olan garibin hiçbir iĢ 

yapmayacaksınız. Çünkü Rab gökleri, yeri ve denizi ve onlarda olan bütün Ģeyleri 

altı günde yarattı… 

e) Babana ve anana hürmet edeceksin… 

f) Öldürmeyeceksin 

g) Zina etmeyeceksin 

h) Çalmayacaksın 

i) KomĢuna karĢı yalan Ģahitlik yapmayacaksın. 

j) KomĢunun evine tamah etmeyeceksin, komĢunun karısına yahut kölesine yahut 

cariyesine yahut öküzüne yahut eĢeğine yahut komĢunun hiçbir Ģeyine tamah 

etmeyeceksin” (Tevrat, Bab 20: 76). 

On emirde de aynı Ģekilde Allah‟a iman, çalıĢma, dinlenme ve ebeveyne hürmet 

emredilirken; canın, namusun, malın korunması, adâlet, doğruluk ve kanaatkârlık gibi 

değerlere vurgu yapılmaktadır.  

Ahlak felsefesinin en önemli kavramlarından biri olan “adâlet” kavramı birçok değeri 

içerisinde barındıran bir özelliğe sahiptir. Öyle ki insanlık tarihi boyunca değer 

konusunda inceleme yapan filozoflar adâlet değerini diğer değerlere ulaĢabilmek için 

gerekli bir değer olarak kabul etmektedirler (Göz, 2014: 91). Bununla beraber, adâletin 

eĢitlik prensibi en güzel ifadesini dinde bulmuĢtur. Ġnsanların eĢit olduğu, siyahın 

beyaza, bir ırkın baĢka bir ırka üstünlüğü olmadığı inancı dinin baĢlıca prensiplerinden 

birisidir (Güngör, 2000b: 115). Adâlet Ġslam‟ın da en önemli değerlerinden birisidir. 

“ġüphesiz Allah, adâleti, iyilik yapmayı, yakınlara yardım etmeyi emreder; hayâsızlığı, 

fenalık ve azgınlığı da yasaklar. O, düĢünüp tutasınız diye size öğüt veriyor.” (Nahl, 

16/90) âyeti adâletin Allah tarafından emredildiğini ifade etmektedir. “Ey iman edenler 

aranızda anlaĢmaya dayalı ticaret yolu varken birbirinizin mallarını haksızlıkla 

yemeyin” (Nisa, 4/9), “Allah emanetleri ehline vermenizi ve insanlar arasında 

hükmettiğiniz zaman adâletle hükmetmenizi emreder” (Nisa, 4/58), “Terazileri adâletle 

doğrultun ve tartıları eksik yapmayın” (Hud, 11/85), “Ey iman edenler, hüküm ve 

tanıklığınız ana ya da babanız yahut hısım ve akrabanızla ilgili olsa da, zengin ve yoksul 

ayırımı yapmaksızın adâleti titizlikle ayakta tutan kimselerden olunuz” (Nisa, 4/135) 

âyetleri de aynı Ģekilde adâleti konu almaktadır.  

http://tr.wikipedia.org/wiki/Yehova
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sebt
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Budizm‟de de ahlak, kiĢinin aydınlığa ulaĢması amacı ile yakından ilgilidir. Cömertlik, 

hayır iĢlerinde yardımcı olmak, maddiyata bel bağlamamak, kin, nefret, hırs, hile, 

Ģehvet vb. kötü karakterden uzak durmak bir Budist için önem taĢımaktadır (Tümer, 

1992: 357).  

Sonuç olarak sevgi-saygı, hoĢgörü, özgürlük, sorumluluk, adâlet ve eĢitlik, kardeĢlik, 

yardımlaĢma, dayanıĢma, doğruluk, çalıĢkanlık, misafirperverlik, iyilik, iyimserlik, 

fedakarlık, paylaĢma, Ģefkat, merhamet…gibi daha birçok toplumsal değerin (Göz, 

2014: 89) aynı zamanda dinî birer değer olduğu; buna ek olarak söz konusu değerlerden 

önemli bir kısmının da kültürel değerler bağlamında değerlendirildiği bir gerçektir. 

Demek oluyor ki sosyal, kültürel, dinî, ahlaki ve evrensel değerlerden büyük bir kısmı 

birbiriyle ortak paydaya sahiptir ve aralarında kesin bir ayrım yapmak pek de mümkün 

değildir.       

1.3.Kültür 

Kültür dilde çeĢitli anlamlara sahip bir kavramdır. Örneğin sıkça kullandığımız kültürlü 

insan denildiğinde, kibar, hayattan zevk alan, ince ruhlu kiĢiler kastedilir (Fichter, 2012: 

152). Ancak belli bir gruba, belli bir çevreye, belli bir kimliğe aidiyeti ifade eden ve 

insanın ürettiği bütün ürünleri ifade eden kültür bağlamında düĢünüldüğünde kültürsüz 

insan olmadığını söylemek daha doğru olacaktır.  

Günlük konuĢmalarımızda yahut kültür ve sanata dair ifadelerimizde kullandığımız 

kültür kavramı Latince kökenli bir sözcüktür. Türkçeye Fransızcadan geçen kavram, 

Latincede “cultura” yani toprağa bir Ģey ekip ürün elde etmek ve üretmek anlamlarında 

kullanılmaktaydı (Turan, 1990: 11).  

Kültür, insanın yaĢantıları ve ürettikleriyle ilgili olunca ilkel kabilelerden günümüze 

değin insanın yaĢantısında ve ürünlerindeki değiĢiklikler, ayrıca kültürü tanımlayan 

bilim dalları ve bunların terminolojilerindeki geliĢmeler -değer kavramında olduğu gibi- 

kültür kavramının da birçok farklı tanımının ortaya çıkmasında etkili olmuĢtur 

(Turhan,1969: 35; Fichter, 2012).  

Fichter, kültürü “Toplumdaki kiĢilerin ortaklaĢa paylaĢtığı toplam kurumların bir 

bileĢkesidir” (2012: 155) Ģeklinde tanımlarken, Hofstede, “Bir grubun üyelerini 
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diğerlerinden ayıran kolektif zihinsel programlama” (1984: 21) Ģeklinde 

tanımlamıĢtır. 

 “Kültür, temel varsayımlar ve değerlerden oluĢan bulanık bir küme; hayata, inançlara, 

politikalara, prosedürlere ve bir insan topluluğu tarafından paylaĢılan davranıĢla ilgili 

geleneklere karĢı uyumdur” (Spencer-Oatey, 2013: 3). 

Kültür yalnızca insana has ve insanlığın maddi-manevi ürünleri bağlamında ele alınsa 

da haddizatında belli bir gruba ya da belli bir halka ait ürünleri ifade etmesi bakımından 

değerlendirilmektedir. Özdemir (1998: 196) “ulusal kültür” vurgusunun aslında yanlıĢ 

bir vurgu olduğunu ifade eder. Zira yazara göre kültür zaten toplumsaldır ve her 

toplumda oluĢan kendine has yaĢam biçimini ifade eder. Bundan dolayı dünya üzerinde 

var olan her bir kültür bir ulusallık taĢımaktadır. Bununla birlikte her toplumda örneğin 

aile kurumu gibi ortaklık söz konusu olan evrensel kültür unsurları da göz ardı 

edilmemektedir.  

Türkiye‟de kültürü sistemli bir Ģekilde ilk tarif eden Ziya Gökalp‟tir. YaĢadığı dönemin 

çalkantıları içerisinde Türk milletinin içine düĢtüğü buhrandan kurtulmasının yollarını 

aramıĢtır. Bu amaçla “hars” adını verdiği kültürle, medeniyetin ayrımını yapmaya 

çalıĢmıĢtır. Gökalp‟e göre medeniyet, farklı milletlerin ortak bir kıymetidir. Bundan 

dolayı her medeniyet mutlaka beynelmileldir. Fakat medeniyetin her millette aldığı 

hususi Ģekillerine hars adı verilir… “Hars (kültür), yalnız bir milletin dinî, ahlaki, 

hukuki, muakelevî, bediî, lisanî ve fennî hayatlarının ahenktar bir mecmuasıdır” 

(Turhan, 1969: 41) 

Turan (1990: 13) kültürü tarihsel devinim bağlamında “Bir toplumda geçerli olan ve 

gelenek halinde devam eden her türlü dil, duygu, düĢünce, inanç, sanat ve yaĢayıĢ 

öğelerinin tümüdür” Ģeklinde tanımlamıĢtır.  

Bir milletin kültürünün onu diğer milletlerden ayırt ettiğine vurgu yapan Turhan ise 

(1969: 56) kültürü Ģu Ģekilde tanımlamıĢtır:  

“Kültür, bir milletin sahip olduğu maddi ve manevi kıymetlerden teĢekkül eden 

öyle bir bütündür ki, cemiyet içinde mevcut her nevi bilgiyi, alakaları, itiyatları, 

kıymet ölçülerini, umumî atitüt, görüĢ ve zihniyet ile her nevi davranıĢ Ģekillerini 

içine alır. Bütün bunlar birlikte, o cemiyet mensuplarının ekserisinde müĢterek olan 

ve onu diğer cemiyetlerden ayırt eden hususi bir hayat tarzı temin eder.” 

http://www.amazon.com/s/ref=rdr_ext_aut?_encoding=UTF8&index=books&field-author=Helen%20Spencer-Oatey
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Kültürü kültür yapan onun kendine özgü ve diğerlerinden farklı oluĢudur (Er, 2005: 17). 

Kültür bir toplumun Ģeklidir. O toplumun neye benzediğini gösterir. Her toplum en 

baĢta kendisine benzer ve kendisi gibidir. Dolayısı ile kültürü değiĢtirilirse kendisi 

olmaktan uzaklaĢmaya baĢlar (Dawson, 2014: 4).  

Evrensel dediğimiz birçok kültür öğesi dahi içerisinde bulundukları toplumlara göre 

farklı Ģekil almıĢlardır. Kültür adeta toplumların kimliği gibi iĢlev görür. Bundan dolayı 

kültürlerini kaybeden toplumlar kimliklerini de kaybederek baĢkalaĢmıĢlar ve baskın 

kültürlerin etkisi altında ezilmiĢlerdir. Kültürün zaman içerisindeki değiĢimi olağan 

kabul edilse de onda yaĢanan süratli değiĢimler sosyal buhranlara neden olmuĢtur.   

1.4.Kültür ve Din  

“Bir toplumun dinini anlamadan içyapısını anlayamayız” diyor Dawson (2014: 5). Bir 

toplumun anlaĢılabilmesi için o toplumun sahip olduğu dinin anlaĢılmasını Ģart koĢuyor.  

Ġster dinî bakıĢ açısıyla, ister felsefi ve tarihsel bakıĢ açısıyla olsun, dinlerin insanla 

birlikte var olduğunu kabul ettikten sonra dinin insan hayatını ve dolayısıyla kültürünü 

etkilemediğini düĢünmek olası değildir. Zira insan, inandığı ve gönülden bağlandığı 

dinin emir ve yasakları çerçevesinde hayatını sürdürmeye çalıĢtıkça dinî bir yaĢantı 

içerisinde kültürünü Ģekillendirecek ve din, kültürün bir parçası iken kültür de dinin 

sembolleri ve öğretileri ile Ģekillenecektir.   

Dinlerin insan için var olduğu ve bütün dinlerin de fiziki ve kültürel bir ortama doğduğu 

da bir vakıadır. Din zamanla toplumsal yaĢama tesir etmekte ve kurumsallaĢmaktadır 

(Arslan, 2004: 189). Bununla birlikte bütün dinlerin kendilerine mahsus inanç, 

muamelat ve ahlaki boyutları mevcuttur. Bu boyutlar bir bütünlük içerisinde kendi 

mensupları arasında bir kültür birliği oluĢturmaktadır (Güven, 2012: 935). Ayrıca 

dinlerin getirdikleri sistem içerisinde var olan günah-sevap olgusu da insanları belirli bir 

çizgide harekete zorladığından dinin kurumsallaĢmasında önemli bir pekiĢtireç görevi 

görmektedir.  

Dinler her ne kadar aĢkın varlıktan gelse de ve insanın kendi ürünü olmasa da 

toplumların yahut milletlerin, dolaysıyla kültürlerin esas kaynağı olmuĢtur. Ġlahî diye 

tabir edilen büyük dinler insanla birlikte var oldular ve bu dinler vahyedildikleri 

milletlerin oluĢumunda söz sahibi oldular. Günümüzde Fransız yahut Ġtalyan milletlerini 
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Katoliklikten ayrı düĢünmek mümkün olmadığı gibi Türklüğü de Ġslam‟dan ayrı 

düĢünemeyiz (Topçu, 2014: 22). Öyle ki Ġslam geçmiĢte de günümüzde de Türk 

kültürünün üreticisi konumundadır (Güngör, 1999: 94). Topçu‟nun dediği gibi, “Ġslam 

yalnız secde halinde değil secdeye eğilen baĢlarımızdadır. Yalnız camide değil, ezan 

sesleriyle dolan evlerimizdedir. Yalnız Kur‟an‟da değil, onunla nurlanan 

yüzlerimizdedir…” (2014: 22).   

Din, günümüzde de birey ve toplumlar üzerindeki etkisini göstermektedir. Ġnsanları 

grup ya da toplumlar halinde bir arada tutarak onlara bir ülkü etrafında kenetlenme 

ideali sağlamakta, sosyal, kültürel, ekonomik ve hatta siyasi hayatın birçok alanında 

belirleyici rol oynamaktadır. YaĢadığımız çağda manevi yaĢayıĢtan kopmalar gözlense 

de din, nihai kenetlenme noktası ve etken unsur olarak belirginleĢmekte, uğrunda 

tartıĢmalar, kavgalar hatta savaĢlar yapılmaktadır (OkumuĢ, 2009: 324). Yaratıcıdan 

gelen bir kanun olarak din, beĢer-üstü özelliklere sahipken insan topluluklarında 

yaĢanan beĢeri ve toplumsal Ģartlarda iĢleyiĢi nedeniyle bir toplum gerçeği olarak 

Ģekillenmekte ve beĢeri bir karaktere sahip olmaktadır. Dinin ilahi bir karaktere sahip 

olması insan için elde edilmesi gereken yüksek hedefler koyarken, beĢeri anlamda da 

insanın elinde bu hedeflere ulaĢma çabası Ģeklinde tezahür etmektedir. Bu sebeple din, 

toplum ile karĢılıklı iliĢki içerisinde insanın inanç, ibadet, hayal, duygu, düĢünce ve 

fiiliyat gibi çok çeĢitli kültürel formlarında aktif halde bulunmaktadır. BaĢka bir deyiĢle 

din bireyin ne yiyeceği ve içeceği, nasıl giyineceği, nasıl bir aile hayatına sahip olacağı, 

diğer insanlara nasıl davranacağı, nasıl çocuk yetiĢtireceği, nasıl çalıĢacağı, nasıl 

harcayacağı nasıl düĢüneceği vb. hayatın her kademesindedir. Bireyin bağlılık 

derecesine göre etkisi artacak yahut azalacaktır. Ancak din ile kültür arasındaki iliĢki 

tek taraflı değildir. Aralarında karĢılıklı bir etkileĢim mevcuttur. Bazen din kültürü 

etkiler bazen de kültür dini etkiler. Din-kültür etkileĢiminde dinin kültür ve medeniyeti 

kapsadığı ifade edilirken buna karĢılık kültürün dini kapsadığını ifade edenler de 

mevcuttur (Güven, 2012: 938-935). Dolayısıyla inancın sosyal yaĢantı ve kültür 

üzerinde etkisi olduğu gibi, kültürün de bir toplumu oluĢturan fertlerin inançları 

üzerinde etkileri vardır (Cebeci, 2008). Aynı dine inanan, aynı inancı paylaĢan farklı 

kültürlerde o inancın veya dinin tezahürlerindeki farklılıklar bunun göstergesidir. Bir 

dinin yalnızca soyut değerleri yoktur. Aksine etrafında bir atmosfer, bir kültür oluĢturur. 

Hayatın merkezinde bulunan mimariden hayatın son bulduğu mezarların taĢlarına, doğal 

çevreden, folklor, müzik, eğlence ve sanata kadar her alanda bunu görmek mümkündür.  
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Dinin hem ferdî hem de sosyal düzeyde kimlik inĢa etme iĢlevi vardır (Çapcıoğlu, 2008: 

157). Ġnsanlar kendilerini tanıtırken dinî aidiyetlerini de ifade etmektedirler. Ġnsan 

iliĢkilerinde karĢıdakinin dininin ne olduğu önemlidir. Bu durum günümüzde dünya 

devletlerinin ittifak arayıĢlarına da yansımıĢtır.  

Diğer taraftan insanoğlunun içinden geçtiği tarihin büyük bir kısmında, hemen her 

toplumda din, toplumsal varlığın en temel birleĢtirici gücü olmuĢtur. Hiç kuĢkusuz 

farklı kültürler arasındaki din birliği benzer davranıĢ kalıpları oluĢturarak müĢterek 

kültür unsurlarının çoğalmasını sağlamıĢtır (Bilgin, 2003: 194). Asrı-ı saadette farklı 

farklı etnik unsurlar aynı din etrafında toplanmıĢ, birlikte mücadele vermiĢlerdir. 

Birlikte yaĢamıĢlar ve paylaĢmıĢlardır. Hatta denilebilir ki din yeni bir kültür 

oluĢturmuĢtur. Ayrıca, geleneklerin bekçisi, ahlakî kanunların kurucusu ve koruyucusu 

olmuĢtur (Dawson, 2014: 5). Bu yüzden aynı dine mensup milletler arasında kültürel 

yakınlık ve birlik özellikleri de gözlenmektedir. Ġnandıkları dinden uzaklaĢan milletler 

dinleri ile birlikte o dinin muhafaza ettiği kültürlerini de kaybetmiĢlerdir.  

Dawson, din ile kültür arasında daima karĢılıklı bir iliĢkinin var olduğunu söylemiĢtir. 

Yazara göre bütün ekonomik ve sosyal meselelerde dine karĢılık gelen bir boyut vardır. 

Dinin sosyal yaĢantıları etkilemesine örnek olarak aile ve akrabalık kurumlarını 

gösterirken, yaĢam tarzının dini etkilemesine de avcının dini, çiftçinin dini, köylü ve 

Ģehirlinin dinini örnek vermektedir. Buna göre her biri dinini farklı yaĢamaktadır. 

Bireylerin içinde bulundukları sosyo-ekonomik farklar inanılan dinin tezahürlerini de 

etkilemektedir (Dawson, 2014: 10). Ülkemizde faklı kültürel geleneklere sahip 

bölgelerimizde dinî bazı kılık kıyafette de farklılaĢmalar oluĢmuĢtur. Dini simgeleyen 

kılık kıyafette birliğe gidilmeyerek yerelin imkânları tercih edilmiĢtir.  

Kültür gibi dinin de normları, pratikleri, kimlikleri, değerleri, rolleri, kurumları vb. 

birçok unsuru vardır. Yapılan bir çalıĢmada, Hıristiyan ve Yahudi öğrencilerden oluĢan 

bir gruba Ģehvet düĢüncesinin doğruluğu sorulur. Bazı öğrencilerinden bu tarz 

düĢüncelerin doğal ve zararsız olduğu cevabı alınırken, bazıları bunun yabancı bir 

kadınla zina yapmak gibi kötü olduğunu söyler. Ardından Hıristiyanlıkta bu tür 

düĢüncelerin zina olarak kabul edildiği, Yahudilikte ise bu tür düĢüncelerin, iĢin fiiliyata 

dökülmesi gibi zararlı olmadığı hatırlatılır. Böylece, dinin kültürel düĢünce üzerindeki 

etkisinin pratikte ne gibi farklılıklara yol açtığı örneklendirilmiĢ olur (Cohen, 2011: 2). 

Sonuç olarak dinin ne olduğu, iĢlevinin ne olduğu, nelere nüfuz ettiği, ne istediği yahut 
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ne getirdiği bilinmek isterse ilk olarak baĢvurulacak merci kültürdür. Aynı Ģekilde 

kültürün anlaĢılmasında da ilk baĢvurulacak merci din olmaktadır (Saroglou ve Cohen, 

2011: 1311).    

Din, geldiği devirden baĢlamak üzere insanların önceden sahip oldukları kültürleri 

üzerinde bazen tümüyle, bazen kısmen değiĢim meydana getirirken, bazen de bu kültürü 

tümüyle kaldırmıĢtır. “Gök Tanrı” inancına sahip olan Türkler Ġslam‟ı tanıdıktan sonra 

kültürlerinde var olan bu Allah inancını daha da ileri bir seviyeye taĢımıĢlardır. Aynı 

Ģekilde Ġslam‟dan önce Kâbe‟ye gelen ziyaretçilere su dağıtma ve onları misafir etme 

geleneği Ġslam‟dan sonra da devam etmiĢtir.  

Din ve kültür, toplumda iç içe geçmiĢ katmanlar Ģeklinde birbirini tamamlar 

mahiyettedir. Kültürler sahip oldukları inanç sistemleri olmaksızın anlaĢılamayacağı 

gibi, dinler de içerisine doğdukları kültürel bağlamdan koparıldıklarında anlaĢılamazlar 

( Okon, 2012: 436). Zira her din tebliğ edildiği toplumun kültürel yaĢantılarına benzer 

argümanlarla gelmiĢtir. Daha açık bir ifadeyle bir dinin bir topluma vahyedildiği 

dönemde o toplumda revaçta olan ne ise o din o meta ile ilgili delillerle gelmiĢtir. 

Örneğin Hz. Musa döneminde sihir ve büyü revaçta idi. Bu yüzden Hz. Musa‟ya 

kavminin sihir ve büyülerini alt edecek güçleri kendisine mümkün kılan bir “asa” 

verilmiĢtir. Aynı Ģekilde Hz. Muhammed (s.a.v)‟in geldiği cahiliye döneminde Ģiir ve 

edebiyat revaçta idi. Bu yüzden Kur‟an-ı Kerim nazmıyla bütün Ģiirleri geride bırakan 

ve tebliğ edildiği halkı ĢaĢkınlığa uğratan Ģiirsel bir tarazda vahyedilmiĢtir. Dolayısıyla 

dinler, doğdukları andan itibaren tebliğ edildikleri kültürlerin örneklerini taĢımıĢlardır. 

Bu ifadeleri destekler mahiyette Okon (age: 436) tarihsel olarak dinlerin kültürün 

elbisesini giymiĢ birer kültür ürünü olduklarını belirtmiĢtir.  

Görüldüğü gibi din ve kültürü tamamen birbirinden ayırmak mümkün değildir. Dinler 

kültürleri meydana getirmiĢ, ĢekillendirmiĢtir. Kültürlerin dinler üzerinde değiĢiklik 

yaptıkları ve zamanla onları değiĢtirdikleri de bilinmektedir.  

Ġnsan yaĢamında kaydedilen maddi geliĢmeler, teknolojik ve bilimsel yenilikler hayatı 

kolaylaĢtırırken insanı dünya hayatına daha bağımlı hale getirmektedir. Artık insan daha 

zengin olmak için daha çok çalıĢacak, daha lüks ve müreffeh bir yaĢantı elde etmek için 

daha çok harcayacak ve bunun sunucunda maneviyatı ihmal ederek maddeye 

bağlanacaktır. Bu durum birbirinin yolunu takip eden her toplum için benzer neticeyi 
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vermiĢtir. Türk-Ġslam dünyası ve Arap dünyası da buna dâhildir. Ġslam toplumları 

Ġslamiyet‟in koruyucu etkisiyle kültürlerini yaĢatmada hassas olsalar da Avrupa‟nın 

maddi ve manevi kültüründen etkilenmeye devam etmektedirler. BaĢta kitle iletiĢim 

araçları olmak üzere, ulaĢım ve iletiĢimin kolaylaĢması bu süreci hızlandırmaktadır.  

Din ve kültür etkileĢiminde ele alınan bir diğer önemli husus “dinî değerler ve kültürel 

değerler” meselesidir. Değerlerle ilgili literatür incelendiğinde çok farklı değer 

sınıflamalarının bulunduğu tespit edildi. Bu değerler türüne, kapsamına, amacına, 

genelleme durumuna, yoğunluğuna, büyüklüğüne ve örgütlenme durumuna (Aydın ve 

Akyol Gürler, 2012: 9-10) göre sınıflandırılmıĢtır. Bunun yanında bir değer grubu 

içerisinde yer alan değerlerin baĢka bir değer grubunda da yer alabileceği görülmüĢtür. 

Hangi değerlerin dinî, hangi değerlerin kültürel olduğu tartıĢması meseleyi değerlerin 

kaynağı tartıĢmalarına kadar götürecektir. Zira bu mesele “Değerlerin Kaynağı” baĢlığı 

altında incelenmiĢtir. Kesin bir ayırım söz konusu olmamakla beraber bazı değerlerin 

“dinî değer” bazılarının “kültürel değer”, bazılarının da “ortak değerler” kategorisinde 

incelenebileceği söylenebilir. Örnek verecek olursak, Schwartz‟ın, geliĢtirdiği değerler 

kuramına göre tespit ettiği 10 adet çatı değerden güç, başarı, evrenselcilik, geleneksellik 

ve uyma kültürel değer; hazcılık, uyarılım ve özyönelim bireysel; evrenselcilik, 

iyilikseverlik ve güvenlik değerleri ise bireysel/kültürel ortak değerler olarak 

zikredilmiĢtir (Schwartz, 2012; KağıtçıbaĢı ve KuĢdil, 2000: 61). Buradan hareketle bu 

değerlerden evrenselcilik, iyilikseverlik, geleneksellik, uyma ve güvenlik değerlerinin 

dinî/geleneksel kültür temelli olduğu; güç, başarı, hazcılık, özyönelim ve uyarılım 

değerlerinin ise modern kültürel temelli olduğu anlaĢılmaktadır. Dinin kendisi bizzat bir 

değer iken toplumda var olan değerlerden birçoğuna da kaynaklık ettiği açıktır. Zira din 

insan için ona kılavuzluk edecek prensipleri temin ederken onun hareket alanının 

sınırlarını da çizmektedir.  

Sosyal-kültürel hayatın bütün merhalelerinde toplum üzerinde yönlendirici, düzenleyici, 

kontrol edici, motive edici, destekleyici ve engelleyici olan dinin getirdiği değerlerin bir 

kısmı toplum tarafından sürdürülürken bir kısmı da dinden bağımsızlığını kazanmıĢtır. 

Ancak bunlar da dinden almıĢ olduğu anlamlarla varlıklarını devam ettirebilmektedirler 

(OkumuĢ, 2014: 15). Örneğin din, iman, namaz, oruç, hac, zekat, mabet, ezan, baĢörtü 

vb. değerler dinî değer niteliğini korurken; hoĢgörü, yardımlaĢma, adâlet, dürüstlük, 

sevgi, saygı, iffet gibi değerler kültürel bir boyut kazanmıĢ ancak dinden bağlarını 
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koparmamıĢlardır. Böylece din, orijinal formunu muhafaza etmiĢ bir kurum olarak 

zikredilen kültürel değerler üzerinde denetleyici ve Ģekil verici özelliğini devam 

ettirmektedir.  

1.5.Çizgi Film ve Dinî-Kültürel Değerler 

Çizgi filmlerin yapılıĢ amacı eğlendirmektir. Yapımcısına göre değiĢmekle birlikte, 

eğlendirirken düĢündürmek ve bilgi vermek de çizgi filmlerin yapılıĢ amaçları arasında 

yer almaktadır. Ayrıca çizgi filmlerde dinî ve kültürel değerlere de yer verilmektedir. 

Bu yer alıĢın yoğunluğu çizgi filmin kaynağı, yapımcısı, yapılıĢ amacı, yapım yılı, 

yaĢanılan konjonktürel durum gibi değiĢkenlere göre farklılık arz etmektedir.  

Ülkemizde üretilen ilk yapımlar incelendiğinde Türk yapımcıların yerel kültüre ağır 

verdikleri görülür. Dolayısıyla hem karakterlerin özelliklerini, hem de Türk kültürünü 

yansıtır. “Evvel Zaman Ġçinde; Nasreddin Hoca, Keloğlan ve Güldüren Sultan”, 

“Zeybek Dansı”, “Az Gittik Uz Gittik”, “Hacivat ve Karaköz Uzayda”, “Dede Korkut”, 

“Nasrettin Hoca ve Evliya Çelebi” vb. çalıĢmalar bunlardan bazılarıdır (TaĢ Alicenap, 

2015: 13). Bunlardan Nasreddin hoca kılık kıyafetiyle, nüktedanlığı, hazır cevaplığı ve 

komik tavırlarıyla Türk insanını yansıtır. Bir diğer yapım “Zeybek Dansı” ise Türk 

folkloru olan zeybek oyununu anlatmaktadır. Keloğlan ve Hacivat-Karagöz gibi 

karakterler ise hem geçmiĢte hem de günümüzde mensup oldukları kültürü yansıtırken 

aynı zamanda güldürmeye devam etmektedirler.  

Türk çizgi film tarihinin ilk örneklerinden biri olan “Amentü Gemisi Nasıl Yürüdü?” 

adlı yapım, Tonguç YaĢar‟ın ilk çalıĢmalarındandır. 1970 yılında sanat tarihçisi Sezer 

Tansuğ‟un danıĢmanlığında hazırlanan bu çalıĢma Arapça “Amentü Billâh” kelimeleri 

ve kürek çeken yedi adet vav harfinden oluĢmaktadır (Türker, 2011: 236). Gemi suda 

ilerlerken kürekleri çeken vav harfleri nihayet yorulurlar ve gemi durur. Çizgi filmin 

seslendirmesinde geçen konuĢma Ģu Ģekildedir: 

"Bu ne amentü gemisiydi ki yürümezdi. 

Vav'lar soluya soluya kürek çekti. Hz. Ali'nin yüreği titredi. 

„Yâ Hak‟ okunu gerdi. „Yâ Hak‟ oku varıp yüreği deldi. 

„Âh mine'l aĢk‟ dedi. Gözlerinden yaĢlar indi.  

Vardı geminin altına eriĢti. Amentü gemisi yürüdü gitti.” (Uçan, 2018: 1138) 
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Türkiye‟de ilk çizgi film örneklerinden biri olan bu yapım, Türk hat sanatını ve Ġslam 

inanç sistemini birleĢtirerek sanatsal bir görsellik sağlamıĢ; mesaj olarak da 

karanlıklardan aydınlığa çıkma uğraĢını canlandırmıĢtır. Hz. Ali‟nin himmeti, gönül 

dünyası ve Allah aĢkı ile gözlerden akan yaĢlar geminin yoluna devam etmesini ve 

kurtuluĢu sembolize etmektedir. Allah‟ın yardımı olmadan inancın tek baĢına kurtuluĢ 

için yeterli olmadığı sonucuna da ulaĢılabilir (Kabil, 2007: 51).   

 

ġekil 1: Amentü Gemisi 

Türk çizgi filminin önemli simalarından Orhan Büyükdoğan “Dede Korkut”, “Bamsı 

Beyrek”, “Hızır” gibi filmlerle Türk tarihinden örnekleri canlandırmayı baĢarmıĢtır 

(Türker, 2011: 236). Sezen (1987: 195) 1987 yılında devletin çizgi filmlere 250 000 000 

000 TL ödediğini aktarır. Bu durumda yerli çizgi film üretiminin ithal olanlara göre 

daha pahalıya gelse de en azından yerel yapımların kültür tahribatına yol açmadığını 

söylemiĢtir. Bu ifade o dönemde kültür ve değerlerimiz açısından yerli üretim çizgi 

filmlerin taĢıdığı misyonu anlatma bakımından dikkat çekicidir.   

1981 yılında Pierre Culliford tarafından çekilen ve Türkiye‟de de geniĢ bir izleyici 

kitlesine sahip olan neĢeli ve eğlenceli “ġirinler” çizgi filminin Ġngilizce adı “Smurf” 

dur. Açılımının “Socialist Men Under Red Flag (Kızıl Bayrak Altındaki Sosyalist 

Adamlar) anlamına geldiği iddia edilen yapımda herhangi bir dinî kurum 

bulunmamaktadır. Herkesin tek tip giyindiği, paranın bulunmadığı ve geçimin iĢbölümü 

ile sağlandığı Ģirinler köyünde ġirin Baba kızıl Ģapka takmaktadır. Bu haliyle Karl 

Marx‟a benzetilmektedir. ġirinlerin düĢmanı Gargamel papaz kıyafeti giymekte ve 

kapitalizmi simgelemektedir. Amacı ise Ģirinleri ele geçirip yemektir. Bütün özellikleri 

ile komünizmi savunduğu iddia edilen Ģirinler çizgi filminde komünizmin kapitalizm ile 

olan mücadelesinin anlatıldığı iddia edilmektedir (Oyman, 2016: 924). 
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Dinî-kültürel değerlerin konu edildiği çizgi filmler arasında çeĢitli tarihi olayları ve 

tanınmıĢ Ģahsiyetleri tanıtma, milli ve manevi değerleri aĢılama ve tarih bilinci 

kazandırma amaçlı olarak yapılmıĢ olanları da mevcuttur. Bunlardan birisi Çanakkale 

Zaferinin 90. yıldönümü münasebetiyle 2005 yılında Ümraniye Belediyesi tarafından 

yaptırılmıĢtır. Bir Çanakkale gazisinin baĢından geçenlerin anlatıldığı Çanakkale 

destanı, 40000 sayfalık resim, 10000 saatlik bilgisayar çalıĢması ve 67 kiĢilik bir ekiple 

DüĢler Evi Çizgi Film Atölyesi tarafından hazırlanmıĢtır. 75 dakikalık yapımda baĢta 

Atatürk olmak üzere savaĢta üstün gayretler gösteren askerlerin öyküleri 

anlatılmaktadır. Sıklıkla dua örneklerine yer verilen yapımda cesaret, yiğitlik, inanç, 

tevekkül gibi temalarla dönemin kültürel yaĢantısından örnekler gösterilmektedir. 

Çanakkale Zaferinin 100. Yılından itibaren çizgi film 3D olarak tekrar yayınlanmaya 

baĢlamıĢtır (http://www.umraniyebeltr.com/tr/main/news/canakkale-savasinin-cizgisi-

yapildi/111. EriĢim: 27.12.2016).    

2008 yılında TRT Çocuk kanalının kurulması ile birlikte TRT‟nin yerli yapım çizgi 

filmlere desteği artmaya baĢlamıĢtır. Birçok çizgi film Ģirketi geliĢen piyasada yerini 

almıĢ ve yerli yapım çizgi filmlerin sayısı artmıĢtır. Maysa ve Bulut, Rafadan Tayfa, 

Küçük Hezarfen, Dede Korkut, Pepee gibi pek çok çizgi filmin çocuklarla buluĢması 

sağlanmıĢtır. Örnek olarak Maysa ve Bulut çizgi filmi göçebe Yörük yaĢamını konu 

almaktadır. Maysa‟nın hikâyeleri, Yörük yaĢam biçimi, gelenek ve görenekleri, aile içi 

iliĢkiler, kılık kıyafetleri, yiyecek ve içecek alıĢkanlıkları, inançları, masalları gibi pek 

çok yönden Türk kültür ve değerlerini ele almaktadır (TaĢ Alicenap, 2015: 15). Böylece 

çocuk eğlenirken aynı zamanda kendi öz kültürüne ait örnekleri görecek, yaĢadığı 

toplumdan öğrendiği örneklerle karĢılaĢtırma imkânı bulacaktır.  

 

ġekil 2: Maysa, Bulut ve ailesi 

http://www.umraniyebeltr.com/tr/main/news/canakkale-savasinin-cizgisi-yapildi/111
http://www.umraniyebeltr.com/tr/main/news/canakkale-savasinin-cizgisi-yapildi/111
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ġekil 2‟de yerel kültürle dinî geleneği birleĢtiren giyim tarzı görülmektedir. ġalvarıyla, 

baĢındaki yazmasıyla, örtünme tarzıyla, sakal ve bıyığıyla, kılık-kıyafetiyle inancın 

kültüre yansımasının yanında kültürün inanca yansımasının örnekleri de 

görülebilmektedir. 

Türk çizgi filmi denince akla gelen meĢhur masal kahramanlarından biri de Dede 

Korkut‟tur. 5 Temmuz 2012 tarihinde TRT Çocuk kanalında yayınlanmaya baĢlamıĢtır. 

Dede korkut, masal ve hikâyelerde bilge kiĢiliktir. Çizgi kahramanın fikir danıĢtığı, 

doğumu, isim koyulması gibi aĢamalarda söz sahibi olan kiĢidir. Dede korkut, hikâyeye 

isim vermekle beraber sahnede sık sık yer almaz. Gizemli bir Ģahsiyet özelliğine sahip 

karakter sık sık dua eder. Hikâyede Oğuzların inanç ve ahlak değerleriyle günlük 

yaĢantıdan örneklere yer verilmektedir. Ayrıca savaĢ, yiğitlik, cesaret, mertlik gibi 

kavramlar önemli bir yer tutar. Eğitim amacıyla yapılan filmde kadınlar da en az 

erkekler kadar söz sahibidir. Çocuklar ise cesur ve korkusuzdurlar (Yaman ve diğerleri, 

2015). 

Çocukların sevdiği, Türk kültür ve değerlerini yansıtan bir diğer çizgi film “Keloğlan 

Masalları”dır. Keloğlan yapımı, masal tadında, devler, cadılar, büyücüler, üç baĢlı 

yılanlar ve çeĢitli efsanelerle çocukların ilgi odağı olmuĢtur. Her bölümde kötülüklerle 

boğuĢan ama her defasında da zekâsıyla bunların üstesinden gelmeyi baĢarabilen bir 

halk kahramanıdır. Zeki, adâletli, iyilik ve yardımseverdir. Rakiplerini kaba kuvvet 

yerine aklıyla alt etmesini bilir.  

 

ġekil 3: Keloğlan ve arkadaĢları 
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Kılık-kıyafeti, yaĢadığı çevre ve günlük yaĢam tarzı ile eski Türk geleneklerini yansıtır. 

Can dedesi akıllı, sanatkâr, bilim insanı kimliğiyle onun yanındadır 

(animax.com.tr/animaxedic.php?id=25). Keloğlan, sakar, saf ancak hazırcevaptır. 

Masalın sonunda mutlaka muradına erer. Animax animasyon tarafından 2008 yılından 

beri üretilen çizgi film, temsil ettiği kültürel değerlerle balkanlar, Azerbaycan ve 

Kerkük yöresinde de tanınmaktadır. 

TRT Çocuk ekranlarında yayınlanan baĢka bir Türk yapımı çizgi film Pepee‟dir. 

Karakterin yapımcıları Pepee‟yi “bizden bir çizgi film karakteri” görme arzusu ile 

hayata geçirdiklerini dile getirmiĢlerdir. Anadolu‟da kekemeler için kullanılan “pepe” 

sözcüğünden hareketle isimlendirilen yapım, Türk kültüründen birçok unsuru 

barındırmaktadır.  

 

ġekil 4: Pepe ve arkadaĢları                           ġekil 5: Pepe ve ninesi 

ġila, Zulu ve KöpüĢ‟ten oluĢan arkadaĢları ile yakın dostlukları, anne, baba, dede, nine, 

teyze ve eniĢte gibi karakterleriyle akrabalık iliĢkilerine değer verilir. Hem kültürel hem 

de dinî geleneklerimizden örneklerin yer aldığı yapımda saygıya dayalı iliĢkiler 

mevcuttur (Türkmen, 2012: 140-146). 

Bu Ģekliyle Pepee her bölümde ekrana taĢıdığı farklı temalarıyla dinden soyutlanmıĢ bir 

Türk kültürü imajı verdiği Ģeklinde eleĢtirilse de (Yorulmaz, 2013b: 438) yer yer Ġslami 

değerlerden örnekler de görülebilmektedir.  

Günümüzde Türkiye‟de uydudan yayın yapan çocuk kanallarının sayısı 9‟dur. Günde 

kanal baĢına yaklaĢık ortalama 45-55 çizgi film yayınlanmaktadır. Bunlardan bazıları 

gün içinde tekrar ekrana gelmektedir. Bu çizgi filmlerde aile, arkadaĢlık, bilim, çevre 

bilinci, coğrafya, doğa, eğitim, eğlence, haber, hayvanlar, keĢif, macera, oyun, sağlık, 
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tarih ve kültür (http://www.trtcocuk.net.tr/programlar. EriĢim: 15.11.2016) gibi temalar 

yer almaktadır. Bu temalar aynı zamanda birer değer olarak da ele alınmaktadır. 

1.6.Çizgi Filmin Cazibesi 

Çizgi filmin yeryüzünde çocuklara ulaĢmada en etkili araçlardan biri olduğu yapılan 

birçok araĢtırma ile ortaya konulmuĢtur. Bu sebeple çocukların ne için bu kadar yoğun 

çizgi film izledikleri merak konusudur. Onları yaĢadıkları aile ve arkadaĢ ortamından 

kopararak ekrana kilitleyen nedenlerin tespit edilmesi, çocuk-çizgi film iliĢkisini anlama 

bakımından önemlidir.  

ġüphesiz çocuklar kendi seviyelerine hitap eden çizgi filmlere daha çok ilgi 

duymaktadırlar. YaĢ, cinsiyet, eğitim, sosyo-kültürel arka plan gibi değiĢkenlere göre de 

ilgi alanları farklılaĢmaktadır. Bununla birlikte, filmin senaryo kalitesi, iyi bir 

seslendirme, dikkat çekme, görsel efektler ve renklendirmeler çizgi filme olan ilgiyi 

etkileyen unsurlar olarak karĢımıza çıkmaktadır. (Habib ve Soliman, 2015:250).   

Çizgi filmlerin çocuğu cezbeden yönleri genel olarak iki kısma ayrılmaktadır. 

Bunlardan birincisi konunun iĢleniĢ tarzı, ikincisi de içeriktir (Güler,  2013: 212). 

Konunun iĢleniĢinde dikkati çeken unsurlardan birisi masalımsı anlatım dilidir. 

GeçmiĢte aile büyüklerinin yaptığı bu faaliyeti günümüzde çizgi filmler vasıtasıyla 

televizyon yerine getirmekte, bundan dolayı da “elektronik dadı” ya da “elektronik 

hikâyeci” adını almaktadır (Schramm, 1964: 13). Masalın en önemli özelliklerinden biri 

düĢ yönünün zengin olmasıdır. Çocuklar hayal ve gerçekler arasında yetiĢkinler gibi 

mantıksal iliĢkiler kuramamaktadırlar. Onların hayal dünyasının kendine özgü bir 

iĢleyiĢi vardır. Bundan dolayı hayal ürünü anlatımlar onların büyük ölçüde ilgisini 

çekmektedir. Çocukların masal ve hikâyeye düĢkünlüğü 3-4 yaĢlarında baĢlayarak 8 

yaĢlarına değin sürdüğünü belirten Dilidüzgün (1996, akt. Yılmaz, 2012: 301), bu 

dönemde hikâyenin mantıksal yönüyle çocuğun mantığının birbirine benzerliğinden 

bahsetmektedir. Çizgi filmlerin masal ile benzerlikleri dikkat çekicidir. Hayal mahsulü 

renkli dünyaları, olağanüstü olayları ve genel temaları benzerlik gösterir. Ġzleyici ile 

çizgi ve masal kahramanlarının küçüklük ve saflık bakımından birbirine benzemeleri, 

düĢman ve kötülerle yapılan mücadeleler, hikâyenin sonunda iyilerin galip gelmesi vb. 

birçok özellik her iki yapımda da kullanılmaktadır (Türkmen, 2012: 142).   

http://www.trtcocuk.net.tr/programlar
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Konu ile ilgili olarak Gerbner‟in tespiti önemlidir (1997: 5). Gerbner televizyonu bir 

hikâye anlatıcısı olarak adlandırır. Günümüzde hikâyelerin ne aileler, ne okul ne dinî 

kurumlar ne de toplum tarafından anlatıldığını, bu iĢin yalnızca bir grup Ģirket 

tarafından yapıldığını söyleyerek televizyona gönderme yapar. Yazara göre günümüzde 

on yaĢındaki bir çocuk Amerikan BaĢkanından daha çok bira markası bilmektedir.  

Ġçerikle ilgili özellikler bağlamında ise konu ve çizgi film karakterleri öne çıkmaktadır. 

Çocuklara yönelik filmlerdeki konular genelde eğlendirici ve dinlendirici niteliktedir. 

Aynı zamanda belli bir amaca ulaĢma ya da var olma savaĢı söz konusudur. Ġyi ile 

kötünün, kuvvetli ile zayıfın yahut haklı ile haksızın mücadelesine yer verilmektedir. 

Ancak söz konusu mücadeleler çocuk ruhuna uygun, onun anlayabileceği Ģekilde 

iĢlenmektedir. 

Ġçerikle ilgili özelliklerden ikincisi, filmin karakteridir. Genelde sevecen, çocuk ruhuna 

uygun, mümkün olduğu kadar çocuğun onda kendisini bulabileceği, çoğunlukla insanın 

yerini tutan, çeĢitli canlı-cansız varlıklardır. Bunlar hayvanlar, insanlar ve hayali 

varlıklardır. Hayvansal varlıklar karaktere bir masumiyet kazandırırken, bir yandan da 

hayvanların gizemli doğasının ilgi çekici yanları çocuğa sunulmaktadır. Gerçek üstü 

olaylar ve bu olayların içinde yaĢayan kahramanların varlığı göze çarpar. Üstün 

yeteneklere sahip, doğruluktan ayrılmayan ve korku bilmeyen bu kahramanlar bazen 

insan gibi giyinen, insan gibi yaĢayan bir koyun, ormanda ortak düĢmana karĢı birlik 

olan, yabani ama sevecen hayvanlar, denizde yardıma muhtaçların imdadına koĢan 

balıklar olurken, bazen de kanat takıp periler diyarında maceradan maceraya koĢan bir 

oğlan çocuğu, fantastik mekânlarda sıra dıĢı varlıklar âleminde atalarının izini arayan 

bir kız çocuğu; itfaiyeci, polis, halk kahramanı ya da bir tamirci olarak insan suretinde 

karĢımıza çıkmaktadır. Ancak hepsinin de ortak özelliği çocuğun hayal dünyasının 

sınırlarını ortadan kaldıran ve ona sonsuz bir dünyanın kapılarını açan konulara sahip 

olmalardır.  Çizgi filmi izleyen çocuk, daima iyilik peĢinde koĢan kahraman gibi olmak 

ister. Güçlü olan, gücünü doğruluktan yana kullanan kahramanı örnek alır. Kendi 

aralarındaki oyunlarda dahi iyi olan taraftadır, kötü olan kahramanın tarafını tutmaz, 

gerekirse de oyunu terk eder (Yörükoğlu, 2003: 99)    

Çizgi filmler bazı yönleriyle çocuğun kalbine ve duygularına hitap ederken, bazı 

yönleriyle de aklına ve zekâsına hitap etmektedir. Örneğin Keloğlan aklı ve zekâsıyla, 

üstesinden gelinmesi zor sıkıntıları aĢmakta, bazen devlerle savaĢmakta, bazen yardıma 
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muhtaç kiĢilere yardım götürmekte, bazen de yaĢadığı memleketi ve dünyayı 

kötülüklerden kurtarmaktadır. Ayağında çarıkları, belinde kuĢağı, takkesi ve Ģalvarıyla 

halktan biridir. Diğer taraftan Rafadan Tayfa, Ġstanbul‟un tarihi güzellikleri ile birlikte 

kenar mahalle havasını yaĢatırken yine bizden bir parçadır. Oyunları ve esprileriyle, 

arkadaĢlık ve komĢuluklarıyla, geleneksel yemek kültürü ve aile yaĢantısıyla Türk 

kültürünü yansıtmaktadır. Çocuk, izlediği çizgi filmde kendi günlük yaĢantısından 

birçok örneği bu çizgi filmlerde bulmakta ve dikkatini daha fazla yoğunlaĢtırmaktadır.  

Diğer yandan çocukların çizgi filmi sevmelerinin nedenleri arasında ruhsal tatmin de 

zikredilmiĢtir. Bazı çocukların çizgi film izlerken egolarını tatmin ettikleri 

belirtilmektedir. Bu da sağlıklı bir ruhsal yapıyı gösterir. Çocuk, hayatta yaĢayamadığı 

bazı tecrübeleri bu Ģekilde kazanır. Bazı çocuklar açısından da sorumluluktan kaçıĢ 

mekânıdır. Son derece müĢkül bela ve sıkıntıları rahatlıkla çözebilen model karakterler, 

karĢılaĢılan problemlerin üstesinden gelmede birçok örnek sunarlar (AltuntaĢ, 2014). 

Çizgi filmin çocuğu etkileyen özelliklerinden bir diğeri de biçimdir. Renkler, ıĢık ve 

çizgiler bir çizgi filmi etkili kılan en önemli unsurlardandır. Bunlar çocukların aĢina 

olduğu, dikkati çeken renklerden genelde sarı, kırmızı ve mavi renklerdir. Bu renkler 

temaların tasvirlerinde de kullanılmaktadır. Örneğin açık ve canlı renkler iyi tarafı 

gösterirken, koyu ve karanlık renkler kötü tarafı simgeler. IĢık da temanın bazı 

özelliklerini yansıtacak Ģekilde kullanılır. Parlak ve aydınlık iyi ve doğruyu, karanlık 

veya loĢ ıĢık kötülüğü simgelemektedir. Çizgi yapımlarda içeriğin en önemli unsuru 

olan çizimlerin Ģekli de önemlidir. Bu yüzden, kalın, ince, yuvarlak, düz yahut 

geometrik Ģekiller konuya anlam katan, yapıtın en önemli unsurlarındandır. Çizgi 

filmlerde genelde dairesel ve insana yakın çizimler kullanılmaktadır. Çizgi filmi 

sevecen yapan da büyük oranda bunlardır (Güler, 2013, 211-214).     

Hayvanların henüz birer yavru iken birbirleri ile yaptıkları oyunların ileriki tarihlerde 

karĢılaĢacakları güçlüklerle mücadelede onlar için bir talim olduğu bilinmektedir. 

Çocuklar aynı Ģekilde bazı becerilerini arkadaĢları ile oynadıkları oyunlar vasıtası ile 

elde etmektedirler (Yörükoğlu, 2003: 67). Ancak günümüzde çocuğun televizyon 

baĢında geçirdiği saatler onu bu ortamdan mahrum kalmasına yol açmaktadır. Böylece 

alternatif eğlence aracı olarak televizyonu ve çizgi filmleri tercih etmektedir. Günlük 24 

saatinin beĢ yahut altıda birini ekran karĢısında geçiren çocuğun değer noktasında çizgi 

filmlerden ne elde ettiğinin tespiti önem arz etmektedir. Çizgi filmin yapımının 
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öncelikle ticari menfaat elde etme amacını taĢıdığı daha önce ifade edilmiĢtir. Ancak, 

çizgi filmlerin içeriğine dikkat edildiğinde değerlerden bağımsız olmadıklarını görmek 

mümkündür. Bu değerler filmde geçen kahramanlar ve onların mücadeleleri esnasında 

belirginleĢmektedir.  

Çizgi filmlerde ele alınan değerler çizgi filmin kurgulanıĢ amacına göre değiĢiklik 

göstermektedir. Örneğin, macera temalı bir çizgi filmde kahramanlar ve mücadele ettiği 

düĢmanları yer alırken iyiliğin kötülüğe galip gelmesi, cesaret, güç ve zafer gibi 

değerleri sıkça görürüz. Ayrıca, doğal çevre, hayvanlar ve aĢılması gereken engeller 

macera temalı çizgi filmleri süslemektedir. Diğer taraftan, arkadaĢlık ve komĢuluk 

iliĢkilerini konu alan çizgi filmlerde dostluk, dayanıĢma, yardımlaĢma ve sevgi 

değerlerini görmekteyiz. Dolayısı ile konu ve teması sabit olan çizgi filmlerin değerleri 

ele alıĢı da bu konu ve tema çerçevesinde Ģekillenmektedir.  

1.7.Çocuğa Kazandırılması Gereken Değerler ve Çizgi Film 

Değerler eğitiminin amacı;  

“Çocuğun doğuĢtan getirdiği en iyi tarafı ortaya çıkarmak; kiĢiliğinin her yönüyle 

geliĢmesini sağlamak; insani mükemmelliğe ulaĢmasına yardımcı olmak; bireyi ve 

toplumu kötü ahlaktan korumak ve kurtarmak, bunun yanında iyi ahlakla donatmak 

ve devamını sağlamak” (Aydın ve Gürler, 2012: 16) Ģeklinde ifade 

edilmektedir. 

Çocuğa hangi değerlerin nasıl kazandırılacağı noktasında tartıĢmalar mevcuttur. Ancak 

yaĢadığımız dünyada kültür farkı gözetmeksiniz her milletin ortaklaĢa benimsedikleri 

temel insani değerlerin var olduğu belirtilmektedir. Sponsorluğunu UNICEF‟in yaptığı 

ve UNESCO tarafından desteklenen YaĢayan Değerler Eğitim Programı (LVEP), 3-7 

yaĢ çocuklarına uygulanacak değerler eğitimi için 12 adet değer önermektedir. Bunlar; 

“barıĢ, saygı, sevgi, sorumluluk, mutluluk, hoĢgörü, iĢ birliği, dürüstlük, tevazu, 

samimiyet ve dayanıĢma” değerleridir (LVEP, 2000: 5). Bunlara ek olarak tüm 

kültürlerin üzerinde fikir birliği sağladığı ifade edilen “merhamet, cesaret, nezaket, 

adâlet, kibarlık, sadakat, azim ve sorumluluk” değerleri de zikredilmektedir (Gibs ve 

Earley, 1994: 9). Ayrıca ülkemizde uygulanan Okul Öncesi Eğitim Programında “Okul 

Öncesi Eğitimin Temel Ġlkeleri” baĢlığı altında çocuğa kazandırılması gereken değerler 
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“sevgi, saygı, iĢ birliği, sorumluluk, hoĢgörü, yardımlaĢma, dayanıĢma ve paylaĢma” 

Ģeklinde sıralanmaktadır (OÖEP, 2013:11). 

Değerlerin çocuklara direkt olarak öğretilmesinden ziyade zaman içerisinde görerek ve 

yaparak benimsemeleri, arzu edilen bir yoldur. Bundan dolayı değerlerin teorik olarak 

iĢlevlerinin öğrenilmesinden ziyade bu değerlerin birey tarafından benimsenerek 

davranıĢ kalıpları haline getirilmesi esastır. Amerikan eğitim sisteminde değerler 

eğitiminin rolünü tartıĢtığı makalesinde Bruening (1980), değerlerin eğitiminin örgün 

eğitim ortamı olan okullarda yapılıp yapılamayacağını da tartıĢma konusu yapar. 

Psikolog ve filozofların iddialarını ortaya koyarak meseleye çözüm arayan yazar, 

değerlerin bireye öğretilemeyeceği, bunların dolaylı olarak kazanılabileceğini söyler. 

Sonuç olarak hiçbir program ya da eğitim modelinin değer eğitiminde belirleyici 

olmadığı, öğrencilerin değerleri en iyi Ģekilde ahlaklı bireyleri gözlemleyerek 

öğrenebileceğini ifade eder.  

Sutrop da (2015: 192) aynı Ģekilde okulda değerlerin eğitiminin imkânını sorguladığı 

çalıĢmasında öğretmenin dersi sunumundan, giyim kuĢamından, konuĢmasından, 

öğrencilerle iliĢkilerindeki mesafesine kadar birçok konuda örnekliği vasıtasıyla değer 

eğitiminin gerçekleĢebileceğini belirtir. Buradan anlaĢıldığı kadarıyla değerlerin eğitimi 

bütüncül bir çabayı gerektiriyor. Yalnızca bir dersle kayıtlı olmayıp eğitim-öğretim 

süreçlerinin tamamını kapsamaktadır. Bununla birlikte, bireyin yaĢadığı aile ortamı, 

çevresi ve günümüzde belirginleĢen rolleriyle medya da bu süreçlere dâhil edilmektedir.  

Moskaleva ve Postylnaya (2013: 114) da yaptıkları çalıĢmada insanoğlunun ahlaki 

davranıĢlarının model davranıĢlar yoluyla ve bireyin ahlaki farkındalığı yoluyla 

Ģekillendiğine vurgu yaparlar. Yazarlar, bu teorinin modern animasyon teknolojilerinin 

bireyin duygu, düĢünce ve nihayetinde davranıĢlar üzerindeki etkisi bağlamında daha da 

önem kazandığını belirtmektedirler.  

Değer eğitiminin 10 yaĢından önce yapılması gerektiğini belirten Tarhan (2015) “Bu 

yaĢlardan sonra çocuk ergenlik yaĢına girdiği için zaten değerleri sorgular” diyor. 

Dolayısı ile değerler daha erken yaĢlarda öğrenilmelidir. Değerlerin öğretilmesinde söz 

dilinin değil hal dilinin önemine değinen yazar, değer eğitiminin tohumlarının ailede 

atılması gerektiğinin altını çizer. Daha sonra çevre ve okul değer eğitiminde etkindir. 

Ayrıca öğretmenin rolüne de vurgu yapan yazar, okulda öretilecek değerlerin sadece 
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psikolojik yaĢantılar, örnek olay incelemeleri ve kısa film kullanımı gibi pratiklerle 

gerçekleĢtirilmesi gerektiğini ifade eder.  

Çocukların, karmaĢık görünen davranıĢları uzun süre gözlemleyerek, uzun tekrarlar 

neticesinde öğrendikleri bilinmektedir. Bundan dolayı örnek alma ve benimseme 

noktasında çizgi filmlerin iyi değerlendirilmesi gerekmektedir. Çizgi filmlerle ilgili 

yapılan araĢtırmalar incelendiğinde çizgi film-Ģiddet iliĢkisinin yoğun bir Ģekilde ele 

alındığı görülmektedir. Çocuk, sosyalleĢme sürecinde üstlendiği rol bakımından “sihirli 

kutu” olarak isimlendirilen televizyonda gördüğü her Ģeyi bilinçsizce içselleĢtirerek 

davranıĢ kalıpları haline dönüĢtürmekte ve günlük yaĢam pratiklerine dâhil etmektedir. 

Özellikle çocukların en sevdiği yayınlar sıralamasında baĢı çeken çizgi filmler, içerdiği 

Ģiddet bakımından eleĢtirilmektedir (Ker Dincer ve Yılmazkol, 2014: 190).  

YetiĢkinlerin televizyonu genelde eğlenmek için çocukların ise eğlendirici buldukları ve 

içerisinde henüz yeni oldukları dünyayı tanımak için izlediklerini belirten uzmanlar, 

ekrandaki ses ve canlı renklerin, hareketli figürlerin, hız değiĢimlerinin, efekt ve 

müziğin çocuğu kendine çektiğini ifade etmektedirler (Ünal ve Durualp, 2012: 94).  

Çocukluktan ergenliğe doğru adım atan birey, yalnızca biyolojik olarak değil sosyal 

olarak da geliĢmektedir. Çocuk, televizyon vasıtasıyla yeni hayat tarzları, farklı aileler, 

farklı millet ve farklı kültürlerle karĢılaĢır. Dolayısıyla kendi dar çerçevesinde 

karĢılaĢmadığı pek çok sosyal meseleye Ģahit olur. Böylece küçük kesitler halinde de 

olsa geniĢ yelpazede, içselleĢtirebileceği örnekler elde edebilir.  

Çizgi film karakterleri gerçek hayatta yaĢanmıĢ ve yaĢanabilecek olaylar karĢısında 

nasıl pozisyon alınabileceğine dair hazır, yaĢanmıĢ ve sonuçları belli olan örnekler 

sergilemektedir. Çocuk, söz konusu olayı ekranda izler ve hangi durumda nelerle 

karĢılaĢabileceğine dair sonuçlar çıkartır. Örneğin çocuk, çevresinde yaĢayan ancak 

henüz tecrübe etme imkânına sahip olmadığı komĢuluk, abi-abla ya da öğretmen-

öğrenci, usta-çırak iliĢkilerini ve bu çerçevede yaĢanması muhtemel olay örneklerini 

inceleyebilir (Erdoğan, 2010: 765). Böylece, yaĢanması muhtemel olaylar karĢısında 

önceden nasıl konumlanacağını kestirebilir. Çocuk, olumsuz durumlar karĢısında da 

aynı tecrübeleri elde edebilir. Örneğin annesinin sözünü dinlemeyen çizgi film 

kahramanının ne gibi cezalara maruz kaldığı, aynı durumda kendisinin de bu gibi 

durumlara düĢebileceği fikrini elde edebilir.  
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Çizgi filmler çocukların tavır ve davranıĢlarını, tercihlerini, düĢüncelerini ve arkadaĢları 

ile olan iliĢkilerini etkilemektedir. Aynı zamanda dil geliĢimi, yeme-içme ve giyim-

kuĢam konusunda da çocuğu yönlendirdiği belirtilmektedir. Çocukların davranıĢları ile 

ilgili öğretmenleri ile yapılan bir çalıĢma, çocukların sınıf içerisinde TV ile iliĢkili 

davranıĢlarını sık sık sergilediklerini ortaya koymuĢtur (Hassan ve Danial, 2013: 6-8). 

Öyle ki Giroux‟un (1999: 84) çizgi film izleyen kendi çocuklarında ve diğer çocuklar 

üzerinde yaptığı gözlemlere göre, çizgi filmler değerler ve ideallerin öğretiminde en az 

aile, dinî kurumlar ve devlet okulları kadar kültürel otoriteye sahiptir.  

Ġnan ise (2016: 201) gerek reklamlar gerekse de çizgi filmler olsun televizyondaki 

programların sürekli olarak değer aktarımı yaptığını, bu yüzden çocuk yayınlarının 

değer aktarımındaki yerinin ve öneminin yadsınamaz olduğuna vurgu yapmaktadır. 

IĢıtan ve arkadaĢları tarafından Caillou ve Sünger Bob çizgi filmleri üzerine yapılan bir 

araĢtırmada sosyal değerler olarak “iletiĢim, empati, yardımlaĢma, kurallara uyma 

komĢuluk iliĢkileri ve saygı” değerleri tespit edilirken, bireysel değerlerden “kendine 

güven, kararlılık, baĢarı duygusu, sorumluluk bilinci” vb. değerlerin geniĢ oranda yer 

tuttuğu tespit edilmiĢtir. Ailevi değer bakımından Sünger Bob‟da hiçbir değer 

bulunmadığı, Caillou‟da ise “kardeĢ sevgisi, aile ile olumlu iliĢkiler, büyüklere saygı, 

anne-babaya itaat ve ailede iĢ bölümü” gibi değerlerin yer aldığı belirtilmiĢtir. Her iki 

çizgi filmde, sınırlı olmakla beraber, kültürel değerlere de yer verildiği belirtilmiĢtir. Bu 

değerler; “gelenek-görenekler, yöresel yemekler, inanç, bir nisan Ģakası, değiĢik 

kültürlere ait oyunlar ve diller” Ģeklindedir (2015: 86). 

TRT Çocuk kanalında yayınlanan “Canım KardeĢim”, “Jibber Jabber”, “Pepee” ve 

“Laura‟nın Yıldızı” adlı 4 adet çizgi filmde yer alan değerlerin tespitine yönelik 

gerçekleĢtirilen çalıĢmada “nezaket, mutluluk, özgüven, cesaret, temizlik, yardımlaĢma, 

empati, sevgi doğruluk (dürüstlük), arkadaĢlık, paylaĢma, iĢ birliği, sorumluluk ve 

sabır” değerleri frekans analizi yöntemiyle tespit edilmiĢtir. Söz konusu çizgi filmlerin 

dördünde geçen değerlerin sayısal ortalaması dikkate alındığında % 28,52 ile en sık 

karĢılaĢılan değer “nezaket” değeri olurken, % 0,70 ile en az karĢılaĢılan iki değer, 

“paylaĢma ve sabır” değerleri olmuĢtur (Akıncı ve Güven, 2014: 440).  

Yorulmaz‟ın din ve değerler eğitimi açısından Pepee çizgi filminin toplam 40 bölümü 

üzerinde yaptığı çalıĢmasında (2013b) Ġslam Dinine ait sözlü ifadeler (% 5), batıl inanç 
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içeren görsel ifadeler (% 100), yabancı kültürlere ait unsurlar (% 17,5), Türk kültürüne 

ait unsurlar (% 20), sorumluluk, adâlet, özgüven ve paylaĢmaya iliĢkin ifadeler (% 15) 

tespit edilmiĢtir. Aynı Ģekilde “sorumluluk, adâlet, özgüven ve paylaĢmaya” iliĢkin 

görsel iletiler (% 12,5), fiziksel Ģiddet (% 22), sözel Ģiddet (% 15) ve psikolojik Ģiddet 

(% 15) unsurlarına rastlanmıĢtır. Ayrıca kiĢisel özellikler bakımından huysuzluk (%8), 

küsme (% 62,5), yalan söyleme ve israf (% 10), arkadaĢlarıyla çekiĢme (% 15) gibi 

olumsuz özellikleri tespit edilmiĢtir.  

ġüphesiz, çizgi filmin konusu ve içerdiği değerlerin özelliklerini o filmin yapımcısının 

ideolojik düĢüncesinden ayrı düĢünmek mümkün değildir. Her yapım, onu meydana 

getiren yapımcının beceri ve dünya görüĢlerini yansıtmaktadır. Yabancı yapım çizgi 

filmler dünya standartlarına ayak uydurabilmek için her ne kadar ortak bir kültür dili 

geliĢtirmiĢ olsa da kendi kültüründen izler taĢımaya devam etmektedir. Chambers, 

dünyaca meĢhur Japon “anime” filmlerinin (2012: 100) Amerikan kültürü kisvesine 

bürünerek tipik olarak AmerikanlaĢtığını; ancak Japon kültürünün bu filmler içerisinde 

saklanmaya devam ettiğini belirtmiĢtir. Yorulmaz da ithal çizgi filmlerin Ģiddet ve 

cinsellikle ilgili bilinçaltı mesajlar taĢıdığını, Türk kültürüne aykırı örf ve âdetler 

barındırdığını, baĢka dinlere ait dua ve ibadet Ģekillerinin sergilendiğini belirtmektedir 

(Yorulmaz, 2013b: 439).  

1.8.Çizgi Filmin Etkileme Gücü 

Yeryüzünde insanların kitle iletiĢim araçlarının etkisi altında olduğu sık sık dillendirilen 

bir bilgidir. Gerçek Ģu ki, bu kitle içerisinde iletiĢim araçlarının etkisinde kalan ve 

zararlarına en çok maruz kalan kesim iyiyi kötüden, doğruyu yanlıĢtan, güzeli çirkinden 

ayırabilme konusundaki hayat tecrübeleri henüz yerleĢmemiĢ olan çocuklardır. 

Çocukların en kolay sahip olduğu araçlar içerisinde, kolay ulaĢılabilirliği ve küçük bir 

ekran içerisine birçok görsel ve iĢitsel materyali kısa sürede sığdırabilmesi vb. 

özellikleri dolayısıyla televizyon ön plana çıkmaktadır. Ancak televizyon, sosyalleĢme 

sürecinde çocukların bilinçsizce tükettikleri bir aygıt olması nedeniyle eleĢtirilmektedir. 

Zira çocuklar Ģahit oldukları her nevi bilgiyi eleĢtiriye tabi tutmadan 

içselleĢtirebilmektedirler. Çocukların bu özelliklerine rağmen en sevdikleri 

programların baĢında gelen çizgi filmler, Ģiddet ve saldırganlığın kaynağı olmaya 

devam etmektedirler (Ker Dinçer ve Yılmazkol, 2014: 190).  
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Çizgi film-çocuk etkileĢiminde çocuğun maruz kaldığı etki onun yaĢına, zihin 

geliĢimine, izleyici ile ekran etkileĢiminin niteliğine göre değiĢmektedir (Elkin, 1995: 

98). Özellikle 4-6 yaĢ çocuklarının çizgi filmlerde izledikleri ile hayal dünyaları ve 

gerçek hayatta yaĢadıklarını birbirine karıĢtırabildikleri dile getirilir (Chevallier ve 

Mansour, 1993: 26). Habib ve Soliman‟ın okula devam eden çocuklar üzerinde 

yaptıkları bir araĢtırma, çocukların % 80‟inin izledikleri çizgi filmlerden psikolojik 

olarak etkilendiklerini ortaya koymuĢtur. Aynı araĢtırmada çocukların % 60‟ı çizgi film 

izledikten sonra davranıĢlarında değiĢiklikler olduğunu belirtmiĢtir. Aynı Ģekilde 

çocukların % 60‟ı çizgi filmlerin dil ve aksanlarını değiĢtirmede etkisinin bulunduğunu 

belirtmiĢtir (2015: 252). Hatta yetiĢkinler dahi etkilendikleri filmlerde geçen bazı 

karakterlerin isimlerini birbirlerine lakap olarak takmakta, çocuklarına isim olarak 

vermekte ve uzun yıllar bu hatırayı yaĢatmaktadırlar.   

Diğer yandan, çocukların hafızası yetiĢkinlerinkine göre daha berraktır. Gördükleri bir 

manzarayı daha uzun süre belleklerinde tutabilir ve hatırlayabilirler. Sharming (akt. 

Lamraoui, 2016: 64) çocuğun televizyonda gördüğü Ģeyleri yalnız hafızsında tutmakla 

kalmayıp bunları davranıĢlarına ve konuĢmalarına yansıttığını belirtmiĢtir. 

Çizgi filmlerin etkisi çocuğun fiziksel aktivitelerinde de görülür. Çocuklar yetiĢkinlere 

göre çok daha yoğun fiziksel aktivitelere sahiptirler. Bitmek tükenmek bilmeyen 

enerjileriyle günlük yaĢantılarının büyük bir kısmını oyunla geçirebilirler. Ancak 

televizyon izleme alıĢkanlıkları, çocukların fiziksel aktivitelerini sınırlandırmaktadır. 

Televizyon öncesi çocuk yaĢantısıyla günümüzdeki çocuk yaĢantısı kıyasladığında, 

günümüzdeki çocukların birçok oyunu bilmedikleri, televizyona bağlı yaĢadıkları ve 

kısıtlı bir fiziksel yaĢam sürdükleri görülmektedir.  

Günümüzde çocukların boĢ zamanlarında sahip oldukları en önemli hobileri çizgi film 

izlemektir. Bu sebeple, ihtiyaç duydukları fiziksel aktivitelerden ziyade çizgi film 

izlemeyi tercih etmektedirler. Ancak bu aktivite onların tutum ve davranıĢlarını 

etkilemektedir. Örneğin, hoĢlandıkları ve hoĢlanmadıkları Ģeyler, konuĢma becerileri ve 

konuĢmanın konusu, diğer çocuklara karĢı davranıĢları vb. çizgi filmlerin etkisindedir. 

Dil geliĢimi, giyim ve yeme alıĢkanlıkları da bunlar arasında zikredilmektedir (Hassan 

ve Danial, 2013: 6). Bunlara ek olarak çizgi filmler çocuğun can sıkıntısı yaĢamasına 

fırsat vermemekte dolayısı ile de hayal gücünü ve üretkenliğini harekete geçirip yeni 

Ģeyler keĢfetmesini engellemektedir (Ġçin Akçalı, 2014: 9). 
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Kottak (1990, akt. Hassan ve Danial, age: 8) televizyon programları ve her tür çizgi 

filmler ile animasyon filmlerin Amerikan çocuklarının kültürlenmesindeki en önemli 

role sahip olduğuna inandığını söylemiĢtir. Ayrıca Hassan ve Danial‟in araĢtırmasına 

göre (age: 6-7) dünya genelinde en çok izlenen Cartoon Network‟ün izleyicilerinin % 

68‟lik bir kısmı 2-17 yaĢ aralığında bulunmaktadır.   

MEB Eğitimi AraĢtırma ve GeliĢtirme Dairesi BaĢkanlığı tarafından yapılan bir 

araĢtırmaya göre, çizgi filmlerin neredeyse tümünün dıĢ kaynaklı olması sebebiyle 

özellikle geleneksel toplumların kültürleri üzerinde olumsuz etkilere sahiptir. Çünkü 

çocuklar bu yolla kendi öz kültürlerinde bulunmayan yabancı kültürlere ait kahramanlar 

ve farklı değerlerin iĢlendiği yayınlarla büyümektedirler (EARGED, 2008: 22). 

Günümüzde çocuklarımız kendi kültürlerinde yer alan kahramanları değil yabancı 

kültürlerdeki bazı kahramanları daha iyi tanımakta ve onları yaĢatmaktadır. Bunun en 

önemli sebebi ise yabancı çizgi film ve sinema filmlerinin çokluğu ve kalitesidir.  

Televizyonun çocuk üzerindeki etkilerini inceleyen araĢtırmalar daha çok Ģiddet 

olgusuna yoğunlaĢmıĢlardır. Televizyonun etkisi Ģüphesiz gözlemlenebilme kolaylığı 

bakımından elle tutulur veriler sağlayan Ģiddet olgusuyla sınırlı değildir. Büyükbaykal, 

2007: 35), televizyonun çocuklar üzerindeki etkilerini Ģu Ģekilde sıralar:  

“Tüketim toplumu bireyi olmaları üzerine etkileri, cinsel kimliğin oluĢması ve 

karĢı cinsle olan iliĢkiler üzerine etkisi, anne-baba ile iliĢkisi üzerine etkisi, Ģiddet 

eğilimlerine etkisi, okumaya, düĢünmeye ve baĢarıya etkisi, kültürel 

yabancılaĢmaya ve dildeki yozlaĢmaya etkisi, kendi kimliklerinin oluĢumuna etkisi 

ve çocukluğun yitiriliĢine etkisi.”     

Televizyonun olumsuz etkilerinin yanı sıra olumlu etkilerinden de söz edilmektedir:  

“Çocukta istenen sosyal davranıĢı geliĢtirme, paylaĢma, yardımlaĢma duygusunu 

aĢılama, zihinsel geliĢim sürecini hızlandırma, erken, etkin ve çabuk öğrenmeyi 

geliĢtirme, bilinmeyen dünyaları keĢfettirme, baĢka insanlarla duygudaĢlık 

kurabilme, dil geliĢimini hızlandırma gibi çocuğun birey olarak geliĢimine büyük 

katkıları vardır” (Önder ve Dağal, 2006:174, akt. Büyükbaykal, age: 36). 

Çizgi film-çocuk etkileĢimini açıklayan kavramlardan birisi özdeĢleĢmedir. ÖzdeĢleĢme 

“kiĢinin duygusal olarak özünü baĢka bir kiĢiyle veya grupla birleĢtirmesi” Ģeklinde tarif 

edilmektedir. Çocuk, film izleme süresince sessiz ve hareketsizdir. Ancak bu 
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hareketsizlik dıĢ görünüĢ açısından geçerlidir. Ġç dünyasında zihinsel bir hareketlilik söz 

konusudur. Dinleme faaliyeti kabul edilmiĢ olayları gösteren bir iletiyi ifade etmektedir. 

Çocuk bu yolla izlediği filmde geçen olayla yüzleĢir, oradaki kahramanlarla kendini 

özdeĢleĢtirir ve yaĢanmakta olan senaryonun bir parçası haline gelir. Örneğin küçük bir 

varlık dev bir yaratık tarafından tehdit edilmektedir. Küçük varlığın canı tehlikededir. 

Sonunda kaçar ve kurtulur. Bazen de canavara zarar verir. Burada küçük ama cesur, 

ölüm tehlikesi ile karĢı karĢıya olan yaratık izleyicinin bizzat kendisidir (Güler, 2014). 

Çocuk sevdiği karakterle özdeĢleĢme sağlarken onun olumlu ve olumsuz yönleri ile 

bütünleĢme sağlar. “Pepee” gibi masum bir çizgi film kahramanını izleyen ebeveynlerin 

en çok Ģikâyet ettikleri husus, bu karakterin küsme davranıĢıdır. Çünkü Pepee izleyen 

birçok çocuk da aynı davranıĢı sergilemiĢtir. Hatta sosyal medyada “Pepee artık 

küsmesin” kampanyaları dahi yapılmıĢtır (http://www.aksam.com.tr/guncel/anneler-

pepeeyi-sikayet-etti-artik-kusmesin--127790h/haber-127790. EriĢim: 14.12.2016). 

Çocuk, çizgi filmde karĢılaĢtığı hikâye ile öyle bir bütünlük sağlar ki kahramanın bazı 

davranıĢlarını kendinde görür. Elindeki bir tahta parçasını kahramanının elindeki büyük 

ve görkemli silaha benzeterek savaĢta adeta o silahı kullandığını varsayar. Çocuğun 

hayal gücü o kadar kuvvetlidir ki hikâye dinlediği zaman bile hikâyede geçen 

mekânların kurgusunu zihninde canlandırır. Olayın geçtiği yeri kurgular. Adeta bir 

görüntü yönetmeni gibi hikâyeye hareket kazandırır.  

Çizgi filmler çocuğun hayal gücü üzerinde etkili olsa da biliĢsel, duyuĢsal ve ahlak 

geliĢiminde konumunun ne olduğu henüz netleĢmiĢ değildir. Ancak genel kanaatin 

olumlu olduğunu kaydetmek henüz mümkün görünmemektedir. Çocuğun doğası gereği, 

gördüğü bazı davranıĢları model aldığı bilinmektedir. Televizyonda gördüğü davranıĢ 

örnekleri bunun dıĢında değildir (Oruç, Tecim, Özyürek, 2011: 305). Bu modelliğin en 

önemli göstergesi çizgi film kahramanlarının kuklalarının oyuncak sektöründeki 

geliĢimidir. Çocuk kendisini Ben 10, Caillou ve Pepee gibi karakterlerle 

özdeĢleĢtirmekte, karakterin saatini yahut Ģapkasını kullanarak kendini onun yerine 

koymakta ve benzer davranıĢları sergilemektedir.  

Burada dikkat edilmesi gereken mesele, çocuğun bir davranıĢı model alabilmesi için o 

davranıĢın nasıl gerçekleĢtiğini görmesi gerektiğidir. Çocuk, gördüğü her davranıĢı 

taklit etmemektedir. Model alınan karakter ile çocuk arasında yaĢ, cinsiyet karakter gibi 

bazı benzerliklerin bulunması gerekir. Zira çocuk, model aldığı karakter görünüĢ olarak 

http://www.aksam.com.tr/guncel/anneler-pepeeyi-sikayet-etti-artik-kusmesin--127790h/haber-127790
http://www.aksam.com.tr/guncel/anneler-pepeeyi-sikayet-etti-artik-kusmesin--127790h/haber-127790
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kendine benzemese de, bir Ģekilde onunla kendi arasında bağ kurmakta adeta kendini 

onda tasavvur etmektedir.  

Çocuğun sevdiği kahramanı taklit etmesi, hatta meseleyi bir adım daha ileri götürerek 

bizzat o kahramanın kendisi olması onun iyi yanlarını örnek almasının yanında, ortaya 

çıkacak bazı problemlerin de habercisidir. YaĢanan problemlerden birisi Mersin 

Mezitli‟de meydana gelen çatıdan atlama hadisesidir. 4 yaĢındaki çocuk, Japon çizgi 

film kahramanı Pikachu gibi uçmak istemiĢ ve 7. kattaki evinden aĢağı atlamıĢtır. 

Kendisine ne olduğunu soran doktoruna ise “Ben Pokemon‟um ve Poekomon gibi 

uçtum” demiĢtir (http://www.milliyet.com.tr/2000/10/30/haber/hab08.html,EriĢim: 

24.04.2017).  

Benzer bir hadiseyi de Caillou izleyen bir çocuğun annesi anlatmıĢtır: “Karanlıktan 

korkmayan (henüz korkmayı öğrenmediği için) kızım, Caillou'nun karanlıktan korkması 

temalı bölümünü izledikten sonra korkmanın ne olduğunu öğrendi ve bizim de 

kendisiyle gelmemizi istemeye baĢladı odasına giderken.” Aynı anne baĢka bir çocukla 

ilgili bir olayı ise Ģöyle anlatıyor: “YaĢlanma ve ölüm temalı bölümü izleyen bir 

arkadaĢımın kızı, kreĢte sık sık annesinin yaĢlandığını ve öldüğünü söylemeye baĢladı. 

Babasına; „Sizin yaĢlanmanızı istemiyorum‟, „Ölmeyin siz‟ diyerek duygusal sahneler 

yaĢadı ve yaĢattı” (Yavuz: 2011). YaĢanan hadiseler çocuğun izlediği kahramana 

gönülden inandığını da göstermektedir. YaĢı gereği hile ve rol yapma gibi davranıĢların 

farkında olmayan, dolayısıyla söylenen her sözü ciddiye alan çocuk, bazı Ģeyleri 

kahramanı yapabiliyorsa kendisinin de yapabileceğini düĢünmektedir.  

Çocuk, sevdiği ve ilgiyle izlediği kahramana karĢı sempatik duygular besler, onunla 

bütünleĢir. Onun sevinçleriyle sevinir, üzüntüleriyle üzülür ve onun temsil ettiği 

değerleri transfer eder. Bu transfer öğrencinin merakından, isteğinden ve talebinden 

ziyade olayla bütünleĢmesinin sonucudur. BütünleĢmeyi sağlayan Ģey çocuğun ihtiyacı 

ve isteği değildir. Aksine olayı takip etme güdüsüdür. YaĢantıyla özdeĢleĢen bu güdü, 

eğitim yaklaĢımlarından örtülü değer transferinin önünü açar. Yani doğrudan ifadelerle, 

açık ve net etkilerle baĢarılamayan değer transferi bu tür örtülü formlarla kolayca 

transfer edilir. Nitekim çocukların masallara ve gerçek ötesi hikâyelere eğilimli 

olmaları, onlara gerçek bir istek ve arzuyla yönelmeleri de bunun gibidir. Örtülü veya 

sembolik anlatımlarda her zaman birebir kastedilen değeri aktarmak mümkün 

olmayabilir. Olaylar içinde gizli değerlerin aktarılması da mümkündür. Burada meĢhur 

http://www.milliyet.com.tr/2000/10/30/haber/hab08.html
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“Karga ile Tilki” hikâyesini örnek vermek yerinde olacaktır. Hikâyeyi dinleyen çocuk, 

tilkinin bir oyun neticesinde kargadan peyniri kapmasını neĢe ile dinlerken karganın 

saflığına Ģahit olmaktadır. Ancak dikkat edilmesi gereken bir husus daha vardır. Bu da 

tilkinin hilebazlığıdır. Direkt olarak olmasa da dolaylı yoldan çocuk, hile davranıĢını da 

öğrenmektedir (Hakkı, 1931: 192).  

Çocukların çizgi film seyretme alıĢkanlıklarının incelenmesinde ve 

değerlendirilmesinde dikkat edilmesi geren önemli hususlardan birisi çocukların 

zihinsel geliĢim düzeyleridir. Zira ekran karĢısındaki çocukların, izledikleri filmin 

içeriğinden etkilenme konusunda dönemlere göre farklılıklar gösterdikleri 

belirtilmektedir. Noble, (1975, akt. Bjorkqvist ve Lagerspetz, 1983: 78) çocukların film 

tecrübelerini Piaget‟nin biliĢsel geliĢim kuramı bağlamında ele almıĢtır. Bu çalıĢmaya 

göre iĢlem öncesi dönem (2-7) çocuklarının filmlerin içeriği ile ilgili giriĢ, geliĢme ve 

sonuç bölümleri arasında ayrım yapamadıkları, filmin bölümlerinin her birini 

birbirinden bağımsız olaylar olarak algıladıklarını ortaya koymuĢtur. Bu sebeple bu yaĢ 

çocukları olaylar arasında neden-sonuç iliĢkisi kuramamakta, filmde geçen olumlu ya da 

olumsuz davranıĢları olduğu gibi alabilmektedir. Bazen çizgi filmde ele alınan bir 

olayın yahut bir davranıĢın nedeni çizgi filmin sonunda veya ileriki bölümlerde 

verilmektedir. Bu sebeple çocuk Ģahit olduğu davranıĢın nedenini ve iç yüzünü 

bilmediğinden ve giriĢ bölümü ile sonuç bölümü arasında bağlantı kuramadığından 

sevdiği çizgi film kahramanının sergilediği olumsuz davranıĢı olumlu ve doğru kabul 

edebilmektedir. Bu ise olumsuz davranıĢların transferinin önünü açmaktadır.     

Çizgi filmin çocuklar üzerinde etkili olduğu konulardan bir diğeri Ģiddettir. Çizgi film 

literatürü incelendiğinde araĢtırmaların çoğunluğunun çizgi film-Ģiddet bağlamında ele 

alındığı görülecektir. Bunun sebebi Ģiddetin sinemada olduğu gibi çizgi filmde de ana 

konulardan birisi olmasıdır. Hatta çizgi filmlerdeki Ģiddetin diğer komedi ve canlı 

programlardakinden daha fazla olduğu iddia edilmektedir. Yapılan laboratuar 

çalıĢmalarında Ģiddet barındıran çizgi film izleyen çocukların, arkadaĢlarına daha sert 

materyallerle vurduklarını ortaya koymuĢtur. Diğer yandan çizgi filmlerdeki Ģiddetin 

komedi ve eğlence kılıfında ekrana yansıtıldığı belirtilmektedir. Komedisel Ģiddet 

(comedic violence) tabir edilen bu eğlence Ģeklinin, Ģiddeti çocuğa sevimli gösterdiği 

anlaĢılmaktadır (Kirsh: 2005: 548-552). Çizgi film karakterlerinin sergiledikleri Ģiddetin 

sonucunda herhangi bir yara almamaları, zarar görmemeleri, normal yaĢantılarına 
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kaldıkları yerden devam etmeleri de çocukları Ģiddete teĢvik eden olumsuz 

örneklerdendir. Komedisel Ģiddetin çocuk tarafından Ģiddet olarak algılanmamasının 

nedenleri aĢağıda belirtilmektedir. 

1.8.1. Komedisel ġiddet 

Yapılan araĢtırmalar algılanan Ģiddetin dozunun çeĢitli faktörlere göre değiĢiklik 

gösterdiğini ortaya koymuĢtur. BaĢka bir ifadeyle bazı durumlar çocuğun, izlediği 

Ģiddet olaylarından algıladığı etkiyi değiĢtirmektedir. Buna göre birçok çocuk eğlenerek 

izlediği çizgi filmleri Ģiddet olarak algılamamaktadır. AĢağıda Ģiddet içerikli çizgi 

filmlerin Ģiddet içerikli diğer filmlere göre daha masum algılanmasının teorik temelleri 

üzerinde durulacaktır.   

1.8.1.1.Zihinsel DönüĢtürme  

Çizgi filmlerdeki eğlence unsurları seyirciye, izlemekte oldukları filmin ciddiyetten 

uzak olduğu mesajını vermektedir. Zihinsel dönüĢtürme, izlenen materyali değiĢime 

uğratarak yumuĢatır. Aksi halde, çizgi filmlerin konularını oluĢturan konuĢan hayvanlar, 

arkadaĢlık yapan arabalar, esrarengiz yaratıklar, efsanevi kahramanlar vb. birçok 

karakterin rol aldığı yapımlar anlamsız birer çöp yığını haline gelebilecektir.  Eğlence 

vasıtasıyla gerçekte korkunç ve sıra dıĢı fantastik varlıklar Ģiddetten eğlenceye 

dönüĢtürülmektedir. Bu sebeple gerçeklikten sapıldığı ölçüde Ģiddet algısında da azalma 

meydana gelmektedir. 

1.8.1.2.ġematik Süreç  

“ġema, bilgiyi algılama, düzenleme, iĢleme ve kullanmamıza yardım eden varsayımsal 

biliĢsel yapıdır” (Burger, 2006: 616). ġemalar, önceden sahip olunan kazanımlar, bilgi 

birikimi ve tecrübeler vasıtasıyla, bilahare elde edilen bilgileri yorumlamaya ve 

sınıflandırmaya yardımcıdırlar. Potter ve Warren (1998, akt. Kirsh, 2005: 549) çeĢitli 

medya programları için de Ģemalar geliĢtiğini öne sürerler. Örneğin aksiyon ve macera, 

dram ve komedi gibi programlar ayrı Ģemalar oluĢtururlar. Komedi programlarının Ģaka 

ve eğlence içeriği olduğu düĢüncesi ve beklentisi hâkimdir. Bu yüzden komedi 

programları için insan zihninde oluĢan ilgili Ģemalar komedi-Ģiddet iliĢkisini reddeder. 

Öyle ise eğlendirici ve komedi ağırlıklı çizgi filmlerle ilgili Ģematik süreç, çizgi 

filmlerdeki Ģiddetin kamufle olmasına neden olur. 
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1.8.1.3.ÇağrıĢım  

ÇağrıĢım, hafızada aktif halde bulunan, birbiriyle iliĢkili duygu, düĢünce ve 

kavramlardaki okuma sürecini ifade etmek için kullanılan bir kavramdır. Örneğin 

hastaneden söz edildiğinde doktor, hemĢire, hasta ve ilaç gibi kavramlar öncelikli olarak 

çağrıĢıma uğrarlar. Sırf Ģiddetle ilgili olayların yer aldığı filmler izlendiğinde gerginlik 

duygusu, düĢünce ve kavramları ortaya çıkar. Buradan hareketle Ģiddet sahnelerinin 

eĢlik ettiği komedi temalı çizgi filmlerde aynı Ģekilde “çağrıĢım” meydana gelecek ve 

Ģiddetin dozu azalacaktır (Kirsh, 2005: 549). Neticede tüm bu süreçler çocuğun çizgi 

filmlerde izlediği Ģiddeti ve olumsuz durumları yumuĢatarak çocuğa sunmaktadır. 

Ancak bu yumuĢatma olumlu manada anlaĢılmamalıdır. Zira bu yolla çocuk, Ģiddeti 

basite alacak ve Ģiddeti ciddiye alan kiĢiye göre daha kolay uygulama meyli 

gösterecektir.  

1.8.2. Olumsuz DavranıĢın KarĢılığı 

Çizgi filmlerde yer alan ve bilim insanları tarafından tartıĢılan Ģiddet, eĢyaya ve çevreye 

zarar verme, yalan-dolan, kabalık ve aĢağılayıcılık, küsme, dedikodu vb. bazı 

davranıĢların telafisinin gerçekleĢip gerçekleĢmemesi durumu da dikkate alınması 

gereken hususlardan biridir. Filmin olağan akıĢı içerisinde çocuğun taraftarı olduğu ve 

gönül verdiği karakter olumsuz bir davranıĢ sergilediğinde ve hemen akabinde onu 

telafi edici bir yanıt gerçekleĢmediğinde, bu durum izleyicide o davranıĢın olumsuz 

olmadığı düĢüncesini oluĢturacaktır. Zira Ģiddet davranıĢı ödüllendirildiğinde yahut 

cezasız kaldığında bu davranıĢın ahlaki bir davranıĢ olarak anlaĢıldığı, en azından yanlıĢ 

olmadığı algısının oluĢtuğu belirtilmektedir (Potter ve Warren, 1998, akt. Kirsh, 2005: 

550). Buna ek olarak, Ģiddete maruz kalan karakterde gözlemlenen acı duymama, 

yaralanma ve muhtemel kanamanın gerçekleĢmemesi çocukta bu tarz davranıĢı tecrübe 

etme isteği uyandırabilecektir.  

Olumsuz davranıĢa karĢı onaylama, sessiz kalma yahut cezasız bırakma yalnızca 

Ģiddetle alakalı olarak da değerlendirilmemelidir. Özellikle sevilen çizgi film karakteri 

kendini sıkıntılı bir durumdan kurtarmak için yalana baĢvurduğunda ya da bir menfaati 

elde etmek için hileye baĢvurduğunda yaptığının yanlıĢ olduğunu kendisine hatırlatan 

baĢka bir karakterin bulunmaması, söz konusu yanlıĢ davranıĢın izleyici çocuk 

tarafından da gerektiğinde tecrübe edilmesiyle sonuçlanabilir. Olayın doğal akıĢı 
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içerisinde, yapılan davranıĢın yanlıĢlığının belirtilmesi ya da olayın bu davranıĢı 

gerçekleĢtiren karakterin amacının aksine geliĢmesi durumunda ise değerlerin eğitimine 

yönelik örnek bir olayın ekrana yansıması sağlanmıĢ olacaktır.  

Çizgi filmlerin etkisini artıran sebeplerden biri de Ģüphesiz “fantastik” içeriktir. Fantezi 

kavramı sözlükte “sonsuz, sınırsız hayal” Ģeklinde tanımlanmıĢtır 

(http://www.tdk.gov.tr). Fantastik olaylar çocuk için geniĢ bir hayal dünyası meydana 

getirerek ona gerçek hayatta Ģahit olması mümkün olmayan dünyaların kapılarını aralar 

ve içeri davet eder. Bu sayede çocuk bazen yaĢadığı sıkıntılı ortamdan kaçıĢ imkânını 

elde ederken, bazen de merak duygusuna mağlup olarak ekran karĢısında zamanın 

akıĢını unutur, çevresinden soyutlanarak bu esrarengiz dünyanın içerisine dalar.   

Okulöncesi dönem çocuğunun kiĢilik özelliklerinden olan “animizm” (bütün cisimlerin 

canlı olduğuna inanma) ve “antropomorfizm” (insani vasıfların baĢka varlıklara 

atfedilmesi) düĢüncesi çocuğun fantastik dünya ile kurduğu iliĢkiyi açıklaması 

bakımından önemli kabul edilmektedir (Oruç, Tecim ve Özyürek, 2011: 308). Çocuk 

literatüründe, hikâyelerde, çizgi roman ve masallarda sık sık Ģahit olunan, çocuğun 

çevresinde gördüğü ve ĢaĢkınlıkla izlediği ay, güneĢ ve yıldızlar gibi devasa varlıkları 

canlı zannetmesi ve onları da insan gibi konuĢan, yiyip içen, sevinip üzülen varlıklar 

olarak kabul etmesi animizm düĢüncesi çerçevesinde değerlendirilmektedir. Buna ek 

olarak Allah, melek gibi soyut varlıkları somut insani özelliklere göre düĢünmeye de 

antropomorfizm denilmektedir (age: 308). Antropomorfizm düĢüncesi çocuk geliĢim 

süreci açısında masum kabul edilirse de bu kısım varlıkların çizgi filmlerde iĢleniĢi, 

meselenin asıl mecrasından saptırılmıĢ bir boyutunu temsil etmektedir. Günümüzde 

birçok çizgi filmde tasvir edilen “ilahlar”, “tanrı ve tanrıça”lar antropomorfizmin 

suiistimali olarak değerlendirilebilir. Sevdiği ve onun da kendisini sevdiğine derinden 

inandığı “Yaratıcı” düĢüncesinin bu yolla saptırılmasının, gözle görmediği, sesini 

iĢitmediği ve algılayamadığı Allah kavramının çocuğun zihnindeki sağlıklı geliĢimine 

zarar verecektir. Bu ise dinî değerlerin benimsetilmesinde ilgili çizgi filmin olumsuz 

olarak değerlendirilmesine sebebiyet verecektir. 

Antropomorfizm düĢüncesinin içerisinde yer alan bir diğer örnek ise insan özelliklerinin 

hayvanlara transferi Ģeklindedir. Aynı Ģekilde “transmogrifikasyon” kavramıyla ifade 

edilen, hayvan özelliklerinin insana transferi düĢüncesi de antropomorfizmin içerisinde 

değerlendirilmektedir. Her iki düĢüncenin tezahürlerini çizgi filmlerde görmek 

http://www.tdk.gov.tr/
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mümkündür. Ancak insan davranıĢlarının hayvanlara aktarılması konusu üzerinde 

durulması önemlidir. Zira bu birçok kültürde masal ve hikâyelerde yer almıĢ çok eski 

bir geleneğin günümüze yansıması olarak kabul edilmektedir (Burke ve Copenhaver, 

2004: 207). Çizgi filmlerde hayvanların niçin kullanıldığı, çocukların niçin 

hayvanlardan hoĢlandığı merak edilen bir husustur. Özellikle reklamlarda en çok 

kullanılan sembollerden biri hayvanlardır. ABD‟de 1900-2000 arası yazılı basın 

reklamların incelenmesi neticesinde, yaĢanan devrin anlayıĢlarını ortaya koymada en 

etkili yöntem olduğu tespit edilmiĢtir. Örneğin 1940-50 yıları arasında güçlü aile 

iliĢkilerini ve geleceği temsil eden hayvan figürleri kullanmıĢlardır. Bununla birlikte 

antropomorfik hayvan figürlerinin normal hayvan figürlerinden daha etkili olduğu 

sonucuna varmıĢlardır (Spears ve Germain: 2007). Ticaretten eğlenceye birçok alanda 

yer bulan, özellikle ticari reklamların ve markaların ekran yüzü olan hayvanların film ve 

çizgi filmlerde kullanılması ve beğenilmesinin nedeni nedir?  

Öncelikle çizgi filmler daha çok kitleye ulaĢma çabasındadır. Bundan dolayı etnik 

problemler, dinî görüĢler ve belli gruplara ait ifade ve sembollerden arınmıĢ olması 

gerekir. Bu yüzden evrenseli daha iyi yansıtması, tarafsız ve eĢitlikçi olması bakımından 

hayvanlar tercih edilmektedir. Japonlara ait “anime” tarzı yapımların Batıda baĢarılı 

olması bunların evrensele olan vurgularından ve tarafsızlığından kaynaklanmaktadır. 

Ancak bu tarafsızlık ve evrensellik iddiası içerisinde, yapımın geldiği kültürü yansıttığı 

da yadsınamaz bir gerçektir.  

Hayvanların insan yerinde kullanılması, izleyiciyi fantastik içerik hakkındaki Ģüphe ve 

tereddütlerini bir kenara bırakarak senaryoya odaklandırdığı gibi, karakteri izlemeye 

devam etmesini de sağlamaktadır. Ayrıca hayvan karakterlerin konuĢması, insanın jest 

ve mimiklerini gösterebilmesi ve insanın yapamadığı birçok faaliyeti baĢarabilmesi 

bizzat dikkati çeken unsurlardandır. Zira bu durum baĢlı baĢına bir faktördür. Çocuk, 

konuĢan bir hayvan ile konuĢan bir insan arasında seçim yaptığında konuĢan hayvan 

tarafını tercih edecektir. Örneğin çalıĢmamız kapsamında izlenen “Ġbi” çizgi filminde 

Ġbi‟nin arkadaĢı Tosi bir kaplumbağadır. Bu kaplumbağa fasulyeye benzeyen 2-3 adet 

“pat pat yemiĢi” yediğinde uçan dev bir kaplumbağaya dönüĢmektedir. Ayrıca bu 

kaplumbağa balkonlu uçan bir evdir. Ġbi bu uçan kaplumbağada yolculuk yaparak yeni 

maceralara sürüklenmektedir. Ġbi‟nin yol arkadaĢı Tosi bilge bir kaplumbağadır. 
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ġekil 6: Tosi 

Çizgi filmleri etkileyici kılan bir diğer özellik “güldürü” anlamına da gelen mizahtır. 

Çizgi film mizahın en mahir kullanıldığı alanlardan birisidir. Öğelerinin halden hale 

geçirilebilmesi, yer çekimi yasasına aykırılık, sanal manada yoktan var eden, varı yok 

eden yapısı ve hareket alanının geniĢliği vb. özellikler çizgi filmi canlı sinemaya göre 

daha avantajlı konuma yükseltmektedir. Çizgi film bu avantajını en belirgin bir Ģekilde 

mizahın kullanılmasında göstermiĢtir (Gökçearslan, 2009: 104). Genel olarak gerçek 

hayatta var olan nesnelere dayandırılarak biçim verilen çizgi film kahramanları insan-

hayvan, insan-nesne ve insan-bitki karıĢımı formlarıyla bizzat mizahidir, izleyenleri 

eğlendirir. Çizgi film dünyasının sevilen ilk örneklerini veren Disney‟in canlandırdığı 

fare, tavĢan, kedi, ördek gibi hayvanlar bizzat görsellikleriyle komiktir ve ilgi çekicidir. 

Gökçearslan (age: 88) mizahi karakterlerin yakalanabilmesi noktasında gerçek hayattaki 

örneklerinin çok iyi incelenmesi ve bedenlerindeki bazı noktaların aykırılık 

oluĢturabilecek Ģekilde vurgulanması gerektiğini belirtmektedir. Yazara göre mizaha 

ulaĢabilmenin en temel kuralı abartı ve deformasyondur. Disney ilk yıllarda abartı ve 

deformasyona çalıĢmalarında yer vermese de daha sonraki yıllarda bu tutumdan dönerek 

karakterlerde bazı abartı ve kusurların kullanılmasıyla mizaha ulaĢmaya çalıĢmıĢtır.  

Çizgi film bizzat eğlence amacına hizmet eden bir yapıt olarak mizahın bir türünü 

oluĢturmaktadır. Esasen çocuğu etkilemesinin nedeni de budur. Günün yorgunluğu ve 

stresini atmak için yaĢanılan ortamdan kopmaya vesiledir. Yardımcı (2010: 16-18), 

mizahı incelediği çalıĢmasında mizahın fonksiyonlarını ruhsal, sosyal ve fiziksel 

açılardan ortaya koymuĢtur. Mizah, ruhsal olarak kiĢiyi rahatlatma ve stresi azaltma 

iĢlevi görürken sosyal olarak bireyler arasında hoĢ ortam temin etme ve insan iliĢkilerini 
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artırma gibi bir fonksiyona sahiptir.  Fiziksel olarak ise zevk ve keyif verme, mutluluk 

verme, acıyı ve ağrıyı azaltma gibi iĢlevleri mevcuttur. Mizah yönüyle de çizgi film, 

çocuğu ekrana kilitlemekte, beğenisini ve gönlünü kazanmakta, temsil ettiği değerlerle 

onu tanıĢtırmaktadır. Çocuk, gülerek ve eğlenerek izlediği yapım içerisinde gizli yahut 

açık, dinî-kültürel değerlerine yabancı ve zararlı unsurları da gülerek karĢılamakta ve 

tepkisel davranmamaktadır. Zira okulöncesi dönemde çocuğun olayları değerlendirme 

kabiliyeti henüz geliĢmemiĢtir.  

1.8.3. Çizgi Filmde Bilinçaltı Mesajlar ve 25. Kare  

Çizgi film inceleme konusu yapılırken onun doğrudan doğruya verdiği mesajların 

yanında sunulan gizli mesajlara da dikkat edilmesi gereklidir. Zira yetiĢmekte olan 

temiz dimağların emanet edildiği çizgi filmler göründüğü kadar masum olmayabilir. 

Zaman zaman sinema, zaman zaman da çizgi filmlerin gizli birtakım mesajlar 

gönderdiği bilgisi ile karĢılaĢılmaktadır. Bu mesajlara bilinçaltı mesajlar denilmektedir. 

Bilinçaltı mesaj kavramı, mesajın bilinç düzeyine çıkmadığını ve böylece mesajı alan 

kiĢinin bunun farkında olmadığını ifade eder. “Bilinçli tepki uyandırmayacak düzeydeki 

belirsiz uyarıların kiĢi tarafından fark edilmeden algılanmasına bilinçaltı algılama” 

denilmektedir (Temizyürek ve Acar, 2014: 29). Bilinçaltı mesajlar farkına varmadan 

kitleleri etkilemeyi amaçlamaktadır. Fakat bu etkileme negatif yönde bir eyleme iĢaret 

etmektedir. Dolayısı ile böyle bir uğraĢ çokça eleĢtirilmiĢ ve tepki almıĢtır.  

Bilinçaltı kavramını ilk ortaya atan Freud olmuĢtur. Freud buna kendi ifadesiyle “bilinç 

dıĢı” demektedir. Bu ise bilinçsiz anlamına gelir. Bilinç tarafından kullanılmıĢ ve 

zamanla bilinç dıĢına itilmiĢ; ancak bilince çıkma eğilimde olan olay ve olguları anlatır. 

Bilinçaltı mesaj, görsel, iĢitsel ve yazılı mesajların çeĢitli teknikler kullanılarak 

izleyicinin farkına varmadan bilinçaltına yerleĢtirilmesidir (Yolcu, 2005: 203).  

Bilinçaltı mesajlar birtakım amaçlar taĢır. Bu mesajlar bireyin normal Ģartlarda 

davranmayacağı tarzda hareket etmesini sağlayan, algı dıĢı veya maskelenmiĢ 

uyaranlardır. Mesajların kaynağı, belli amaçlar dâhilinde bazen bir ürünün reklamını 

yapmak, bazen belli bir ideolojik düĢünceyi pazarlamak, bazen de kötü amaçlı 

emellerini gerçekleĢtirmek üzere bilinçaltı ikna metodunu kullanır. Bilinçaltı iknanın en 

meĢhur çalıĢmalarından birisi 1950‟lerde James Vicary tarafından yapılmıĢ “PatlamıĢ 

Mısır Ye ve Kola Ġç” adlı çalıĢmadır. 1957'de Fort Lee New Jersey'deki bir sinemada, 
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James Vicary ve onun Bilinçaltı Yansıtma ġirketi, her Ģeyden habersiz binlerce seyirciyi 

kapsayan 6 haftalık bir çalıĢma gerçekleĢtirdi. ÇalıĢmada izlenen filmin her beĢ 

saniyesinde, bir milisaniyenin üçte biri kadar (0,00033 saniye) bir süreyle “patlamıĢ 

mısır ye ve kola iç” mesajını gizlice ekrana yansıtan bir aygıt denediler. Bu denemeden 

sonra patlamıĢ mısır satıĢlarının % 58, kola satıĢlarının ise % 18 oranında arttığı 

belirtilmiĢtir (Pratkanis, 1992).  

Takip eden yıllarda bilinçaltı sözlü çalıĢma faaliyeti, görüntü odaklı kullanılmaya 

devam etmiĢtir. Yapılan bu gibi faaliyetler insan haklarına aykırı olduğundan gizli 

tutulmuĢ, hatta birçok bilim insanı bu gibi faaliyetlerinin varlığını reddetmiĢtir. Ancak 

1978‟de Hal Becker ses bantlarına bilinçaltı mesajlar yerleĢtirme amacıyla bir cihaz 

geliĢtirmiĢ ve bunu da Time Dergisi gibi tanınmıĢ bir dergiyle yapılan ortak bir 

çalıĢmada test etmiĢtir. Time Dergisi bu cihazı mağazalardaki hırsızlık olaylarının 

azaltılması projesinde test etmiĢtir. 50 büyük mağazada, çalınan arka plan müzikleri 

içerisine, tekrarlanmak üzere “Ben dürüstüm, bir Ģey çalmayacağım” Ģeklinde mesajlar 

yerleĢtirilmiĢtir. Testin sonunda Time Dergisi hırsızlık olaylarında önemli ölçüde 

azalma olduğunu bildirmiĢtir (Vokey ve Read, 1985, akt. Yolcu, age: 205). 

Meselenin daha önemli bir boyutu ise söz konusu bilinçaltı mesajların çizgi filmlerde 

kullanılmasıdır. Çocukların kiĢilik yapılarının geliĢtiği kritik okulöncesi dönemde 

davranıĢlarının geliĢiminde önemi yadsınamayacak derecede olan çizgi filmlerde de 

bilinçaltı mesajlar yer almaktadır. Bilinçaltı görsel mesajları yapımcıya ve geldiği 

kültüre göre çeĢitli ayırımlara tabi tutmak mümkündür. Bunlardan birincisi yapımcının 

ideolojik düĢüncesini yansıtma açısından değerlendirilebilir. AĢağıda “Ġbi” çizgi 

filminden iki adet resim görünmektedir. 

  

ġekil 7: Hoppa ve Pumba                                  ġekil 8: Ġbi 
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Bu resimlerdeki karakterlerden ilk ikisi robottur ve kıyafetleri vardır. Robotların ten 

rengi ile kıyafetleri arasındaki fark açıktır. Her iki robot için de kısa tutulmuĢ kıyafet 

tercihleri dikkati çekmektedir. ġekil 8‟de ise hikâyenin ana karakteri Ġbi görünmektedir. 

Ġbi‟nin kıyafetinde de aynı Ģekilde modern giyim tarzını yansıtan hatlar tercih edilmiĢtir. 

Her iki örnek de izleyiciye, yapımcının giyim anlayıĢını yansıtmakta ve karĢı tarafa bir 

giyim tarzı önermektedir. 

    

ġekil 9: Rapunzel                                              ġekil 10: Çiçekler 

Ġkincisi ise yapımcının kötü niyetini ortaya koymakta ve daha da ileri giderek bilinçaltı 

cinsel mesajlar göndermektedir. AĢağıda Ģekil 9‟da “Rapunzel” çizgi filminden bir kare 

görünmektedir. Rapunzel Ģatoya gizlice giren genci uzun saçlarıyla bağlamıĢtır. Saçının 

aldığı Ģekil ve üzerinde beliren cinsel içerikli mesaj dikkat çekicidir. 

Ġnsanoğlunun en büyük zaaflarından biri cinselliktir. Çekiciliği artırdığı için bazı 

ürünlerin reklamlarında cinselliğin kullanıldığı bilinmektedir. Ancak özellikle de kiĢilik 

geliĢiminin hızlı olduğu okulöncesi ve takip eden çocukluk döneminde hedef 

gözetmeksizin gerçekleĢtirilen bu gibi eylemler son derece tehlikelidir. Ayrıca dostluk, 

arkadaĢlık, aile, neĢe ve eğlence gibi temaların ardına gizlenmiĢ, masum görünen 

yapımların, aile ve toplum yapısına zarar verici, dinî ve ahlaki değerleri sarsıcı 

unsurların ileriki yaĢlarda ruhsal bozukluklara ve sapkınlıklara sebebiyet verebileceği 

belirtilmektedir (Küçükbezirci, 2013: 1888). Ayrıca, yukarıda Ģiddet bahsinde ele 

alındığı gibi çocuk, gülerek izlediği ve kendisini eğlendiren Ģiddet davranıĢını çeĢitli 

nedenlerden dolayı Ģiddet olarak algılamamaktadır. Bu sebeple cinsel içerikli ve üzerine 

komedi kılıfı giydirilmiĢ mesajları da cinsellik olarak algılayamama tehlikesi ile karĢı 

karĢıyadır.  

Bilinçaltı mesajların yerleĢtirilmesinde 25. kare ayrı bir önem taĢımaktadır. Video 

görüntüleri çerçeve tabir edilen resim karelerinin ardı ardına gösterilmesi ile 
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oluĢmaktadır. Her bir saniyeye 24 kare gelecek Ģekilde hareket oluĢturulmakta ve 

böylelikle izleyicinin bilinç eĢiği geçilebilmektedir. AraĢtırmalar insan gözünün 

saniyede yalnızca 24 kare algılayabildiğini ve beynin, görüntünün sürekliliği sayesinde 

kareleri birbirine ekleyerek akıcı ve doğal bir görüntü oluĢturduğunu ortaya koymuĢtur 

(Özcan, TaĢkın ve Baysal, 2015: 99). Göz bir saniyede 24 kare algılayabilirken 25. 

kareyi algılayamamaktadır. Fakat bilinçaltı 25. karede var olan görüntüyü 

depolamaktadır. Böylece istenen mesaj hedef kitleye iletilmiĢ olur (Küçükbezirci, 2013: 

1885). Ancak araĢtırmacılar bu tekniğin etkili olup olmadığı konusunda tartıĢmaların 

devam ettiğini belirtmektedirler.  

1.9.Çizgi Filmin Özellikleri 

Bir bütün olarak çizgi filmi oluĢturan parçalar “içerik” ve “biçim” olmak üzere iki 

kısma ayrılmaktadır.  

1.9.1. Ġçeriksel Özellikler 

Ġçeriksel özellikler konu ve karakterler olmak üzere iki baĢlıkta incelebilmektedir. 

1.9.1.1. Konu  

Konu, üzerinde yazı yazılan, söz söylenen ve çalıĢılan düĢünce, olay ya da durumdur. 

Çizgi filmlerde konunun çocuğun evrensel nitelikler taĢıyan ruhsal özelliklerine uygun, 

eğlendirici ve eğitici nitelikte olması önemlidir (Güler, 2013: 212). Çizgi filmlerde konu 

gerçekçi bir biçimde ele alınabildiği gibi, karikatürize ederek esprili bir Ģekilde de 

verilebilmektedir. Böylece kahramanlar sevimli bir kalıba sokulmuĢ olur (Güler, 1989: 

168).  

Çizgi filmlerde iĢlenen konular genel olarak eğlendirici ve dinlendirici olmaktadır. 

Mücadele, baĢarı, yardımlaĢma, dostluk, aile, doğal çevre, gelenek ve göreneklere 

duyarlılık, nezaket, saygı, dürüstlük, merhamet vb temaları içermektedir (Güler, 2013: 

212). Ancak, ters orantılı olarak, konu ele alınırken baĢta Ģiddet olmak üzere, hile, 

dolandırıcılık, yalan, darp, öldürme, yaralama gibi olumsuz davranıĢları da sıklıkla 

görmek mümkündür.  

Güler (1989: 172), çizgi filmin yapısal amacını ikiye ayırmaktadır. Ġlkinde bir yanlıĢı 

düzeltme, bir problemi ortadan kaldırma, serüven yahut araĢtırma konu edilerek 
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eğlendirici bir yapı ortaya koyulurken; ikincisinde toplumsal iliĢkiler, amaçlar ve 

mücadeleler yer alır. Bu tarz çizgi filmlerin de eğitsel olduğu ifade edilmiĢtir.   

1.9.1.2. Karakter  

Çizgi filmi sevimli hale getiren ve çekiciliğini artıran karakterlerdir. Çocuk, film 

karakterinde kendinden bir Ģeyler bulduğu sürece onu sevecek, ona bağlanacak ve 

kendini onunla özdeĢleĢtirecektir (Güler, 1989: 174). KiĢilik geliĢimi sürecinde yaĢanan 

psikolojik sürecin bir göstergesi olarak sevdiği karaktere bağlanacak, onunla üzülüp 

onunla mutlu olacaktır. Çizgi filmde ele alınan konu, eylem ve görsel öğeleri 

destekleyen unsur filmin karakterleridir.  

Çizgi film karakterleri hayvanlar, insanlar ve hayali kahramanlar olarak üç gruba 

ayrılmaktadır. Hayvansal özellikler karaktere bir masumiyet kazandırırken insanların 

dile getiremediklerini ekrana yansıtabilmektedir. Çocuk, kendinde gördüğü bazı 

eksiklikleri onda gidermekte, insanlarda görüp onaylamadığı bazı hataları ve 

yanlıĢlıkları onda görüp onaylayabilmektedir. Diğer bir ifadeyle hayvanlar çocuğun 

yansıtamadığı iç dünyasını dıĢa vurarak onu temsil etmektedir. Aynı zamanda adâlet, 

yardımlaĢma ve hoĢgörü gibi soyut kavramlar bir bakıma hayvan karakterlerin Ģahsında 

somutlaĢtırılarak ekrana yansıtılmaktadır (Temizyürek ve Acar, 2014: 28).  

Hayvan karakterlerin çizgi filmde yer alıĢı ise iki Ģekilde gözlenmiĢtir. Birincisi 

hikâyenin baĢkahramanı, ikincisi ise insanların yardımcısı Ģeklindedir. Birinci durumda 

ya doğada gerçek hayvanları canlandırma amaçlı olarak rolünü icra eder. Yahut da bir 

hikâyede insanı temsil ederek, insan adına hareket eden bir karakter rolündedir.  Ġkinci 

durumda ise insanın yanında yer alan hayvan karakteri haksızlığa karĢı doğrunun 

yanında, adâleti savunma rolünü üstlenmiĢ olarak karĢımıza çıkmaktadır. Ancak her iki 

durumda da, yani ister hayvan ister insan Ģeklinde olsun gerçek yetiĢkini temsil ederler. 

Karakterin yaĢı ve görüntüsü ne kadar küçük olursa olsun o yetiĢkin bireyin temsilidir 

(Ekici, 2015: 72).   

Çizgi filmin ana karakteri ya bizzat güçlü bir kiĢiliktir yahut sihir ve büyü yoluyla 

gücünü göstermektedir. Yahut da sevimliliği ve zayıflığıyla gücü etrafında toplamakta, 

yumuĢak güç oluĢturmaktadır. Ana karakter genelde yardımcı karakterlerle birlikte 

rolünü icra etmektedir. Ayrıca, karĢısında mücadele edeceği rakipler, düĢmanlar veya 
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zararlı akımlar mevcuttur. Çocuk, hikâyede genellikle ana kahramanın tarafını tutar, 

onunla birlikte baĢarı elde ederek egosunu tatmin eder. 

Filmde ana karakter veya kahraman, yuvarlak hatlı, sevimli ve çizimleri yumuĢak 

dokunuĢludur. Sempati çeker. Hayvan dahi olsa güleçtir. Kötüler ise genelde keskin 

hatlı, çirkin ve sert bakıĢlıdır. Bir an önce karĢısına dikilip mağlup edilmelidir.  

1.9.2. Biçimsel Özellikler 

Biçim, duygu ve düĢünceyi yazan, tanımlayan, gösteren ve anlatan bir unsur olarak 

filmin tamamını kapsamaktadır. Bu sebeple çizgi filmlerde kullanılan renk, ıĢık ve çizgi 

gibi öğeler biçimsel özellikleri oluĢturmaktadır. 

1.9.2.1. Renk  

Renk, çocuklar açısından evrensel bir nitelik taĢımaktadır. Özellikle sarı, kırmızı ve 

mavi renkler onların ilgi duyduğu renklerdendir. Okulöncesi çocuklara yönelik çizgi 

filmlerde bu üç rengin ağırlıklı olarak kullanıldığını görmekteyiz. Diğer taraftan çizgi 

filmde renklerin konunun içeriği ile iliĢkilendirilerek verildiği belirtilmektedir. Doğru, 

güzel ve iyi olan unsurlar açık ya da canlı renklerle, kötü, çirkin ve yanlıĢ olan unsurlar 

koyu renklerle ifade edilmektedir.  

1.9.2.2. IĢık  

Renklerde olduğu gibi ıĢığın tonları karakterlerin ve konunun psikolojisi hakkında bilgi 

vermektedir. Karakterlerin duygu ve düĢüncelerini yansıtan ıĢık, iyiliği aydınlıkla, 

kötülüğü karanlıkla ekrana yansıtır. IĢık genelde renk ve çizgi ile bütünlük oluĢturacak 

Ģekilde kullanılmaktadır.  

1.9.2.3. Çizgi  

Çizgi filmin ana unsurlarındandır. Farklı kalınlık ve incelikteki kullanımı çeĢitli 

anlamları ortaya koymaktadır. Çizgi filmin geliĢiminde özellikle dairesel Ģekillerin 

önemi büyüktür. Dairesel çizimler çoğunlukla karakterlerin çiziminde kullanılmaktadır 

(Güler, 2013: 2014).  
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ġekil 11: Dairesel çizim örneği 

Fairrington, birçok eski ve modern figürün kısa, küçük ve hafifçe iri kafa yapısına sahip 

olduğunu belirtir. Yazar, birçok çizgi karakterin taslak çiziminin basit, aynı zamanda 

yuvarlak ve hafif oval olduğunu ve Ģeklin bu temele oturduğunu belirtir (2009: 110).  

ġekil 11‟de dairesel çizim örnekleri görülmektedir. 

1.10. Çizgi Film ve Animasyonun Tarihçesi 

Çizgi filmin tarihi geliĢim sürecini anlatmaya geçmeden önce halk arasında genelde eĢ 

anlamlı olarak kullanılan “animasyon” ve “çizgi film” kavramlarının ne anlama 

geldiğini izah etmek yerinde olacaktır.   

Günümüzde canlandırma sinemasının ürünlerini yansıtmak için çeĢitli isimlendirmeler 

kullanılmaktadır. GeçmiĢte yalnızca “çizgi film” Ģeklinde isimlendirilirken bugün artık 

çizgi filmin yanında “animasyon”, “anime”, “stop-motion”, “3D” gibi isimlere de Ģahit 

olmaktayız. Öyle ise bu kadar farklı isimlendirmenin nedenini ve bu isimlendirmelerin 

karĢılık geldiği anlamları kısaca izah etmek faydalı olacaktır.  

Günümüzde en sık kullanılan iki kavram çizgi film ve animasyondur. Çoğunlukla halk 

arasında eĢ anlamlı olarak bir diğerini ifade etmek için kullanılan bu iki kavram 

arasında, temsil ettikleri filmin yapım tekniklerinden kaynaklanan bazı farklar 

bulunmaktadır. Ġngilizce karĢılığı “geleneksel canlandırma” yahut “çizgi sinema” olan 

çizgi film, el ile çizilmiĢ Ģekillerin belirli bir düzen halinde hareket ettirilmesi ile elde 

edilmektedir. Animasyon ise Türkçe karĢılığı “canlandırma” tabir edilen ve bütün 

animasyon çeĢitlerini kapsayan bir çatı kavram olarak tanımlanmaktadır. ġenler (2005: 
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100) animasyonu, “Resim ya da nesnelerin hareketli ve canlı oldukları yanılsamasını 

uyandıracak biçimde düzenlenmesi iĢlemi” Ģeklinde tarif etmektedir. ġenlerin tarifinden 

hareketle animasyon yahut Türkçe ifadesi ile canlandırma, çizgi filmi kapsamakta ve 

“nesneler”i de iĢin içine dâhil ederek animasyonun daha farklı boyutlarına iĢaret 

etmektedir. Özer de (2007: 38-56), animasyonun çocuk üzerindeki etkileri, kullanım 

alanları ve animasyon etkinlikleri konularını ele aldığı çalıĢmasında animasyonun geniĢ 

kapsamına iĢaret etmiĢtir. Yazar, çizgi filmin yanı sıra yüz boyama, kukla gösterisi ve 

kukla yapımı, resim, oyun hamuru, kum oyunları, müzik dansları, doğaçlama-drama, 

komedi sihirbazlığı, lego, yumurta boyama, baskı, sessiz film, karton-kâğıt iĢleri, maske 

yapımı gibi çalıĢmaları da animasyon etkinlikleri içerisine dâhil etmektedir. Bunlara ek 

olarak animasyonun cansız nesne ve çizimleri canlandırma, çizgi filmin ise daha çok bu 

eylemin ekrana yansıyan boyutunu temsil ettiği söylenebilir. 

GeçmiĢte sinema sektöründe animasyonun kullanımı günümüzdeki kadar geniĢ bir alana 

sahip bulunmadığından çizgi film ile film farkı oldukça barizdi. Ancak bilgisayar 

destekli programların çeĢitlenmesi ve 3 boyutlu yapımların çoğalmasıyla “çizgi film” 

kavramı, alanı temsil etmede yetersiz kalmıĢtır. Teknolojinin getirdiği kolaylık ve 

yenilikler çizimleri kolaylaĢtırırken, çizgi film ekibinde yer alan sanat ekibi, düzeltme 

ekibi, boyacı, yönetmen, arka plan sanatçıları ve film/kamera ekibi gibi yardımcılara 

olan ihtiyacı sona erdirmiĢtir (https://serdara.com/animasyon-cesitleri-etimolojisi-

felsefesi/, EriĢim: 26.12.2016). 

Günümüzde animasyon çalıĢmalarında bilgisayarın iki tür kullanımından söz 

edilmektedir. Birisi, geleneksel el çizimlerinde olduğu gibi, yapılan çalıĢmanın 

bilgisayarla gerçekleĢtirilmesidir. Ġkincisi de modern bilgisayar programları olan 3D 

grafik sistemlerinin kullanılmasıdır (Moreno, 2014: 13). Kısacası, günümüzde 

bilgisayar destekli animasyon çalıĢmalarıyla hem geleneksel çizgi film, hem de modern 

3D ürünleri elde edilmektedir. 

Günümüzde en az çocuklar kadar yetiĢkinlerin de izlemekten haz duyduğu “çizgi film” 

ya da baĢka bir deyiĢle “canlandırma sineması”, sinemanın vazgeçilmez öğelerinden 

biridir. “Çizgi film, resimlerin hareketli ve canlı oldukları yanılsamasını uyandıracak 

biçimde düzenlenmesi iĢlemidir.” Animasyonun kurucularından Norman McLaren çizgi 

filmi; hareket eden çizimlerin değil, “çizilenlerin hareketi sanatı” olarak tanımlamıĢtır. 

McLaren‟e göre her iki kare arasında ne olduğu, kareler üzerinde ne olduğundan daha 

https://serdara.com/animasyon-cesitleri-etimolojisi-felsefesi/
https://serdara.com/animasyon-cesitleri-etimolojisi-felsefesi/


61 
 

önemlidir (Aydın 1989: 28, akt. ġenler, 2005: 100). Tam da bu noktada aslında 

animasyonun ne olduğu ortaya çıkmaktadır. Londra Üniversitesinden Doktor Peter 

Mark Roget, “Objelerin Hareketlerine Göre GörüĢ Sürekliliği” adıyla kaleme aldığı 

makalesinde retinanın algıladığı görüntüleri tutma iĢlevinden söz eder. Gerçekte hareket 

eden resim kartlarının tek bir hareket gibi görünmesini sağlayan da budur. Retina, 

algıladığı resmi sonraki resim gelinceye kadar saniyeden daha az bir süre tutmaktadır. 

Birbiri ardına gelen resimler yeterli hıza ulaĢtığında ise göz, bu resimleri tek bir hareket 

olarak algılayacaktır (Whitehead, 2012: 19).    

Bilim insanları animasyonun serüvenini mağara duvarlarına çizilen figürlerden 

baĢlatmaktadırlar. Ġspanya‟nın kuzeyindeki Altamira Mağarasında 30 bin yıllık hayvan 

çizimlerine rastlanmıĢtır. Dörtten fazla bacağı bulunan bazı figürlerin bir tür hareketi 

resmetme yöntemi olduğu düĢünülmektedir (Beckerman, 2003: 4). Mağara duvarlarına 

çizilmiĢ en eski animasyon örneklerinin en eski hareketi yansıtma düĢüncesi olduğu 

bilinmekle beraber, bunların tam manasıyla animasyona örnek olamayacağı açıktır. 

Peter Mark Roget‟in makalesinde belirttiği “görüntünün sürekliliği” gerçeğine dayalı 

olarak ortaya konabilecek ilk icatlardan birisi “thaumatrope” adıyla geliĢtirilmiĢ alettir. 

Dr. William Henry Fitton (1780-1861)‟ a dayandırılan thaumatrope iki tarafında da birer 

resim bulunan yuvarlak bir nesnedir. Birbirine karĢılık gelen kenarlardaki deliklere 

geçirilen ip vasıtasıyla döndürülerek resimler canlandırılmaktaydı.   

 

ġekil 12: Thaumatrope 1826 

Ġpler gergin tutulup çevrildiğinde her iki tarafında bulunan resimler hızlıca göz önünden 

geçmekte, iki resim tek bir harekette birleĢerek görüntü elde edilmekteydi (Lutz, 1926: 

16; Beckerman, 2003: 4).   
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Her ne kadar thaumatrope beklenen hareketi veriyorsa da animasyon için bir müddet 

daha beklenmiĢtir. 1832 yılında Joseph Antoine Ferdinand Pletau‟nun geliĢtirdiği 

“phenakistoscope” animasyonun ilk temsilcisi olarak sahneye çıkmıĢtır.  

 

ġekil 13: Phenakistoscope 1832 

Phenakistoscope aynı Ģekilde yuvarlak bir disk Ģeklindedir. Üzerinde 16 farklı resim 

bulunan disk, bir ayna önünde çevrildiğinde aynadan tek bir görüntü yansımakta ve 

animasyon elde edilmektedir (Lutz, 1926: 20; Beckerman, 2003: 4).  

Phenakistoscope‟un icadından iki yıl sonra sahneye “zoetrope” çıkar. “Hayat tekerleği” 

adı verilen cihaz, Ġngiltere Bristol‟da icat edilmiĢse de William George Horner 

tarafından1867‟de tekrar tasarımlanıncaya kadar pek tanınmamıĢtır.  Silindir Ģeklinde 

bir karton kutuyu andıran cihaz döndürüldüğünde içindeki resimler, üzerinde bulunan 

aralıklar vasıtasıyla izlenebiliyordu. Ayrıca, içeride resimlerin bulunduğu Ģerit de 

değiĢtirilebilmekteydi (Lutz, 1926: 24-25; Beckerman, 2003: 6).  

 

ġekil 14: Zoetrope 1867 

1880 yılında Emile Reynaud‟un icat ettiği “praxinoscope”, animasyon çalıĢmalarını bir 

adım daha ileri götürmüĢtür. Bu cihazda artık delikler ortadan kalkmıĢ yerini aynalar 

almıĢtır. Dönen silindirin orta kısmına konumlandırılan aynalar görüntüyü daha net 
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ilettiğinden, seyirciye daha keyifli izleme imkânı sağlanmıĢtır. Daha sonra Reynaud bu 

cihazı bir projektöre bağlamayı baĢarmıĢ ve Paris‟te dünyanın ilk sinema salonunu 

kurarak 1900 yılına kadar gösterilerini devam ettirmiĢtir (Parkinson 1995:7-8, akt. 

ġenler, 2005: 101; Türker, 2011: 230).  

 

ġekil 15: Praxinoscope 1880 

Animasyonun tarihi geliĢim sürecinde verilen örnekler yalnızca bunlarla sınırlı değildir. 

Söz konusu bu aygıtlar zaman içerisinde geliĢim göstermiĢlerdir.  

Animasyonun geliĢim sürecinde yeni icatlar elbette ki teknolojinin geliĢimi ile doğru 

orantılıydı. Mercek teknolojisinin geliĢimi, karakterlerin basılacağı malzemenin 

geliĢtirilmesi vb. uğraĢlar, bugünkü manada bir çizgi filmin üretilmesini 20. yüzyılın 

baĢına kadar getirmiĢti (Türker, 2011: 230; Beckerman, 2003: 18). 

1911‟de “Little Nemo in Slumberland”, 1912‟de de “How a Mosquito Operates” adlı 

yapımlarıyla teknik animasyon metodunu ilk kullanan McCay olmuĢtur.  

 

ġekil 16: Dinozor Gertie 1914 

Canlandırma sanatının ilk baĢarılı karakteri ise Dinozor Gertie olmuĢtur (Michelsen, 

2009: 4; Türker, 2011: 230). 
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ġüphesiz canlandırma sektörünün en baĢarılı oluĢumlarından birisi Disney‟dir. 1923 

yılında kurulan Ģirketin en meĢhur karakteri Mickey Mouse‟tur. Sektördeki ilk sesli film 

olan “Steamboat Willie”nin de yapımını gerçekleĢtiren Ģirket, 1928-1938 yıllarında 

hazırladığı uzun metrajlı animasyonlarla eğlence sektörüne giriĢ yapmıĢtır. Sonraki 

dönemde bilgisayarın kullanımı ile birlikte yaĢanan geliĢmeler animasyonun geliĢimini 

hızlandırmıĢtır (Türker, 2011: 232; Kaba, 1994: 86). Bilgisayar onlarca insanın 

yapacağı iĢi tek baĢına üstlenmiĢ, çizimleri kolaylaĢtırmıĢ, kaliteyi artırmıĢtır. Ancak el 

yapımı çizgi filmler izleyici gözündeki müstesna yerini korumayı baĢarabilmiĢtir.  

1.11. Türkiye’de Çizgi Film/Animasyonun GeliĢimi 

1930‟lu yıllarda Disney ve benzeri çizgi film üreticilerinin yapımlarının Türkiye‟de 

yayınlanması ülkemizdeki karikatür sanatçılarını teĢvik etmiĢ, canlandırma sektörüne 

karĢı ilgiyi artırmıĢtır. Bu yüzden ilk çizgi film denemeleri bu sanatçılar tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġlk ürünler ise 1947-1949 yıllarında verilmeye baĢlanmıĢtır. O 

dönemde Devlet Güzel Sanatlar Akademisinde öğretim görevlisi olan Vedat Ar, 

1947‟de açtığı kursta eğitim alan 5 öğrencisiyle ilk denemelere baĢlamıĢtır. Bu 

denemeler neticesinde hayat bulan üç dakikalık “Zeybek Oyunu” adlı yapım, Türk çizgi 

film çalıĢmalarının ilk ürünü olmuĢtur. (Abalı, 2012: 106).  

Vedat Ar‟ın Filmar stüdyosuyla aynı dönemde kurulan bir diğer stüdyo Ġstanbul Reklam 

Ajansı‟dır. Sinema yayıncılığı adına reklam filmi hazırlamak maksadıyla kurulan ajans, 

o dönem canlandırma filmler hazırlatmıĢsa da henüz dünyada bile yeterince geliĢmemiĢ 

olan bu alanda baĢarı elde edilememiĢtir (ġenler, 2005: 110). 

Dönemin animasyon sanatçıları arasında Ferruh Doğan, Oğuz Aral, Tonguç YaĢar, 

Orhan Büyükdoğan gibi isimler bulunmaktadır. Türkiye‟de 1960‟lı yıllarda yukarıda 

isimleri zikredilen Filmar ve Ġstanbul Reklam Ajansının yanı sıra Kare Ajans, Karikatür 

Ajans, Radar Reklam, Stüdyo Çizgi, Canlı Karikatür, Ajans Bulu, Sinevizyon ve Artnet 

gibi ajanslar ve stüdyolar zamanla elde ettikleri reklam gelirleri sayesinde kısa ya da 

uzun metrajlı animasyon filmleri üretmeye gayret göstermiĢlerdir (Hünerli, 2005: 59, 

akt. Abalı, 2012: 106). Bunlardan Stüdyo Çizgi‟de Yalçın Çetin, “Evliya Çelebi” ve 

“Karagöz” gibi tipleri canlandırmıĢtır. Ülkemizde dönemin yetiĢtirdiği ünlü sanatçılar 

ve eserlerinden bazıları Ģunlardır:  



65 
 

“Tonguç YaĢar „Amentü Gemisi Nasıl Yürüdü?‟, „YaĢa DonkiĢot‟(1970), Emre 

Senan „Gerge Adam‟ (1975), „Canlandırma Tabanca‟ (1976), „Kısasa Kısas‟ ve 

„Hayatında Eğri Çizgiyi Ġlk Kez KeĢfeden Adam‟ (1977), Cemil Erez „65 KV‟ 

(1974), AteĢ Benice „Düğüm Nasıl Çözülür‟ (1976), „Hoca Bir Gün‟ ve 1980'de 

Zagreb ġenliği'nde gösterilen „Stereo‟” (Balcıoğlu, 1987: 377, akt. ġenler, 2005: 

110-113)  

DerviĢ Pasin ve AteĢ Benice 1984 yılında kurdukları Pasin-Benice Stüdyolarında, TRT 

için “Tomurcuk”, “Süper Civciv”, “Evliya Çelebi”, “Karınca Ailesi”, “Ece ile Yüce” 

gibi birçok çizgi film çekmiĢlerdir. BeĢer dakika halinde, yetmiĢ beĢ bölümden oluĢan 

“Karınca Ailesi” de ilgi görmüĢ ve yurtdıĢı pazarında da gösterime girmiĢtir. Bunlara ek 

olarak Çizgi Reklam, Tunç Ġzberk Stüdyosu, Tele Çizgi, Animatek, Ajans Blu, Artnet 

gibi birçok stüdyo, devlet kurumları için animasyon filmleri yapmıĢtır (Hünerli, 2005: 

66, akt. Abalı, 2012: 108). 

Damla Animasyonda Kültür Bakanlığı için üretilen “Deli Dumrul”un yanı sıra TRT için 

birçok çizgi film yapılmıĢ, aynı Ģekilde 1989‟da yine TRT, Kültür Bakanlığı ve Diyanet 

ĠĢleri BaĢkanlığı‟nın yanı sıra Türkiye‟deki birçok kurum için animasyonlar 

hazırlamıĢtır. Ayrıca EskiĢehir‟de Anadolu Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi‟nde 

ilk çizgi film (animasyon) bölümü açılmıĢtır. 2005‟te Ġstanbul‟da Maltepe Üniversitesi 

Çizgi Film Animasyon Bölümü, 2006‟da Kütahya Üniversitesi Çizgi Film Animasyon 

Bölümü açılarak sektöre eğitimli eleman kazandırma çalıĢmaları hızlanmıĢtır (Abalı, 

2012: 108). 

Günden güne geliĢmekte olan Türk çizgi film sektöründe takip eden yıllar önem arz 

etmektedir. Nitekim 2007 yılında kurulan Türkiye‟nin ilk Ģifresiz çocuk kanalı 

Yumurcak TV (http://www.samanyolu.tv/kurumsal/tarihce. EriĢim: 11.05.2014), alana 

farklı bir açılım getirmiĢ, ardından 1 Kasım 2008‟de TRT Çocuk‟un yayına girmesiyle 

birlikte rekabet geliĢmeye baĢlamıĢtır. 2011 yılında “Radyo ve Televizyon Kurulu ve 

Yayın Hizmetleri Hakkında Kanun” adıyla bir kanun çıkarılmıĢtır. Bu kanunun 14. 

Maddesi Ģu Ģekildedir: “Genel ve tematik içerikli yayın yapan televizyon kuruluĢlarının, 

çocuk yayınlarında çizgi filmlere yer vermeleri hâlinde, çizgi filmlerin en az yüzde 

yirmisinin, diğer çocuk programlarının en az yüzde kırkının Türkçe dilinde üretilmiĢ 

yapım olması ve Türk kültürünü yansıtması zorunludur.” Bu madde ile birlikte yerli 

yapım çizgi film üretiminin devlet tarafından destekleneceği duyurulmuĢtur 

http://www.samanyolu.tv/kurumsal/tarihce
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(http://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.6112.pdf. EriĢim: 11.05.2014). Bu 

geliĢmeler doğrultusunda yeni animasyon stüdyoları açılmıĢ ve bu stüdyolarda yerli 

yapımlar çoğaltılmaya baĢlamıĢtır.  

BaĢarılı yerli çalıĢmalardan biri olan “Keloğlan”, 2009 yılında Animax Animasyon 

Stüdyoları tarafından üretilmiĢtir. TRT Çocuk kanalı için hazırlanan film, Türkiye‟nin 

ilk 3D çizgi filmi olma unvanını da taĢımaktadır. Keloğlan, iki sezon boyunca 

gösterildikten sonra gerçek görüntüler eĢliğinde yapılmaya devam etmiĢtir (Abalı, 2012: 

110). Sonuç olarak Türkiye‟de 2007 yılından itibaren teknolojik geliĢmelere de paralel 

olarak, hızlı geliĢen çocuk TV yayıncılığı, yapılan yerli çalıĢmalarla birlikte büyümeye 

ve geliĢmeye devam etmektedir.  

1.12. Eğitimde Çizgi Filmlerden Yararlanma 

Günümüzde bilim ve teknoloji hızlı bir geliĢme göstermektedir. Bu geliĢmelere paralel 

olarak eğitim yöntem ve tekniklerinde de geliĢmeler meydana gelir. Bunlardan biri de 

eğitimde çizgi filmlerin kullanılmasıdır. Görsel materyallerle zenginleĢtirilmiĢ, 

öğrencinin aktif katılımını sağlayan; aynı Ģekilde neĢe ve eğlence atmosferinde derse 

iĢtirak etmesine yardımcı olan unsur olarak çizgi film öne çıkmaktadır. Ayrıca, 

tedirginlik ve stresi azaltarak öğrenciye rahat bir öğrenme ortamı hazırlamaktadır. 

Çizgi yapım, bir yandan derse eğlence katarken diğer yandan da dikkati üzerine 

çekmekte ve daha kolay anlaĢılabilmektedir. Öğrenci, ders sürecinde detaylara daha iyi 

odaklanabilmekte, olaylar arasında daha sıkı bağlantı kurabilmekte böylece yapıcı ve 

kritik düĢünce yeteneğini geliĢtirmektedir (Eker ve Karadeniz, 2014). Buna ek olarak 

çocuklar çizgi film izlerken devam eden bir eğitim sürecinden söz edilmektedir. 

Çocuğun düĢünce ve kritik yeteneği geliĢirken aynı zamanda arkadaĢları ve çevresiyle 

iliĢkilerinde de bunu dıĢa vurmaktadır. BaĢka bir deyiĢle, izleyip yorumladığı filmleri 

hayatına aksettirmektedir (Habib ve Soliman, 2015: 251). Burada çizgi filmin 

etkinliğini belirleyen en önemli husus, içerdiği zengin renklendirmeler, animasyon 

grafikler ve seslendirmeleriyle öğrencinin dikkatini daha uzun süre canlı tutma ve kalıcı 

olma becerisidir. Bu sayede öğrenci yeni fikir ve kavramları keĢfedebilmektedir.  

Görüntüye dayalı bir iletiĢim aracı olarak çizgi film, karmaĢık meseleleri açıklığa 

kavuĢturarak, görünmez olanı göstererek çabuk ve özlü bir öğretim sağlama potansiyeli 

taĢımaktadır. Herhangi bir olay, bir oluĢum, canlandırma yoluyla irdelenebilmekte ve 

http://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.6112.pdf
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sembollerle daha basit hale getirilerek etkin bir öğrenme sağlanabilmektedir. Bununla 

birlikte, göz alıcı renklerin ve seslerin de devreye girmesiyle, görerek ve iĢiterek daha 

etkin bir öğrenme ortamı sağlanabilmektedir (Güler, 1989: 168).  

Çizgi filmlerin diğer bir iĢlevi eğlendirirken eğitmektir. GeçmiĢte ekranları süsleyen 

çizgi film kahramanı Red Kid ağzında sigara taĢırken, sigaranın zararlarına yönelik 

bilinçlendirme kampanyalarına ayak uydurmuĢ ve ağzındaki sigaranın yerini bir saman 

çöpü almıĢtır.  

Çizgi filmlerin, soyut kavramların somutlaĢtırılmasında da önemli iĢlevleri vardır. 

Özellikle “birlik-beraberlik, adâlet, misafirperverlik, yardımlaĢma ve dayanıĢma” gibi 

değerlerin çocuk tarafından daha iyi anlaĢılmasında etkilidir. Örneğin hemen her çizgi 

filmde yer alan “kötü” karakterin, sonunda hak ettiği cezayı bulması, ona karĢı 

mücadele eden kahramanların birlikte hareket etmeleri adâlet ve dayanıĢma değerlerini 

ifade etmede oldukça baĢarılıdır. Örneğin “ġirinler” çizgi filminde her bölümde farklı 

bir kavram konu edilmiĢtir. “Birliktelik” kavramını anlatmada Ģöyle bir yol izlenmiĢtir: 

ġirin Baba, Bilgin Ģirine yerden bir dal almasını ve onu kırmasını söyler. Bilgin Ģirin 

istenileni yapar. Daha sonra bir deste dal alarak kırması istendiğinde buna gücü yetmez 

(Güler, 2014). Böylece, birlikten kuvvet meydana geldiği, örnekleriyle anlatılmıĢtır. 

Çizgi film, gerçek hayatta gerçekleĢtirilmesi güç olan birtakım çalıĢmaların 

yürütülmesinde de önemli rol oynamaktadır. Ġnsan vücudunun tanıtımı, hücre ve 

atomun yapısının öğretimi gibi konularda oldukça iĢlevseldir. Örneğin 80‟li yıllarda 

TRT‟de yayınlanan Fransız yapımı “Vücudumuzu Tanıyalım” çizgi filmi, tüm vücut 

sistemlerinin iĢleyiĢini canlı olarak anlatan bir yapımdı. Kan dolaĢımı, hücre 

sitemlerinin çalıĢması, beyin, kalp ve mide fonksiyonları, kas hareketleri vb. 

vücudumuzun birçok noktası bu çizgi film sayesinde kolayca anlatılabilmiĢtir 

(http://www.youtube.com/watch?v=zqXJ00aX5Lk. EriĢim: 20.03.2017).  

Çizgi film vasıtasıyla güneĢ sisteminin anlatımı üzerine bir çalıĢma yapılmıĢ ve çizgi 

film kullanımının hem meselenin anlaĢılması, hem akılda kalıcılığı, hem de olumlu ders 

ortamının oluĢturulması bakımından baĢarılı olduğu tespit edilmiĢtir. 15, 17 ve 18 

kiĢilik üç gruptan birine, geleneksel anlatım metoduyla, öğretmen tarafından güneĢ 

sistemi anlatılmıĢ, ikinci gruba yalnızca güneĢ sistemini anlatmak için hazırlanmıĢ olan 

çizgi film izletilmiĢtir. Üçüncü gruba ise güneĢ sistemi öğretmen tarafından çizgi film 

http://www.youtube.com/watch?v=zqXJ00aX5Lk
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eĢliğinde anlatılmıĢtır. Her gruba 15 soru sorulmuĢtur. Sonuç olarak öğretmen ve çizgi 

filmin yer aldığı görsel öğretim sonunda maksimum öğrencinin sorulara doğru cevap 

verdiği tespit edilmiĢtir (Ġslam et al., 2014: 48).    

Eğitim açısından çizgi filmler çocukların ilgisini çeken, eğlenceli görsel materyal 

grubundadır. Bu bakımdan eğitimin çok farklı kademelerinde bu görsel materyalden 

yararlanılmaktadır. Çocuğun her yönden geliĢiminin hızlı olduğu okulöncesi dönem, dil 

geliĢimi açısından da önemli bir yaĢ aralığıdır. Bu dönemde hem anadil geliĢimi hem de 

yabancı dil öğrenimi açısından çizgi filmler aile ve çevre ile beraber etkin bir iĢlevi 

yerine getirmektedir. Od (2013: 504), görsel-iĢitsel araçlardan biri olan çizgi filmlerin 

okul öncesi yaĢ grubundaki çocuklara hitap ettiğini belirterek, çocukların ilgisini çeken 

konulardan olduğu için gerek erken yaĢta yabancı dil eğitiminde, gerekse de öğrenilen 

dilin kültürünü anlamada yardımcı olduğunu ifade etmiĢtir.  

Dewi (2013) tarafından yapılan bir çalıĢmada ise çizgi film kullanarak çocukların 

hikâye yazma becerileri ölçülmüĢtür. Bu çalıĢma neticesinde çizgi film izleyen çocuğun 

kelime haznesinin daha geniĢ olduğu, yazıda uygun kelimeleri seçebildiği ve daha 

detaylı bilgi sahibi olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca çizgi film izleyen çocukların doğru 

heceleme yapabildiği, daha uzun ve detaylı cümleler kurabildiği belirtilmiĢtir.  

AĢkım Kurt ve diğerleri tarafından (2013: 5) “Fatih Projesi”nin öğretmen görüĢleri 

doğrultusunda değerlendirilmesi amacıyla yapılan çalıĢmada, Ġslam Tarihi, Ġngilizce ve 

Biyoloji dersleri öğretmenlerinin “etkileĢimli tahta” vasıtasıyla çizgi film ve videolu 

anlatımın sonuçlarından duydukları memnuniyetleri aktarmıĢlardır. Öğrencilerin bu 

çeĢit görsel materyal vasıtasıyla daha önce görmedikleri Ģeyleri yerinde görebildiklerini 

belirtmiĢlerdir.   

ĠĢlevsel ders kitabı tasarımı konusunda öğretmenler üzerinde yapılan bir araĢtırmada 36 

öğretmenden 19‟u “karikatür/çizgi film karakterleri/kahramanları/animasyon 

çizimlerinin ders kitaplarında kullanılması gerektiği” doğrultusunda görüĢ bildirmiĢtir 

(Mazlum ve Mazlum: 2016: 9). Çocuğun hayal dünyasına ve kalbine hitap eden 

materyalin eğitim ve öğretimde akılda kalıcılık sağladığı, ilgiyi artırdığı, öğretmen 

tecrübeleri ile ortaya konulmaktadır.  

Sınıf öğretmenlerinin öğretim noktasında çizgi filmlerden beklentilerini araĢtıran bir 

çalıĢmaya göre, sınıf öğretmenlerinin % 94,7‟si çizgi filmlerin sınıfta eğitim-öğretimde 
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kullanılabilir olduğuna inanmaktadır (Bayındır, 2015: 112). Çocuğun hayatının ilk 

yıllarında en yakınında bulunan ve en geniĢ çaplı etkileĢim yaĢadığı kiĢilerden birisi 

olan sınıf öğretmenlerinin çizgi filmlerin eğitime katkısı noktasındaki inançları, çizgi 

filmin eğitim noktasındaki potansiyelini anlatma bakımından önemlidir.   

Günümüzde çizgi filmlerin eğitim-öğretimde iĢlevselliğinin fark edilmesi bu ürünlerin 

kullanım alanının çeĢitliliğini de artırmaktadır. Günümüzde birçok farklı eğitim 

kademesinde çizgi filmden yararlanıldığını görmekteyiz. Animasyon destekli çizgi 

filmlerin fen öğretimine etkisini 6. Sınıflar üzerinde değerlendiren bir çalıĢmada, çizgi 

filmin fen ve teknoloji öğretiminin yanı sıra öğrencinin derse yaklaĢımını da olumlu 

yönde etkilediği ve baĢarısını artırdığı sonucuna varılmıĢtır (Ayvacı vd., 2012: 188).  

Bir baĢka örnek ise Ġsrail‟de 2006-2007 eğitim öğretim yılından itibaren 10 okulda 

uygulanan BrainPOP projesidir. Bu proje öğretmen ve öğrencilere yönelik olarak 

hazırlanmıĢ çeĢitli konularda animasyonları ihtiva eden animasyon temelli online eğitim 

ortamıdır. Proje, animasyonla bilginin transferini gerçekleĢtirirken öğrencinin 

motivasyonunu artırmayı amaçlamaktadır. BrainPOP üzerinde yapılan çalıĢmalar 

sonucunda bilginin aktarımı noktasında animasyon temelli online eğitim faaliyetinin 

ciddi olumlu etki meydana getirdiği tespit edilmiĢtir (Rosen, 2009: 1-2).  

Türkiye‟de televizyon vasıtası ile yürütülen eğitim faaliyetleri oldukça eskiye 

dayanmaktadır. Film makinesinin 1910 yılında ülkemize gelmesi ile birlikte sinema ile 

eğitim faaliyetlerinin baĢladığı görülmektedir. Özellikle Birinci Dünya SavaĢı ve 

Çanakkale‟deki askeri harekâtlarla ilgili tanıtım ve bilgilendirme videoları yapılmıĢtır. 

Günümüzde de yabancı dil ve tarih öğretimi ile ilgili çalıĢmalar yapılmaktadır. Ayrıca, 

Milli Eğitim Bakanlığı ile Tübitak ortak çalıĢmalar yaparak, çok çeĢitli konularda 

animasyon filmleri hazırlamakta, bunların eğitimin çeĢitli kademelerinde kullanılması 

ile ilgili plan ve çalıĢmalar yürütmektedirler (Ġnce Yakar, 2013: 29). Milli Eğitim 

Bakanlığı Temel Eğitim Genel Müdürlüğü ile Gıda Tarım ve Hayvancılık Bakanlığı 

arasında yapılan iĢ birliği anlaĢmasına göre, okul öncesi ve 1., 2., 3., 4. Sınıf 

öğrencilerine izlettirmek üzere TRT ekranlarında yayınlanacak toprak, su ve orman 

temalı çizgi film ve animasyonlar hazırlanması planlanmıĢtır (http://tegm.meb.gov.tr, 

2015).       

http://tegm.meb.gov.tr/
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Teknolojik sahada değiĢim ve geliĢimin hız kazandığı günümüz dünyasında, insan çoğu 

zaman bu hıza yetiĢmekte zorlanmaktadır. Sosyal hayatta kendini gösteren birçok buluĢ 

ve materyal, gerçekte insanın hayatından da bir o kadar alıp götürmektedir. Bu denli 

teknolojik çeĢitlilik içerisinde bireyin dikkatini belli bir merkeze yoğunlaĢtırmak da 

geçmiĢe nazaran bir miktar daha güçleĢmiĢtir. Bu noktada çocuğun dikkatinin 

yoğunlaĢtığı materyallerle eğitim yapma fikri eğitimcilerin gündeminde yer 

bulmaktadır. Geleneksel eğitim anlayıĢının yavaĢ yavaĢ kalem ve kâğıttan uzaklaĢarak 

yerini mültimedya destekli eğitime devretmeye baĢladığı görülmektedir (Dwyer, 1993). 

Bu yeni akım içerisinde çocuğun ilgisini kolaylıkla çekme kabiliyetine sahip çizgi 

filmin ayrı bir yeri vardır. Bu sebeple, geliĢim ve öğrenme sürecinde çocuğun erken 

yaĢlardan itibaren muhatap olduğu çizgi filmlerin seçiminde hassas davranılması 

önemlidir.    

1.13. Çizgi Filmlerin Çocuğun KiĢilik GeliĢimine Etkisi 

Günümüzde bireyin sosyalleĢmesinde kitle iletiĢim araçlarının etkili olduğu yadsınamaz 

bir gerçektir. Gerek yurt içinde, gerekse de yurt dıĢında medya eksenli yapılan 

araĢtırmalar bunu göstermektedir. Biz de çalıĢmamızın bu aĢamasında çizgi filmlerin 

bireyin kiĢilik geliĢimine olan etkilerini incelemeye çalıĢacağız. Öncelikle kiĢiliğin ne 

olduğunu, kiĢilik geliĢimine etki eden faktörleri, alanda meĢhur olmuĢ bazı kiĢilik 

geliĢim kuramları bağlamında ele alacağız.  

Literatür incelendiğinde çok farklı kiĢilik tanımlarının yapıldığı görülmektedir. Allport 

(akt. Mehmedoğlu, 2004: 42-45) 50 farklı kiĢilik tanımından söz etmiĢtir. Ona göre 

kiĢilik, “Ferdin çevresine özel uyumunu belirleyen psiko-fizyolojik sistemlerin dinamik 

örgütüdür.” Jersild (1972: 187) kiĢiliği, “Ġnsanın baĢkalarında bulunmayan bireysel 

özelliklerinin tümü” Ģeklinde ifade ederken, Burger (2006: 23) “Bireyin kendisinden 

kaynaklanan tutarlı davranıĢ kalıpları ve kiĢilik içi süreçlerdir.” Ģeklinde 

tanımlamaktadır. Cüceloğlu‟na göre ise kiĢilik, (2003: 404) “Bireyin iç ve dıĢ çevresiyle 

kurduğu, diğer bireylerden ayırt edici, tutarlı ve yapılaĢmıĢ bir iliĢki biçimi”dir.  

Günlük dilde kiĢilik denildiğinde bireyin kendine has özelliklerinden söz edilmektedir. 

NeĢeli, huysuz, güdüleriyle hareket eden, sinsi, utangaç vb. yaftalar bireye yakıĢtırılan 

özelliklerdir (Jersild, 1972: 187). Burger (2006: 24), KiĢiliğin ne olduğunu ortaya koyan 

altı farklı kuram üzerinde durmuĢtur. Aynı olaylar karĢısında insanların neden farklı 
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davranıĢlar sergilediklerini ele alan ve farklı bakıĢ açılarından inceleyen bu kuramları, 

her biri farklı bir uzvundan tutan kiĢilerin fili tanımlamaya çalıĢması örneğinden 

hareketle izah etmeye çalıĢmaktadır. Bunlar, psikanalitik yaklaĢım, ayırıcı özellik 

yaklaĢımı, insancıl yaklaĢım, davranıĢsal/sosyal öğrenme yaklaĢımı, biyolojik yaklaĢım 

ve biliĢsel yaklaĢımdır. Örneğin saldırganlığın temeli konusunda, biyolojik bakıĢ açısına 

sahip psikologlar, bireyin doğuĢtan getirdiği saldırganlık eğiliminin, eğer Ģartlar da 

uygunsa, o bireyi ileriki yaĢlarda saldırgan bir birey haline getireceğini savunurlar.  

Ġnsancıl yaklaĢımı benimseyen psikologlar insanların saldırganlık içgüdülerini doğuĢtan 

getirdiklerini reddederler. Onlara göre uygun Ģartlar altında, sevgi, saygı ve güvene 

dayalı, maddi ve manevi ihtiyaçlarının karĢılandığı ortamda yetiĢen bireyler ileriki 

yaĢlarda Ģiddete baĢvurma eğilimi taĢımayacaklardır. DavranıĢsal/sosyal öğrenme 

yaklaĢımını savunan psikologlara göre ise diğer davranıĢlar nasıl öğreniliyorsa saldırgan 

davranıĢ da öyle öğrenilmektedir. Örneğin, oyun esnasında saldırgan davranıĢlar 

sergileyen çocuğun bazı kazanımlar elde ettiğini gören diğer çocuklar, bu davranıĢın 

ödüllendirildiğini görerek bu davranıĢı sürdürecek ve baĢka durumlarda da 

deneyeceklerdir (age, 26-27).  

Diğer taraftan, kiĢilik geliĢimini etkileyen iki önemli faktörden söz edilmektedir. 

Bunlar: kalıtım ve çevredir. Ancak kiĢilik geliĢiminde kalıtım ve çevrenin payının ne 

olduğunu kesin hatlarla belirmeyebilmek mümkün değildir (Jersild, 1972: 187-188). 

Buna ek olarak kiĢiliğin oluĢumunu kalıtım yahut çevre ile açıklayan kuramların yerine 

günümüzde bütüncül görüĢler ön plana çıkmaya baĢlamıĢtır. Dolayısı ile bugünkü 

anlayıĢa göre kiĢilik, doğuĢtan getirilen eğilimlerin bireyin sonradan kazandığı 

özellikler ile uyumlu bir bütünlük kazanmasıyla oluĢmaktadır (Hökelekli, 1985, akt. 

Mehmedoğlu, 2004: 47). ÇalıĢmamızın konusunu teĢkil eden çizgi filmlerin yer aldığı 

televizyon ile daha geniĢ bir alanda faaliyet gösteren kitle iletiĢim araçları da kiĢiliği 

etkileyen çevre faktörleri içerisinde değerlendirilmektedir.  

Kitle iletiĢim araçları içerisinde, hemen her evde bulunması, kullanım kolaylığı ve 

ekonomik olması gibi özelliklerinden dolayı televizyonun ayrı bir yeri vardır. 

Televizyonun etkisi yaĢ, cinsiyet, sosyoekonomik statü, izleme süresi, ailesel ve 

çevresel faktörler, izlenilen programın içeriği vb. değiĢkenlere göre farklılık 

göstermektedir (Büyükbaykal, 2007: 2; Yağlı, 2013: 708). Bununla birlikte, gerek 

olumlu gerekse olumsuz olsun, görsel ve iĢitsel bir uyarıcı olan bu aygıtın birey 
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üzerindeki etkileri en yoğun olarak, geliĢimin en hızlı olduğu dönem olan ilk çocukluk 

yahut okul öncesi dönemde yaĢanmaktadır (Ünal ve Durualp, 2012; Yağlı, 2013: 710). 

Benzer bir Ģekilde kiĢilik geliĢimi de insan hayatı boyunca devam eden bir süreç 

olmasına karĢın temel yapılanması çocukluk yılları olan okul öncesi döneme 

rastlamaktadır (Yavuzer, 1985: 7, akt. Öztürk, 2012: 33). Bu bakımdan, çocuğun 

dengeli kiĢilik geliĢtirmesi ve değerler sistemini oluĢturması onun bu yaĢlarda nelerle 

meĢgul edildiği ile doğrudan ilgilidir.  

Günümüzde medya kahramanlarının çocuğun kiĢilik geliĢiminde ve sosyalleĢmesinde 

önemli birer aktör olarak yerini aldığına, hatta anne babanın dahi önüne geçtiğine dikkat 

çekilmektedir (Cesur ve Paker, 2007: 107). Öyle ki, televizyon için “elektronik 

biberon”, “elektronik bakıcı”, “elektronik dadı” yahut “hikâye anlatıcı” gibi isimler 

takılmıĢtır. Çocuk, gelenek-görenek ve kılık-kıyafet noktasında geçmiĢte ailesi ve 

akranlarından aldığı örnekliği günümüzde televizyondan almaktadır (Schramm, 1964: 

13). Öyle ki çocuk artık dünyaya anne ve babasının gözünden değil televizyon 

ekranından bakmakta, televizyon adeta onun yeni dünyası halini almaktadır.  

Çocuk, televizyon ekranında gördüğü manzaralardan birtakım örnekler çıkartır. Olaylar 

arasında sebep sonuç iliĢkileri kurar. Zihnindeki soruların bir kısmına cevaplar bulur. 

Ekrandan aldığı bilgileri sosyal yaĢantısı ile karĢılaĢtırmalar yaparak birtakım sonuçlara 

ulaĢır (Elkin, 1995: 103). Örneğin çocuk, televizyonda gördüğü bir giyim tarzını 

beğenir ve buna sahip olur. Bu giyim tarzı arkadaĢlar arasında ve çevresinde takdir 

görürse çocuk bunu pekiĢtirerek kendi yaĢam biçimi haline getirir. Hatta televizyonda 

seyrettiği ve oyun tarzını beğendiği futbolcu isimlerini kendi çocuklarına isim olarak 

veren birçok yetiĢkin mevcuttur. 

Televizyon üzerinde, çocuğun kiĢilik ve değer geliĢimini dikkate alacak ve bu 

doğrultuda yayın yapmayı sağlayacak denetleme mekanizmaları ülkemizde henüz tam 

manasıyla oluĢmamıĢtır. Televizyon, aile ve okuldan bağımsızdır; ancak onlara rakip 

olarak belirginleĢmektedir. Postman (1979: 163), “The First Curriculum: Comparing 

School and Television” adlı çalıĢmasında öğretim programının basitçe bir tanımından 

hareketle okul ve televizyon arasında bir mukayese yapar. Yazar, öğretim programını 

“Gayesi tamamen etkilemek, öğretmek, eğitmek ya da gençlerimizin karakter ve zihnini 

geliĢtirmek” Ģeklinde tarif ederken, bu tariften yola çıkarak “Televizyon ve okulun 

yalnızca birer öğretim programına sahip olmadıklarını fakat her ikisinin de birer öğretim 
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programı yani tamamıyla birer eğitim sistemi” olduklarını vurgular. Hem televizyonun 

hem de okulun amacının gençliği kontrol altında tutmak olduğunu ifade eden Postman, 

BirleĢik Devletlerde en büyük eğitim giriĢiminin televizyon olduğunu, okul eğitiminin 

ikinci sırada yer aldığına dikkati çeker. Bunun en somut örneği olarak da 5-18 yaĢ arası 

Amerikan gençliğinin aldığı eğitimin süresi ile TV baĢında geçirdiği süre arasındaki 

farkı gösterir. Postman, Amerikalı bir öğrencinin 5 yaĢından 18 yaĢına kadar 13 yıllık 

eğitim süresince ortalama 11.500 saat ders görürken, 13 yılda TV karĢısında geçirdiği 

sürenin ortalama 15.000 saat olduğunu belirtir.   

Televizyon, kullanım amacına göre bazen aile, bazen arkadaĢ bazen de okul formuna 

bürünebilmektedir. SosyalleĢme ve kiĢilik geliĢiminde çizgi filmlerin de olumlu ve 

olumsuz yönlerinden söz edilmektedir. Günlük yaklaĢık 2-4 saatleri arasında değiĢen 

oranlarda çizgi filmlere muhatap olan çocuğun, filmlerde yer alan hayali kahramanların 

bazı özelliklerini, düĢünce tarzlarını ve davranıĢ kalıplarını benimsemesinin ve model 

almasının kaçınılmaz olduğu belirtilmektedir (Oruç, Tecim ve Özyürek, 2011: 305).  Bu 

noktada çizgi filmin içeriğinin ne olduğu önem taĢır. Zira 3-6 yaĢ arası çocuğun mantıki 

düĢünme ve neden-sonuç iliĢkisi kurma becerileri geliĢmemiĢtir. Gördüğü manzarayı 

gördüğü ve duyduğu Ģekilde algılar. Hayal dünyası geniĢtir. Gerçekle hayali birbirinden 

kolayca ayırt edemez (Özdemir Vd., 2012: 580). BaĢka bir ifade ile, aldığı yanıtlara 

hemen inanma ve bunları uygulama eğilimindedir. Sorgulama ihtiyacı hissetmez. 

Örneğin uçan bir çocuk gördüğünde kendisi de uçmaya çalıĢır (Oruç, Tecim ve 

Özyürek, 2011: 308). Alkol, sigara ve uyuĢturucu madde kullanımı, kaba, küfürlü ve 

argo konuĢmalar sevdiği kahraman tarafından sergileniyorsa onu taklit edebilir 

(Büyükbaykal, 2007: 40).     

1.13.1. KiĢilik GeliĢiminde Modelleme 

Bireyin kiĢilik geliĢiminde model alma, öğrenme sürecinin hızlandırılması, 

kolaylaĢtırılması ve uygulamaya geçirilmesi açısından önemli bir süreçtir. Çocuğun aklî 

melekelerini kullanma becerisi henüz tam manasıyla geliĢmediğinden, taklit yoluyla 

bazı davranıĢları uygulayabilme becerisi devreye girer. 

Bandura (1971: 6-8), öğrenmenin çok önemli bir kısmının diğer insanların 

davranıĢlarının gözlemlenmesi yoluyla gerçekleĢtiğini savunmuĢtur. Ancak model 
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alınacak bireyin davranıĢlarının öğrenilebilmesi için bazı süreçlerin gerçekleĢtirilmesi 

gerektiğine dikkat çeken Bandura, söz konusu süreçleri Ģu Ģekilde ele alır:  

“Modelin davranıĢlarına dikkat etme süreci: Bandura, model alınan kiĢinin 

davranıĢ özelliklerinin farkına varılmadığı yahut dikkat edilmediği takdirde gözlem 

yoluyla öğrenmenin zayıf olacağını belirtir. 

Modelin davranıĢlarını tutma süreci: Gözlemlenen modelin davranıĢları 

sembolik olarak hafızada tutulmadığı takdirde gözlem yoluyla öğrenme zayıf 

olacaktır.   

Modelin davranıĢlarını tekrarlama süreci: Gözlemlenen ve akılda tutulan model 

davranıĢın kalıcı hale gelinceye kadar tekrar edilmesidir. 

PekiĢtirme ve güdüleme süreci: Gözlem yoluyla öğrenilen davranıĢın fiiliyata 

dökülmesi için o davranıĢın pekiĢtirilmesi gerekir. Dolayısıyla, meydana getirilen 

davranıĢın sonunda, o davranıĢa dair elde ettiği mükâfat, söz konusu davranıĢın 

tekrar edilmesine yol açacaktır. Aksi halde sönecektir.”  

Uzun süre ekran karĢısında vakit geçiren ve sürekli olarak sevdiği kahramanların 

davranıĢlarına Ģahit olan çocuk için yukarıda zikredilen süreçlerin birçoğunun 

gerçekleĢtiği görülmektedir. Buna göre, izlenen karaktere dikkat, gözlemlenen 

davranıĢlarını taklit ve tekrar etme gibi davranıĢların çocuklar tarafından 

gerçekleĢtirildiği gözlenmektedir. Buna ek olarak Cüceloğlu da (2003: 426) 

televizyonun çocuklar üzerindeki etkisiyle ilgili yapılan araĢtırma ve deneylerin 

Bandura‟nın gözlem yoluyla öğrenme kuramını desteklediğini ileri sürmektedir.   

AnlaĢıldığı kadarıyla televizyondan gönderilen mesajlar çocuk tarafından öğrenilmekte, 

kaydedilmekte ve yaĢamın belli bir döneminde gün yüzüne çıkabilmektedir 

(Büyükbaykal, 2007: 32). Bunun en büyük nedenlerinden birisi televizyon izleme 

eyleminin bir sürekliliğinin olmasıdır. TV olgusu, bireyin hayatının belli bir döneminde 

karĢılaĢıp daha sonra unuttuğu bir gerçek değildir. O artık hayatın kendisidir, araç değil 

amaçtır.  

Televizyonun çocuk üzerindeki etkilerini inceleyen araĢtırmalar daha çok Ģiddet 

olgusuna yoğunlaĢmıĢlardır. Televizyonun etkisi Ģüphesiz gözlemlenebilme kolaylığı 

bakımından elle tutulur veriler sağlayan Ģiddet olgusuyla sınırlı değildir. Televizyonun 

bireyin harcama alıĢkanlıkları üzerinde de etkisi vardır. Cinsel kimliğin Ģekillenmesi ve 
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karĢı cinsle iliĢkiler üzerinde etkisi de buna eklenebilir. Ayrıca anne-babaya karĢı 

davranıĢlarının Ģekillenmesinde, büyüklere karĢı saygı duygusunun geliĢiminde 

televizyon etkilidir. Televizyon, okuma, düĢünme ve baĢarı noktasında da bireyi 

yönlendirmektedir. Kültürel geliĢim, dil geliĢimi ve kimlik geliĢiminin aynı Ģekilde 

televizyonla iliĢkili olarak Ģekillendiği değerlendirilmektedir (Büyükbaykal, age: 35).     

Okul öncesi çocuğu birçok bilgi ve becerisini taklit vasıtası ile elde etmektedir. Çocuk 

öncelikle aile içerisindeki büyükleri taklitle iĢe baĢlar. Ancak çizgi filmlerde gördüğü ve 

beğendiği kahramanları da taklit eder. Özellikle de ekran baĢında geçirilen uzun 

saatlerle birlikte çocuğun, kahramanları örnek almasının kiĢilik geliĢiminde etkili 

olduğu belirtilmektedir (Oruç, Tecim ve Özyürek, 2011: 308). YetiĢkinler dahi tasvip 

etmedikleri görüntüleri eleĢtiriye tabi tutmaksızın uzun süre izlemeleri halinde zaman 

içerisinde alıĢkanlık kazabilmekte, geçmiĢte tepki gösterdikleri davranıĢlara karĢı 

duyarsızlaĢma eğilimi gösterebilmektedirler. Bunun en basit örneği kültürümüz, dinimiz 

ve geleneklerimizle uyuĢmayan birçok programın ülkemizde ciddi reytingler almasıdır.  

Diğer taraftan, çizgi karakterler konusunda zikredilen bir diğer problem, bu 

karakterlerin Ģeklî yapılarıdır. Günümüzde sayıları gitgide artan, ne insana ne de 

hayvana benzeyen ucube yaratıklar, doğaüstü olaylar, sihir ve büyülerle güçlenen 

karakterler mevcuttur (Yağlı, 2013: 710). Bu karakterlerin davranıĢlarının hangi hususta 

çocuklara ne gibi mesajlar verdiği ve bu mesajların ne gibi sonuçlar doğuracağı 

bilinmemektedir; ancak olumlu bir örnek de sunmamaktadır. Zira daha evvel belirtildiği 

gibi olumlu karakterlerin Ģekil, renk, ıĢık, ifade vb. yönlerden de olumlu özellikleri 

bulunmaktadır. Herhangi bir olumlu vizyon sunmayan, gerçek hayatta örnekliği 

bulunmayan görseller konusunda iyimser olmak güçtür.   

Doğumundan yedi yaĢına kadar geçen sürede çocukların kiĢiliklerinin temel taĢlarını 

oluĢturduklarını belirten GüneĢ (2011: 83), ikinci çocukluk döneminden itibaren 

kiĢiliğin bu temel üzerine inĢa edildiğini belirtmektedir. Ayrıca yedi yaĢına kadar geçen 

sürede çocuğun kiĢilik ve karakterinin ana hatları belirlenmiĢ olmaktadır. Anne 

babaların çocuklarını en çok ihmal ettikleri dönem de aynı Ģekilde bu dönemdir. Bundan 

dolayı televizyona oldukça çok iĢ düĢmektedir. KiĢilik geliĢiminin temellerinin atıldığı 

ve çocuğun kiĢiliğinin Ģekillendiği okul öncesi dönemin aynı zamanda TV izleme 

oranlarının en yüksek düzeyde tespit edildiği dönem olması, söz konusu dönemin 

önemle üzerinde durulması gereken bir zaman dilimi olduğunu göstermektedir.   
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BÖLÜM 2: BULGULAR VE YORUM 

Bu bölümde, üzerinde çalıĢılan 4 adet çizgi filmin içerik analizlerine yer verilmiĢtir. Her 

çizgi filmin analizinden önce o çizgi filmin özellikleriyle ilgili bilgi verilmiĢ, çizgi 

filmin öne çıkan karakterleri tanıtılmıĢtır.  

ÇALIġMA I 

2.1. DORAEMON ÇĠZGĠ FĠLMĠ 

Doraemon, Fujiko F.Fujio tarafından yapılan bir Japon manga serisidir. Mangası (Japon 

çizim sanatıyla yapılmıĢ çizgi roman) 1969 yılında, animesi (Japon çizim sanatıyla 

çizilmiĢ çizgi film) TV'de 1979 yılında yayınlanmıĢtır. Doraemon, robot bir kedidir. 

Gelecekten günümüze gelmiĢtir. Matsushiba Robot Fabrikası'nda robot kediler 

üretilirken, üzerinde yıldırım düĢmesiyle kendisinde bazı değiĢiklikler meydana 

gelmiĢtir. Bu olaydan sonra bu robot, insan gibi davranmaya baĢlamıĢtır. Doraemon 

evde pizza yediği sırada baĢına bir fare tırmanmıĢtır. Kulaklarının fare tarafından 

yenildiğini fark ettikten sonra uzun süre ağlamıĢ, fabrikada boyanan sarı renk akmıĢ, 

Ģimdiki mavi renk ortaya çıkmıĢtır. Bu olaylardan sonra geçmiĢe gitmiĢ, Nobita 

Nobi adlı bir çocuğun dolabından odasına girmiĢtir. Doraemon, Nobita ve 

arkadaĢlarıyla iyi geçinmektedir (wikipedia.org/wiki/Doraemon: 2006). Doraemon çizgi 

filminde baĢroldeki kahramanların özellikleri kısaca aĢağıda belirtilmiĢtir. 

Nobita: Nobita, Doraemon‟un en iyi arkadaĢıdır. Doraemon, Nobita‟nın evinde 

yaĢamaktadır. Doraemon‟un sihirleri genelde Nobita içindir. Çizgi filmin kahramanı 

Doraemon olmasına rağmen sahnede görünen Nobita‟dır ve olaylar Nobita ekseninde 

geliĢir.  

Shizuka: Nobita‟nın sınıf arkadaĢıdır. Sevgi dolu, samimi bir kızdır. Nobita 

kendisinden hoĢlanmakta ve onunla evlenmeyi hayal etmektedir. 

Gian: Nobita‟nın sınıf arkadaĢıdır. Ġri yarı ve zorba birisidir. Gerekirse ayrım yapmadan 

önüne çıkan her arkadaĢına Ģiddet uygulayabilir. ġarkı söyleyebilmeyi çok ister fakat 

sesi dinlenilebilecek gibi değildir. Çizgi filmdeki Ģiddet ve zorbalık sahneleri ona aittir. 

Suneo: Nobita‟nın sınıf arkadaĢıdır. Ailesi çok zengindir. Bu yüzden biraz kibirli ve 

komplekslidir. Gian‟a daha yakın durur. Gerektiğinde Nobitayı satıp Gian‟a yanaĢır.  

https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fujiko_F._Fujio&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Japon
https://tr.wikipedia.org/wiki/Manga
https://tr.wikipedia.org/wiki/Manga
https://tr.wikipedia.org/wiki/Anime
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Matsushiba_Robot_Fabrikas%C4%B1&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Robot
https://tr.wikipedia.org/wiki/Fare
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sar%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Mavi
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nobita_Nobi&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nobita_Nobi&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nobita&action=edit&redlink=1
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Çizgi filmlerin içerik analizine geçmeden önce, analiz edilen bölümlerin; “bölüm adı”, 

“konu özeti” ve “tema” Ģeklinde özetlenmesi uygun görülmüĢtür. Böylece analizi 

yapılan bölümlerin neyi konu aldığı anlaĢılacaktır. AĢağıda, Doraemon çizgi filminin 

içerik analizine tabi tutulan bölümlerinin kısa tanıtımlarını görmekteyiz. 

Tablo 1 

Ġzlenen Doraemon Çizgi Filmlerinin Özet Tanıtımı 

Bölüm 

Adı 
Konu Özeti Tema 

 K
a

ra
 D

el
ik

 

 

Nobita az yemek yediği için anne-babası üzülmesin diye Doraemon 

Nobita‟nın karnına küçük bir kara delik yerleĢtirir. Böylece Nobita daha çok 

yemek yiyebilecek ve ailesi mutlu olacaktır. Ancak zamanla Nobita bu 

durumu yine suiistimal edecektir. Midesindeki kara delik sayesinde Gian ile 

yemek yeme yarıĢına girecek ve onu mağlup edecektir. Ancak kara delik 

iĢini abartıp daha büyük bir kara delik yutunca evdeki eĢyaları ve hatta 

arkadaĢlarını yutma tehlikesiyle karĢı karĢıya kalacaktır.  

Beslenme 

   
  

Y
e 

ġ
ek

er
i 

 

Nobita TV‟de izlediği bir sesten etkilenmekte ve o da güzel Ģarkı söylemeyi 

arzu etmektedir. Doraemon her zamanki gibi buna da bir çare bulmakta ve 

kendisine, olmak istediği Ģarkıcının ses tonunu taklit etmesine yardımcı olan 

bir Ģeker üretmektedir. Bu durum, sesi gerçekten kötü olan fakat Ģarkı 

söylemeyi seven Gian‟ın kulağına gitmiĢ ve kendisinde o Ģekere sahip olma 

arzusu uyandırmıĢtır. Ancak Ģekerin süresi 30 dakika olduğu için büyük 

heveslerle konsere giriĢen Gian‟ı yarı yolda bırakmıĢtır. Bu durum Gian‟ın 

hıncını Nobita ve Doraemon‟un üzerine çekmeye yetmiĢtir.   
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Gian‟ın kardeĢi Jaiko çizgi roman yazmaktadır. Bu çizgi romanları insanlara 

beğendirme iĢi de Gian‟a düĢmüĢtür. Sonuç olarak çizgi romanları kimse 

beğenmeyecek ve Gian‟ın hıĢmına uğrayacaklardır. Ġkinci denemede 

herkesin çizgi romanları beğenmesi için baskı yapan Gian‟dan korunmak 

için Doraemon, istendiğinde gülmeye yardımcı olabilecek bir sihirli göbek 

çıkartır. Ancak Gian‟dan korkan Suneo bu göbeği çalacak ve aslında 

duygusal bir roman yazan Jaiko‟nun romanına ağlanması gereken yerde 

gülecektir. Bu durum Gian‟ın hıĢmını onun üzerine çekecektir.  

Gian‟ın 

kardeĢinin 

çizgi 

romanını 

beğenmeye

nin vay 
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Nobita Doraemon‟dan izinsiz onun sihirli bisküvilerini almıĢ, annesinin 

misafirine ikram etmiĢtir. Bisküvilerden kendisi de yiyen Nobita baĢta 

olmak üzere misafirleri ve annesi hayvan Ģeklinde olan bu bisküvilerdeki 

hayvanlara dönüĢmekte ve bu hayvanların özelliklerini göstermeye 

baĢlamaktadırlar. Tabi ki bu durum yine baĢlarına iĢ açacak ve Doraemon ile 

birlikte bu sorundan kurtulmanın çaresini arayacaklardır. 

Yenildiğin

de hayvana 

dönüĢtüren 
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Nobita ödevini yapmadığı için baĢına gelecek sıkıntıyı oyun oynayarak 

atlatmaya karar verir. Ancak Ģarkı eğitimi veren Gian yakasına yapıĢmıĢ, 

ona Ģarkı söylemeyi öğretmek istemektedir. Sonunda Gian‟ın zorbalığı 

altında inlemeye baĢlar. Doraemon yardımına yetiĢir ve ona verdiği bir 

sprey ile iyi performans elde etmesini sağlar. Bu spreyi Shizuka ve Gian‟ın 

üzerinde de denerler ve iyi sonuçlar elde ederler. Yine olan olur ve Gian 

konser tarihi ayarlar. Her zaman oldu gibi büyü kısa zamanda etkisini yitirir 

ve Gian‟ın hıĢmı Nobita üzerinde patlar. 
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Nobita her alanda baĢarısız olunca herkes üstüne gelmeye baĢlar ve canına 

tak der. Doraemon yine imdadına yetiĢir ve rahatlama çubuğunu çıkartır. Bu 

çubuk sinirlenen insanın yüzüne doğru tutulur ve o kiĢi hiçbir Ģey olmamıĢ 

gibi adeta resetlenir. Büyüyü Gian‟da deneyen Nobita iyi sonuç alır fakat 

rahat durmaz. Sihri Gian üzerinde denemeye devam eder. Ancak olayı fark 

eden Suneo çubuğu çalar ve Gian‟a kötülük yapmaya baĢlar. Her defasında 

çubuğu kullanarak Gian‟ı sakinleĢtir, fakat bilmediği bir Ģey vardır. 

Baskılanan öfke bir süre sonra patlayacaktır. 

Rahatlama

yı sağlayan 

çubuk 
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Gian yeni gelen bir kıza âĢık olur ve arkadaĢlarına üç saat vererek 

kendisiyle arkadaĢ olmasını sağlamalarını ister. Hatta onları tehdit eder. 

Gian‟ın yakın arkadaĢı Suneo, kızın gönlünü yapmak için Gian ile ilgili bir 

sürü yalan söylemek zorunda kalır. Ona Gian‟ı över. Doraemon bu duruma 

bir son vermek için “yalan söyletmeyen bant” sihrini kullanır. Bandı 

Suneo‟nun sırtına yapıĢtırırlar ve Suneo, Gian‟la ilgili doğruları söylemeye 

baĢlar; fakat bu doğrular gerçekten inanılmaz derecede acıtıcıdır. Arkada 

gizlice konuĢulanları dinleyen Gian, Suneo‟yu bir güzel benzetir. Daha 

sonra Gian‟ın acısını dindirmek için “Eros‟un oku” adlı sihri yapan 

Nobita, oku yanlıĢlıkla Doraemon‟a isabet ettirir. Gian‟a âĢık olan 

Doraemon Gian‟ın dudaklarına yapıĢır. Daha sonra oku eline geçiren 

Suneo kıza isabet ettirmeyi baĢarır fakat kız Suneo‟ya âĢık olunca Gian 

yine patlayacaktır. 

Gian‟ın 

sevdiği kızı 

Gian‟ı 
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Ünlü bir Ģarkıcının hayran kitlesini kıskanan Gian, kendisinin de bir 

hayran kitlesi ve fan kulübü olmasını ister. Nobita‟ya bu konuda ısrarcı 

olur. Doraemon‟u ikna eden Nobita “fan kulübü oluĢturma rozetleri” ve 

“fan kulüp komuta cihazı” sayesinde birçok Gian fanı toplamayı baĢarır, 

sinyalin dozu arttıkça fanların heyecanı da artmaktadır. Sonunda yine sihir 

ters teper ve iĢler çığırından çıkar. Gian da aĢırı ilgiden sıkılarak kulübü 

dağıtmaya karar verir. 
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Suneo‟nun küçük kardeĢi Amerika‟dan tatile gelmiĢtir. Suneo, kaybolacağı 

bahanesi ile kardeĢinin dıĢarıda gezmesini istemez. ĠĢin aslı Suneo 

kardeĢine mektupta okulun en iyisi olduğunu, iyi bir sporcu olduğunu, 

herkesin onu çok beğendiği, kızların ona bayıldığını falan söyleyip iĢi 

abartmıĢtır ve iĢin aslının ortaya çıkmasından korkmaktadır. Doraemon ve 

Nobita, Suneo‟nun daha fazla zor durumda kalmaması için kardeĢine 

“imaj ıĢığı Ģapkası”  adını verdikleri sihirli bir Ģapka hediye ederler. 

Japonya‟da bu Ģapkanın çok moda olduğu yalanını da söylerler. ġapkanın 

ıĢığına aldanan herkes Suneo‟ya iltifat eder. Bu sayede mahcup olmaktan 

kurtulur. Fakat sihrin etkisi geçince Gian‟dan dayak yemekten kurtulamaz.  

Suneo‟nun 

KardeĢine 
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görünme 
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Nobita telekinezi yeteneğine sahip olduğuna inanmaktadır ve bu konuda 

denemeler yapmaktadır. Yere koyduğu parayı uzaktan hareket ettirmeye 

çalıĢırken Suneo parayı görür ve alır. ArkadaĢları onu, parayı polise 

vermesi konusunda uyarırlar. Paranın kendisinin olduğunu ifade eden 

Nobita meseleyi anlatınca ona gülerler. Nobita da intikam almak için 

kendisine gülen arkadaĢı Suneo‟ya, onun da doğaüstü güçleri olduğuna 

inanması için bir sihir yapmaya karar verir. Görünmezlik spreyi ile 

Suneo‟ya oyun yaparlar. Suneo‟nun masasındaki bazı eĢyaları hareket 

ettirerek doğaüstü güçleri olduğuna Suneo‟yu inandırırlar. Suneo sonunda 

bir gösteri ayarlar. Ġnsanlar toplanınca gösteriye baĢlar fakat baĢarısız olur. 

Gözle 

bakarak bazı 
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Gian Nobita‟nın baĢına vurmuĢ ve bir ĢiĢlik meydan gelmiĢtir. Nobita ise 

bunun intikamını almak ister ve çok kızgındır. Gian‟ın karĢısına çıkmaya 

korktuğu için Doraemon‟dan yardım ister. Doraemon ona adı “düĢürücü” 

olan bir robotçuk verir. Bu robotçuk 10 yen ile çalıĢır ve istenilen kiĢiyi üç 

sefer yere düĢürür, canını yakar. Robot, Gian‟ın icabına bakmıĢtır. Ġkinci 

seferinde Nobita‟yı kandıran Suleo‟yu düĢürmek ister, 10 yen atar ve 

Suleo‟nun ismini söyleyecekken Shizuka gelir ve “merhaba Nobita”der. 

Nobita ismini duyan robot, Nobita‟ya yönelir. Nobita kaçar ve robot önüne 

gelene zarar verir. Her zamanki gibi sihri geri tepen Nobita, robotçuk 

annesini de düĢürdükten sonra 100 yen vererek robotu durdurmayı kabul 

eder. 

Nobita‟nın 

Gian‟dan 

intikam alma 

hırsı 
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Nobita, Gian ve Suneo grubu baseball oyununda yenilirler. Topları 

elinden kaçıran Gian eski eldivenlerine bahane bulur. Nobita‟nın yeni 

eldivenlerini gasp eder. Ağlayarak eve gelen Noita‟nın yardımına 

Doraemon yetiĢir. Ona sihirli bir “ormancı havuzu” verir. Bu havuzun 

içinden çıkan bir tanrıça, içine düĢen eĢyaların daha iyisini geri 

vermektedir. Bu sayede Nobita yeni bir eldivene kavuĢur. Fakat rahat 

durmaz ve bu havuzu Suneo‟ya kaptırır. Suneo ve Gian havuzu kötü 

amaçları için kullanırken sonunda içine Gian da düĢer ve tanrıça Aksi ve 

huysuz olan Gian‟ın yerine yumuĢak huylu, efendi bir Gian verir. Hepsi 

memnun olurlar.  

Nesneleri 

yenilemeye 

yarayan 

havuz 
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Nobita, Doraemon‟a Ģeker ikram eder. Doraemon bunun altından ne 

çıkacak acaba diye düĢünürken Nobita ağzındaki baklayı çıkartır. 

Tembel bir öğrenci olduğundan ev ödevlerini Doraemon‟a yaptırmak 

ister. Gerçekten çok yorgun olan Doraemon tek baĢına yapmak yerine 

zaman makinesinden 2 saat sonrasına gidip orada kendi kendisinden 

yardım ister. Ödevler bitince yatar fakat bu döngü bitmez. Sürekli olarak 

2 saat evvelki Doraemon gelir ve derslere yardım ister. Gece boyunca 

aynı ödevi tekrar tekrar yapmak zorunda kalır. Sonunda ödev bittiğinde 

bitkin düĢer. Sabah olanları öğrenen Nobita Doraemon‟a ücret olarak 

dorayaki kurabiyeleri teklif eder.  
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Nobita ve arkadaĢları yolda yürürlerken ağzında oyuncak bebek olan bir 

köpek görürler. Bebeği köpekten alırlar ve sahibini aramaya koyulurlar. 

Bu durumda Nobita yine Doraemon‟dan yardım ister. Bebeğin üzerine 

sihirli bir koku sıkarlar. Bununla yolda yürürlerken evine yaklaĢtıkça 

bebek olumlu tepkiler verecektir. Bebeğin evini bulduklarında onun 

sahibi olan küçük kız onun artık eskidiğini ve onu çöpe attığını 

söylemiĢtir. Bebeğin üzerine hafıza parfümü sıkarlar ve hatıralarını 

okurlar. Bebek, sahibi olan kızı istemektedir. Kız da onu tekrar almayı 

kabul eder. Ve mutlu biter.  
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Babası, Nobita ve Doraemon‟a uzun saçlı beyaz tenli güzel bir kızdan 

bahseder. Bu kızla bir gün göl kenarında karĢılaĢmıĢlar ve kız, 

Nobita‟nın babasına bir çikolata vermiĢtir. Baba, hikâyeyi anlatırken 

annesi duyar ve kıskanır. Babasının hislendiğini gören Nobita ve 

Doraemon bu kızı bulmaya karar verirler. Zaman makinesini kullanarak 

geçmiĢe giderler. Japonya‟nın savaĢta olduğu günlerdir. Nobita‟nın 

babası çocuktur ve birçok çocuk okula gidemeyerek tarlada çalıĢmak 

zorunda kalır. Ekip baĢı bir yetiĢkindir ve çocukları azarlar. Nobita‟nın 

babasına ise eziyet etmektedir. Babasının yerine geçer, tarlayı çapalar ve 

ekip baĢından övgü alır. Bu arada Nobita ve Doraemon beyaz zambağa 

benzeyen kızı merak ederler. Ayrıca babasına benzemesi için saçlarını 

kestikleri Nobita‟nın yeniden çıkması için saçına saç çıkartıcıyı fazla 

dökünce saçları aĢırı uzar. Üzeri kirlenen Nobita üĢümemek için farklı 

kıyafetler giyer. Sonunda ortaya çıkan görüntü Ģudur: Beyaz zambağa 

benzeyen kız Nobita‟dır…  
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Nobita‟nın 22. yüzyıldaki torunu SevaĢi, zaman yolculuğu yaparak 

Nobita‟nın evine gelir. Doraemon ile SevaĢi bir albüm çıkartarak 

Nobita‟ya gösterirler. Bu albümde Nobita‟nın sargılar içerisinde yatakta 

olduğunu gösteren bir fotoğraf bulunmaktadır. Bu kaderi değiĢtirmek 

için bugün evden çıkmaması gerektiğini söylerler. Ancak Nobita, kız 

arkadaĢı Shizuka‟ya söz vermiĢtir ve Shizuka onu beklemektedir. 

Telefonda Nobita‟nın gelemeyeceğini söylerken dorayaki kurabiyelerini 

duyan Doraemon gitmek ister ve Nobita‟ya onu koruyacağına dair söz 

verir. 10 saniye sonra baĢlarına neler gelebileceğini gösteren bir “zaman 

televizyonu” vardır. Yolda birçok macera ile karĢılaĢırlarsa da 

Shizuka‟nın evine küçük sıyrıklarla varmayı baĢarırlar.   

Nobita‟yı 

Korumak 
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Nobita‟nın doğum günüdür ve çok heyecanlıdır. Kız arkadaĢı Shizuka, 

Dinkisugi ile konuĢmaktadır. Nobita, o gün doğum günü olduğunu 

Shizuka‟ya hissettirmek istediyse de Shizuka, Dinkisugi ile konuĢmayı 

bırakmaz ve Nobita buna çok bozulur. Ne konuĢtuklarını merak eder. 

Doraemon‟a gelir. Bu sırada Doraemon, Ģehri gözetlemeye yarayan aleti 

ile bir inceleme yapmaktadır. Nobita izinsiz olarak bu aletle Shizuka‟nın 

evini gözetlemeye baĢlar. Shizuka ile Dinkisugi önce ödevlerini yaparlar 

sonra mutfağa geçip birlikte pasta yapmaya baĢlarlar. Doraemon 

yaptığının yanlıĢ olduğunu söylese de Nobita, Shizuka‟yı kıskandığı için 

merakına yenik düĢer. Kızgınlıkla cihaza vurunca Shizuka‟nın evi 

sallanır. Her Ģey etrafa saçılmıĢtır. Nobita ağlamaya baĢlar. Bir süre 

sonra kapı çalar. Shizuka ile Dinkisugi, hazırladıkları pasta ile 

kapıdadırlar. Meğer Shizuka ve Dinkisugi, Nobita‟ya sürpriz pasta 

hazırlamıĢlar.  
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Sıcak yaz günlerinde serin uyuyabilmek için Doramon‟un suyu 

yoğunlaĢtırmaya yarayan Ģekil verme tanecikleri vardır. Nobita‟nın fikri 

ile sudan, serin bir ev yapmaya karar verirler. Bunun için deniz kenarına 

giderler. Fakat ev uzun süreceği için bunun da bir makinesini bulurlar ve 

hızlıca evi inĢa ederler. Nobita, Shizuka, Gian ve Suneo‟ya da haber 

verir. Ardından sudan tekne yapıp yüzdürme planı yaparlar. Bu 

teknelerle yarıĢ yaparlar. Eve gelirler fakat ev Ģeffaf olduğundan dolayı 

güneĢ yine de yakmaktadır. Nobita Ģeffaflığı azaltmak için evin üzerine 

su tanecikleri serper fakat yanlıĢ tanecikleri serpmiĢtir. Ev erimeye 

baĢlar. 
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Suneo, arkadaĢlarını yazlığına davet eder. Nobita‟yı da davet eder; 

ancak Nobita, Suneo‟nun kendisini niçin davet ettiğini bilmektedir. 

Gece cesaret yarıĢması yapıp kendisine oyun yapacaklar ve onu 

korkutacaklardır. Önce zaman makinesi ile onları izlerler ve emin 

olurlar. Nobita her Ģeyi bilmesine rağmen yine de korkar. Doraemon ona 

bir kutu içerisinde küçük canavarları önerir ve ona yardım edeceklerini 

söyler. Nobita Suneo‟nun davetine gider. Bazı güçlükler yaĢasa da 

canavarlar ona yardımcı olur. Gece olur ve cesaret yarıĢması baĢlar. Sıra 

Nobita‟ya gelir. Gece mezarlıktan geçmesi gereken bir parkura girer. 

Yanındaki canavarlar sayesinde korkmadan geçer. Gian ve Suneo 

Nobita‟yı korkutmak için iĢe koyulurlar fakat Nobita‟ya arkadaĢlık eden 

canavarlarla karĢılaĢınca kazdıkları kuyuya düĢerler.  
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Nobita derslerini yapmak istemez, tembellik yapar. Doraemon ona ruh 

hali kolonyası teklif eder. Bu kolonya kiĢiyi hem hızlandırmakta hem de 

yavaĢlatabilmektedir. Önce kendi üzerinde örnekle gösterir fakat o kadar 

hızlanır ki duramaz. Sürekli olarak çalıĢması için Nobita‟yı 

sıkıĢtırmaktadır. Bu arada Nobita kendine yavaĢlatan kolonyadan sıkar 

ve adım atacak hali yoktur. Salyangoz ile yarıĢ yapar. Nobita‟nın anne 

babası da hızlı kolonyadan sıkarlar ve çok hızlanırlar. 

Tembel 
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Nobita, Gian ile evlilik muhabbeti yapar. Her ikisi de birbirinin 

evlenemeyeceğini ima ederler. Nobita eve gelir ve evlilik endiĢesini 

Doraemon‟a anlatır. Doraemon Nobita‟ya zaman makinesini teklif eder. 

25 sene sonrasına gidip Nobita‟nın kiminle evleneceğini öğrenmek 

isterler. ġehre gelip Nobita‟nın evini bulurlar. Duvardan ötesini gösteren 

bir aletle bakan Nobita içerde eĢini gördüğünü zanneder. Bu kadını 

beğenmemiĢtir. Fakat bir süre sonra bu kadının eve Ģikâyet için gelen 

komĢu kadın olduğunu öğrenince rahatlar. Çünkü Nobita‟nın 

gelecekteki eĢi aslında beğendiği okul arkadaĢı Shizuka‟dır. 

Nobita‟nın 

evleneceği 

kadın 
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Nobita ormanda kelebek yakalamaya çalıĢır. Ġki tane küçük çocuk 

yakalayabildiği halde o yakalayamaz. Ona gülerler. O ise kelebek 

yakalamaya gelmediğini söyler ancak inanmazlar. Nobita ağaçtadır. 

Suneo kendisine ne yaptığını sorunca sineklere yuva yaptığını söyler. 

Halbuki kelebek yakalamaya çalıĢıyordur. Sune bilimsel olarak o 

sineklerin toprakta yaĢadığını söylese de Nobita yalanında ısrar eder. 

Doraemon ile birlikte bu iĢe bir çözüm ararlar. Hareket Durdurucu ile 

Suneo‟yu bir süre durdurup konuĢurlar. Yalan tabancası ile insanlara 

aslında yanlıĢ olan Ģeyleri doğruymuĢ gibi ikrar ettirebilirler. Bu 

sayede Suneo‟ya söylediği yalana birçok ortak bulabilecektir. Ġlk kiĢi 

Shizuka‟dır. O da Nobita‟nın söylediği gibi o sineklerin ağaçta 

yaĢadığını ikrar eder. Aynı etkiyi Gian‟da da yaparlar, o da Nobita‟ya 

Ģahitlik ederek destek olur. Suneo‟ya annesi bile inanmaz. Ayrıca 

Nobita, ortaya attığı yalanı desteklemek için daha birçok yalan 

söylemek zorunda kalır. O kadar ileri gider ki bu sineklerin 

konuĢabildiği ve Ģarkı söylediğini ortaya atar. Zira Ģahitleri çoktur. 

Sonunda Suneo bu sinekleri takip eder. Fakat sineklere de sihir 

yapıldığından onlar da Nobita‟yı haklı çıkaracak Ģekilde davranırlar.  
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Doraemon bir gün, 30 dakika içinde canı yanacağını söyleyen bir ses 

iĢitir. Film geri sarar. Doraemon‟un filme ilk geliĢi anlatılmaktadır. 

Doraemon, Nobita‟nın geleceğini bildiğini söyler, Nobita inanmaz. 

Doraemon, Nobita‟nın kurabiyelerini yer ve masanın çekmecesinde 

kaybolur. Nobita hayal gördüğünü zanneder. Doraemon, Nobita‟nın 

torunu olan SevaĢi ile geri gelir. SevaĢi, Doraemon‟un niçin dedesi 

Nobita‟ya gönderildiğini anlatır. Sohbet arasında Nobita‟nın 

gelecekteki eĢinin Shizuka değil de hoĢlanmadığı Jaiko olduğunu 

söyler. Nobita kabul etmese de Droaemon düğün albümünü çıkartır. 

Nobita çok kızar ve onları kovalar. Nobita, Shizuka‟nın badminton 

topunu çatıdan alırken düĢer ve poposuna kaktüs batar. Kehanetin 

doğru olduğunu anlayınca endiĢeye düĢer. Geleceğinin yazılı olduğu 

defteri inceler ve tamamen olumsuz tablolarla karĢılaĢır. SevaĢi, kötü 

kaderini değiĢtirebileceğini ve geliĢ amacının bu olduğunu kendisine 

söyler. Doraemon, Nobita‟ya geleceği değiĢtirebilecek olanın o 

olduğunu kendisinin ise sadece ona yardım etmek için geldiğini tekrar 

eder. Bu arada Doramon‟un bir karakter olarak nasıl geliĢtiği de 

anlatılır. 
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Nobita‟nın annesinin misafirleri gitmektedir. Alkollüdürler. 

VedalaĢırlar. Nobita yılbaĢı partisi için arkadaĢlarını çağırmak 

istemektedir. Annesi izin vermez. Fakat o çoktan arkadaĢlarını davet 

etmiĢtir. ArkadaĢları kapıya dayanmıĢ içeri girmek için zorlarlar. 

Doraemon yine imdadına yetiĢir “duvar kâğıdı evi” sihrini kullanarak 

duvara astığı resimlerden içeri girerek istedikleri gibi eğlenirler fakat 

annesi duymaz ve rahatsız da olmaz.  Yer, içer eğlenirler. Fakat annesi 

duvardaki kâğıtları fark eder ve hepsini toplayıp dürer. Ġçeride 

hapis kalırlar. Babası kâğıtları bulunca bir an oradan çıkmayı 

baĢarırlar.  

YılbaĢı 

kutlamanın 

alternatif 

yolları 
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Nobita tembellik eder. Yattığı yerden Doraemon‟a emirler yağdırır. 

Doraemon ise bundan kurtulmak için Nobita‟ya bir lamba verir ve onu 

ovmasını söyler. Lambadan çıkan cin, istenilen her Ģeyi yapacaktır. 

Söylediği gibi her istediğini yapar. Ödevlerini yapar. Çizgi romanını 

bulmasını, temizlik yapmasını, yiyecek getirmesini ve bir milyon yen 

getirmesini ister. Fakat cin bu isteklerin tamamını zorla baĢkalarına 

yaptırmaktadır. Buna Nobita‟nın babası da dâhildir. Herkesi kırıp 

geçirmiĢtir. Nobita, durmasını söylediğinde de durmaz çünkü emirlerin 

onun için mutlaka yerine getirilmesi gerekmektedir. Sonuçta Ģehirdeki 

birçok insan zarar görmüĢtür. Nobita‟nın sihri yine ters tepmiĢtir. 

Nobita‟nın 

tembelliği  
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Tablo 1’in devamı 

2.1.1. Doraemon Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler 

ÇalıĢma çerçevesinde içerik analizleri yapılan çizgi filmlerdeki karakterlerin söz ve 

diyaloglarından elde edilen veriler, “Sözel Değerler” baĢlığı altında, görsellerden elde 

edilen veriler ise “Görsel Değerler” baĢlığı altında incelenmiĢtir. 

2.1.1.1. Sözel Değerler 

Sahip oldukları zaman bakımından en fazla çizgi film izleme imkânına sahip olan 4-6 

yaĢ grubu çocuklardır. Ayrıca bu dönem, kiĢiliğin hızlı bir geliĢme gösterdiği, dil 

 D
il

ek
 M

u
m

u
 

 

Baseball oynamaktadırlar. Koçları ne kadar kötü oynadıklarından dert 

yanar, onlara kızar. Koç, iyi oyuncuları takıma alacağını, zayıfları alt 

takıma vereceğini söyler. Nobita‟yı endiĢe almıĢtır. Annesi antrenmana 

göndermez, evde ders çalıĢmasını ister. Nobita, Doraemon‟dan yardım 

ister. Doraemon da ona “dilek mumu” verir. Bu mum kime verilirse o 

kiĢi, veren kiĢinin isteklerini geri çevirmez. Önce annesine verir ve onu 

kolayca ikna eder. Gian‟dan alt takımda olduğunu öğrenen Nobita 

Gian‟a da mumdan verir ve Gian onu takım listesine kayıt eder. Mum 

sayesinde herkesi kolayca ikna eder. Takıma girer, yağmurdan dolayı 

maçları iptal olur. Ancak mumu alan Gian ne pahasına olursa olsun 

Nobita‟ya baseball oynatmak ister. Sihir yine ters tepmiĢtir. 
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Kasım sonu Doraemon ve Nobita evdedirler. Nobita tatil 

yapamadığından Ģikâyet eder. Suneo‟nun her hafta sonu yazlığa 

gitmesini de kıskanmıĢtır. Doraemon “dört mevsim rozeti” adında bir 

sihir getirir. Üzerindeki düğmeyi çevirince istenilen mevsim 

geçekleĢmektedir. Hazırlıklar yapılır önce yüzmeye gidilir. Ardından 

pikniğe otururlar ve bahar mevsimi kiraz çiçekleri ile doludur. Suneo 

ve ailesi yaĢananlara Ģahit olur ve Ģok olurlar. KıĢ mevsimini açıp 

kayak yaparlar. Daha sonra eve dönüĢ yolunda rozetler Nobita‟nın 

cebinden çevreye saçılır. ġehirde bir günde birçok mevsim yaĢanmıĢ ve 

her Ģey alt üst olmuĢtur.  

Dört mevsimi 

bir arada 

yaĢamak için 

yapılacaklar 
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Suneo ve Gian, Nobita‟ya güzel oyuncaklarını gösterip onu 

kıskandırırlar. O da hırslanır ve çok daha iyisini yapabileceğini söyler. 

Nobita, Doraemon‟dan bir oyuncak ister fakat o yanaĢmaz. Elini atar 

ve zorla bir Ģey alır. Bunun ne oluğunu sorar. Doraemon dünya seti 

olduğunu söyler. Bu set ile dünyanın birebir küçük bir kopyası 

yaratılmaktadır. Nobita bunu yapmak ister. Doraemon baĢta kabul 

etmese de dayanamaz. Dünyayı yaratırlar! Ve içine girerler. Annesi 

odaya girdiğinde onları bulamaz. Odanın dağınıklığına kızarak dünyayı 

dıĢarı fırlatır. Doraemon ile Nobita deprem etkisi yaĢarlar. Dinozorlar 

birden ürkerler ve koĢmaya baĢlarlar. Doraemon ile Nobita zor 

durumdadır. KoĢarlar koĢarlar. Sonunda bir çıkıĢ deliği bularak küçük 

dünyadan çıkmayı baĢarırılar.  
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ArkadaĢları Nobita‟ya Tarsi hayvanına benzediğini söylerler. Eve gelir 

ve kitabına bakar. Fakat ilgili sayfayı bulamaz. Doraemon‟un resimli 

tasvir rehberine bakarlar. Kitabın içindeki hayvanlar gerçektir. 

Doraemon‟a söz vermesine rağmen meseleyi arkadaĢları ile paylaĢır. 

Üstelik kitapları onlara ödünç verir. Gian‟dan kitabını istediğinde Gian 

kitabı vermez, kitaba zarar vermiĢtir. Bir anda her Ģey olup bitmiĢ, 

Ģehirde dinozorlar gezinmeye baĢlamıĢtır. Farklı bir yerde bir mamut 

Suneo‟ya saldırır. Deraemon Suneo‟yu kurtarırken Nobita kitaba 

hapsolur. Sonunda yine yaptığı hataların cezası ile karĢı karĢıyadır. 

Kitaplardaki 

hayvanların 

canlanması 
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becerilerinin geliĢtiği (Cüceloğlu, 2003: 348), dinî duygunun oluĢmaya baĢladığı ve 

kültürel kodların bilinçaltına yerleĢmeye baĢladığı dönemdir. Bu sebeple çocukların 

izlemekte olduğu çizgi filmlerin dinî ve kültürel bakımdan neleri ihtiva ettiğinin tespiti 

önemlidir. Bununla birlikte, olumsuz mesajların bulunup bulunmadığı, bulunuyorsa 

bunların niteliği, sayısı ve konularının ortaya konulması da gerekmektedir. Doramon 

çizgi filminde tespit edilen kültürel değerlerin dağılımı Tablo 2‟de gösterilmiĢtir. 

Çizgi filmin araĢtırmamıza konu olan bölümlerinin analizi sonucu bulunan kültürel 

değer adedi 290‟dır. Ġnsanî iliĢkilere değer verilen, aile, dostluk ve arkadaĢ kültürünün 

öneminin yansıtıldığı yapımda nezaket de esas alınmıĢtır. Çizgi filmin görünen yüzünde 

çocuğa karĢı sevecen bir yaklaĢımı ortaya koyan ve çizgi filme ilgiyi artıran bir davranıĢ 

olarak “nezaket” değerleri %42,41 oranı ile kültürel değerlerin ilk sırasındadır. 

Analizden elde edilen kültürel değerlerin yarıya yakın bir kısmını oluĢturan “nezaket” 

değeri, baĢka çalıĢmalarda da yüksek değerler almıĢtır. Çizgi filmlerde geçen sözel 

ifadelerdeki değerleri belirlemek amacıyla yapılan bir çalıĢmada, 14 adet değerden 

“nezaket” değeri %28,52 oranı ile, takip eden değerden yaklaĢık olarak iki kat daha 

yüksek ölçülmüĢtür (Akıncı ve Güven, 2014: 440). 

Tablo 2‟de “aile” değerinin oranı %33,45 olarak ölçülürken, “yabancı kültür” kategorisi 

%17,93 olmuĢtur. Çizgi filmin analizi yapılan bölümlerinde Türk kültürüne ait herhangi 

bir veri bulunmamaktadır. Zira Japon yapımı olan çizgi film aynı zamanda Batı‟ya da 

hitap ettiğinden Japon kültürü ile birlikte Batı kültürünü de ihtiva eder. Kategorilere 

“yabancı kültür” olarak yerleĢtirilen madde, Türk kültürü dıĢındaki kültürleri ifade 

etmektedir. Bu örnekler arasında Amerikan kültürü, Arap kültürü, Japon kültürü, 

Fransız kültürü vb. kültürlere ait kodlar yer almaktadır.  

Bölümlerde tespit edilen söz konusu kültürel örneklerden bazılarını burada açıklamak 

faydalı olacaktır: “Nobita‟nın Karadeliği” adlı bölümde Suneo, Doraemon ve Nobita‟ya 

babasının Mısırdan getirdiği elbiseyi gösterir ve “Babam benim için Mısır‟dan 

getirmiĢ.” der. “Ye ġekeri Pop Yıldızı Ol” bölümünde aslında Ģarkı söylemeyi 

beceremeyen Gian, avazı çıktığı kadar bağırarak Japonca Ģarkı söyler. 

“Suneo‟nun Doğaüstü Güçleri” adlı bölümde Nobita da doğaüstü güçleri olduğunu iddia 

eder. ArkadaĢları kendi aralarında konuĢurlarken içlerinden biri: “Amerika‟da doğaüstü 
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güçleri olanlar polise suçluları yakalamada yardım ediyor arkadaĢlar. Bu güçlerin 

gerçek olduğunu kimse inkâr edemez.” demiĢtir. 

Tablo 2 

Doraemon Çizgi Filmindeki Kültürel Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
 

                         Kültürel  

                         değerler     
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 f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

Nobita‟nın Kara Deliği 7      1       5      

Ye ġekeri Pop Yıldızı Ol 5      2       11      

Çizgi Romancı Jaiko          1    4      

Kedi Tüyleri 7             12      

Kötü Ama Harika Sprey 2             2      

Rahatlama Çubuğu              4      

Gian‟ın Fan Kulübü 1             2      

ÂĢık Gian 2             3      

Suneo‟nun Doğaüstü Güçleri       1    1   2      

Ġdeal Abi Suneo 4      11   2    10      

Devirici       10             

Ormancı Havuzu 3      5       5      

Doraemon Saati       1       3  4    

Sihirli Koku 2             3  1    

Doraemon‟un Büyük Kehaneti 10      1       7  1  1  

Beyaz Zambağa Benzeyen Kız 13      5       1  1    

Bu Ġkisi Neyin PeĢinde  1        1    3      

Su ĠĢleme Tanecikleri              4  1    

Kaytarmak mı? Yine mi? 2             3      

Nobita‟nın EĢi 9             1      

Dizi Dizi Canavarlar 1             4  2    

Yalan Söyleyen Kim?  3                   

Gelecekten Bugüne 10             4      

Lambadaki Cin 2             7      

Duvar Kâğıdındaki YılbaĢı Par. 10             10      

Dört Mevsim Rozeti 4      1       4      

Dilek Mumu  1     7       6      

Resimli Tasvir Rehberi       6       3      

Dünya nasıl yaratılır?       1             

  TOPLAM     =290 97 2 0 0 0 0 52 0 0 4 1 0 0 123 0 10 0 1 0 

        %             =100        33,45     0,69     17, 93   1,38  0,34   42,41  3,45   0,34  

 “Ġdeal Abi Suneo” adlı bölümde yurtdıĢından Suneo‟nun kardeĢi gelir. KardeĢinin 

Amerika‟da yaĢayıp yaĢamadığı tartıĢılır. Aralarında geçen konuĢmalara göre kardeĢ 
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Sunetsugu, bazı özel günlerde Kanada‟ya uçmaktadır. Hoolywood yıldızlarını da 

tanımaktadır. Aynı bölümde Nobita, yolda öğretmeni ile karĢılaĢır. Annesini soran 

öğretmenine, annesinin Fransa‟da tatil yaptığı cevabını verir. Bir süre Fransa ile ilgili 

sohbet ederler. 

Tablo 2‟de yer alan “öğretme” kategorisi sayısal olarak düĢük değere sahiptir. Ancak bu 

kategori değer eğitimi bakımından önemli bazı hususları ifade için kategori listesine 

yerleĢtirilmiĢtir. “Öğretme” ifadesi, karakterin verdiği olumsuz mesaj ya da sergilediği 

olumsuz davranıĢların ardından bu hataları telafi etme amaçlı olarak söylenen sözleri 

ifade eder. Ahlaki ve/veya dinî mesaj verme amacı taĢır. 

Bu kategoriye ait örnekler Ģunlardır: “Bu Ġkisi Neyin PeĢinde” adlı bölümde Nobita, 

Doraemon‟a ait olan ve uzaydaki çeĢitli cisimleri gözlemek için kullanılan aletiyle 

Shizuka‟ların oturduğu evi gizlice izlemektedir. Bunu gören Doraemon Nobita‟ya çok 

kızar. “Hayır, bunu yapma. Bunun çok ayıp bir Ģey olduğunu bilmiyor musun Nobita?” 

diyerek kendisine çıkıĢır. Burada izleyiciye, baĢkalarına ait mekânların gözetlenmesinin 

ahlaki açıdan doğru olmadığı bilgisi verilmektedir. Bir diğer mesaj “Dilek Mumu” adlı 

bölümde geçer. Gian, Nobita‟yı baseball as takımına almak istemez. Nobita ise bu spora 

çok heveslidir. Bunun için Gian‟ı ikna etmek gerekecektir. Ġkna edici mum vasıtasıyla 

onu ikna etmeyi baĢarır. Ancak bunun doğru olmadığını düĢünür. “Bunu asla 

kullanmamam gerekir. Sen hak ederek baĢarmak zorundasın Nobita!” diyerek 

izleyicilere, hile yapmanın doğru olmadığı mesajını verecektir. Fakat içindeki tutkuyu 

bastıramayacak ve her Ģeye rağmen mumu kullanacaktır.  

Çizgi filmde “güvenlik” değeri  % 0,34‟tür. Çizgi filmler daha çok masal tadında, hayal 

ürünü, fantastik yapımlardır. Modern dünyanın gereksinim duyduğu güvenlik 

kaygılarının çizgi filmlerde yer almaması doğaldır. Adeta sınırsız bir özgürlük ve hayal 

alanına sahiptirler. Ayrıca çizgi filmde gelenek/görenek, sanat, tarih ve folklor gibi 

değerler de yoktur. Zira çizgi film belli bir arkadaĢ grubu çevresinde iĢlenmekte, sihir 

ve büyü gibi doğaüstü güçlerin kullanılması vasıtasıyla bazen arkadaĢlara, bazen de 

doğaya karĢı mücadele anlatılmaktadır. Bu bakımdan söz konusu değerler yer 

almamıĢtır. Çizgi filmde temizlik, çevre bilinci ve vatan sevgisi ile ilgili değerlere de 

yer verilmemiĢtir. 4-6 yaĢ grubu çocukların severek izlediği çizgi filmlerde onların 

değer eğitimine yönelik mesajların yer alması, fırsatları da beraberinde getirmektedir. 

Eğlenirken öğrenmeyi sağlayan yapımlardan biri olan çizgi filmler, çocukların ilgisini 
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çekmeyi baĢarmaktadır. Bu sebeple, gelecek nesilleri kazanabilme adına, çocuğun 

içinde bulunduğu yaĢ ile orantılı, onun gereksinim duyduğu değerleri yansıtan çizgi 

filmlerin tercih edilmesi anne babaların iĢini biraz daha kolay hâle getirecektir.  

Çizgi filmlerde yer alan değerlerin nicel olarak toplamlarının yanında bu değerlerin 

izlenen bölümlerin kaç tanesinde yer bulduğu da önem arz etmektedir. Örneğin Tablo 

2‟ye göre Doraemon çizgi filminde tespit edilen en yüksek nicel değer “nezaket” 

kategorisine aittir (123 adet). Bu kategori aynı zamanda, izlenen toplam 29 bölümün 

26‟sında yer almaktadır. Bu sonuç, çizgi filmin nazik bir üsluba sahip olduğu ve bu 

noktada izleyiciye güzel örneklik teĢkil ettiğini gösterir. Diğer yandan “aile” değeri 19 

bölümde yer alırken, “yabancı kültür” kategorisi 13 bölümde yer almıĢtır.     

Hayatta gerçekleĢen olaylardan farklı olarak çizgi filmler insan elinden çıkmıĢ 

yapımlardır. Bundan dolayı, bu yapımlarda yer alan olgu ve olayların rastlantı sonucu 

olmayıp birer iradenin ürünü olduklarını söylemek mümkündür. Yapılan analiz 

neticesinde çizgi filmde tespit edilen yüksek oranların, birer iradenin ürünü olduğunu ve 

bu değerlerin öğretilmesine yönelik kasıtlı birer hareket olduğunu söylemek 

mümkündür. 

2.1.1.2.Görsel Değerler

 

Çizgi filmlerin analizinden elde edilen değerler yalnızca diyaloglarda geçen değerlerle 

sınırlı değildir. Dolayısıyla, görsel öğeler de dinî ve kültürel değerleri 

yansıtabilmektedirler. Sözel değerlere göre nicel olarak düĢük düzeyde olsa da izleyici 

üzerinde çok daha etkili olabilmektedirler (Yorulmaz, 2013c: 1). Çizgi filmde yer alan 

görsel değerler sadece “yabancı kültür” kategorisinde kümelenmiĢtir. Diğer 

kategorilerde görsel olarak herhangi bir örnek tespit edilmemiĢtir. Yapılan analiz 

neticesinde “Ormancı Havuzu” adlı bölümde 2 (baseball oyunu), “Dizi Dizi Canavarlar” 

adlı bölümde 1 (Japon GeyĢa kıyafeti), “Lambadaki Cin” adlı bölümde 1 (Samurailer), 

“Duvar Kâğıdındaki YılbaĢı Partisi” adlı bölümde 2 (Japon GeyĢa kıyafeti), “Dünya 

Nasıl Yaratılır?” adlı bölümde 2 (baseball malzemeleri) ve “Dilek Mumu” adlı bölümde 

7 (baseball oyunu) olmak üzere toplam 15 adet görsel yabancı kültür öğesi tespit 

edilmiĢtir.  

                                                           

 ÇalıĢmada, yeterli veri bulunmayan konularda tablo düzenlenmemiĢtir.  
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Çizgi film ve sinemada sıklıkla ekrana yansıyan baseball oyunu, baseball topu ve 

eldiveninin güçlü kültürel kodlardan olduğu belirtilmektedir (Uçan, 2018: 1135). Söz 

konusu kodların Doraemon çizgi filminde de kullanıldığı görülmüĢtür. Bu kodlar, tespit 

edilen diğer kültürel değerlere oranla yüksek değere sahip olmasa da güçlü mesajlar 

içermektedir. 

2.1.2. Doraemon Çizgi Filmindeki Dinî Değerler 

Ġncelenen çizgi filmlerde kültürel değerlerin yanı sıra dinî değerler de yer almaktadır. 

Sinema olsun çizgi film olsun, yabancı yapımlarda, inanılan dinin inanç ve ibadet 

Ģekilleri ile mabetlerine ait mesajların varlığına sık sık Ģahit olmaktayız. Bu mesajlar, 

eserin çıktığı kültürel çevrenin düĢünce ve inanç sistemlerinin propagandasını 

amaçlayan belli bir iradenin mahsulüdürler. 

2.1.2.1. Sözel Değerler 

Yabancı yapım Doraemon‟un analizi yapılan bölümlerinde “dinî değerler” kategorisinde 

elde edilen değerler Tablo 3‟te verilmiĢtir.  

Tablo 3‟e bakıldığında çizgi filmde 112 dinî değer bulunduğu görülür. Ancak dinlerin 

inanç ve ibadet yönleriyle ilgili herhangi bir ifade ve örnek tespit edilmemiĢtir. Tabloda 

gösterilen kategoriler dinlerin ahlaki öğretilerini yansıtan değerlerden oluĢmuĢtur. 

Bazıları ise dinlere ait sembol ve iĢaretleri göstermektedir. “Dizi Dizi Canavarlar” adlı 

bölümde iki defa “tapınak” ve iki defa da “çan kulesi” ifadeleri yer almıĢtır. “Beyaz 

Zambağa Benzeyen Kız” bölümünde de aynı Ģekilde iki defa “tapınak”tan söz 

edilmektedir. Bunların tamamı farklı dinlere ait mabetlerdir.  

Ġnsan iliĢkileri bağlamında dinlerin önemle üzerinde durduğu değerlerin baĢında dostluk 

ve kardeĢlik değerleri gelmektedir. Hemen her dinde örnekleri görülen bu değerler 

sadece Ġslam‟a has olmayıp evrensel mahiyettedir. Yabancı yapım Doraemon‟da da bu 

örnekleri görmek mümkündür. En baĢta çizgi filmin iki baĢrol oyuncusu olan Doraemon 

ve Nobita arasındaki dostluk/kardeĢlik dikkati çekmektedir. Tablo 3‟e göre bu değer % 

55,36‟dır. Bu durumda bu değer toplam değerlerin yarısından fazla çıkmaktadır. Ayrıca 

dostluk/kardeĢlik değeri, izlenen 29 bölümün 20 sinde yer almıĢtır. Bu veri, bu değerin 

izleyiciye öğretilmesine yönelik güçlü bir kastın var olduğunu göstermektedir. 
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Tablo 3 

Doraemon Çizgi Filmindeki Dinî Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
 

 

                    Dinî       

                           değerler 

 

Çizgi film 
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S
ab
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 f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

Nobita‟nın Kara Deliği          1 5     1    

Ye ġekeri Pop Yıldızı Ol          1 3         

Çizgi Romancı Jaiko          1 1      1 1  

Kedi Tüyleri                3    

Kötü Ama Harika Sprey           1         

Rahatlama Çubuğu                    

Gian‟ın Fan Kulübü                    

AĢık Gian          1 3      1   

Suneo‟nun Doğaüstü Güçleri                 2 1  

Ġdeal Abi Suneo          1 12      4   

Devirici                    

Ormancı Havuzu           2      13   

Doraemon Saati           1         

Sihirli Koku          1          

Doraemon‟un Büyük Kehaneti     2  1    5         

Beyaz Zambağa Benzeyen Kız   2        1 2         

Bu Ġkisi Neyin PeĢinde           5         

Su ĠĢleme Tanecikleri  1                  

Kaytarmak mı? Yine mi?     1      1         

Nobita‟nın EĢi           1         

Dizi Dizi Canavarlar   4        3         

Yalan Söyleyen Kim?            2         

Gelecekten Bugüne      1     2         

Lambadaki Cin                    

Duvar Kâğıdındaki YılbaĢı Partisi                    

Dört Mevsim Rozeti           3         

Dilek Mumu       3    6      1   

Resimli Tasvir Rehberi           2         

Dünya nasıl yaratılır?           2         

  TOPLAM     = 112 0 1 6 0 3 1 4 0 0 7 62 0 0 0 0 4 22 2 0 

         %            = 100      0,89 5,36     2,68    0,89 3,57   6,25 55,36          3,57 19,64  1,79  

 

Ġkinci sırada % 19,64‟lük oranıyla “doğruluk/dürüstlük” kategorisi yer alır. Bu kategori 

29 bölümden sadece 6 bölümde yer almıĢtır. Bu kategorinin oranını yükselten ise 

“Ormancı Havuzu” adlı bölümde tekrar eden “dürüstlük” ifadelerdir. Bu bölümde sihirli 

bir havuz bulunmaktadır. Havuzda yaĢayan bir tanrıça, doğru sözlü kiĢilere yeni ve 
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güzel hediyeler vermektedir. Karakterler bu hediyelere sahip olmak amacıyla bu 

tanrıçanın sorduğu sorulara dürüstçe cevap verirler. Buradaki ifadeler ise yalnızca bu 

bölümle sınırlı olarak dürüstlükle ilgili kategoriyi nicel bakımdan yükseltmektedir. 

Ayrıca bu bölümde gösterilen doğruluk/dürüstlük örnekleri birtakım menfaatlere 

kavuĢma maksadıyla sergilenmiĢtir. Bundan dolayı gerçek bir ahlaki davranıĢ 

sergilenmediği açıktır. Ancak dürüst olmanın insanı hayatta kazançlı kılacağı düĢüncesi, 

izleyici profilleri dikkate alındığında, teĢvik edici bir düĢünce olabilir. 

Sonuç olarak, öne çıkan kategoriler Doraemon ve Nobita arasındaki sağlam iliĢkinin bir 

tezahürü olarak belirginleĢmektedir. Bu iliĢki en zor zamanlarında bile dostunun, 

kardeĢinin yanında olmanın, ona verilen desteğin önemini izleyiciye göstermektedir.  

Yapılan araĢtırmalar (Ergün, 2012; Oruç ve diğerleri, 2011) çocukların izledikleri çizgi 

filmlerde beğendikleri karakterleri model aldıklarını ve onların davranıĢlarını taklit 

ettiklerini göstermektedir. Doraemon, çocukların severek izlediği, aynı zamanda dünya 

çapında tanınan bir çizgi filmdir. Bundan dolayı bu çizgi filmdeki iyi karakterler olan 

Doraemon ve Nobita‟nın hangi davranıĢları sergiledikleri önemlidir. Buradan hareketle, 

çoğunluğu bu iki karakter arasında geçen dostluk/kardeĢlik, doğruluk/dürüstlük ve 

merhamet değerlerinin oransal olarak öne çıkması, çizgi filmin bu değerlerin çocuklara 

benimsetilmesi noktasındaki olumlu tutumunu teyit etmektedir. Çizgi filmdeki “ahde 

vefa, misafirperverlik ve sorumluluk” değerleri ikiĢer bölümde, diğer değerler ise 

sadece birer bölümde geçmektedir. 

2.1.2.2.Görsel Değerler 

Çizgi filmde sözel ifadelerde yer almayan fakat görsel bakımdan dinlere ait değerleri 

simgeleyen unsurlar da bulunmaktadır. Burada tespit edilen görsellerin tamamı 

Hıristiyanlık dinine aittir. Sadece “dinî semboller” kategorsinde tespit edilen görsel 

unsurlar Ģunlardır: “Sihirli Koku” bölümünde Suneo, TV izlemektedir. Bu sırada ekrana 

bir kilise görüntüsü gelir. Ardından görüntü bir mezarlıkta son bulur. Hıristiyanlara ait 

bir mezarlık olduğu anlaĢılan bu yerde mezar taĢları haç Ģeklinde çizilmiĢtir.  Bir baĢka 

örnek ise “Bu Ġkisi Neyin PeĢinde” adlı bölümde geçer. Nobita, âĢık olduğu Shizuka ile 

evlenmeyi düĢlemektedir. Ancak Shizuka‟yı Dinkisugi ile gezerken görünce birden 

hayalinde, sevdiği kızla Dinkisugi‟nin evlenebilecekleri ihtimali canlanır. Ġstemese de 

gelinlik ve damatlık ile onları hayal eder. Hayalî manzaranın arka planında yer alan bir 
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kilisenin çanlarının sesi duyulur. Son örnek ise “Duvar Kâğıdındaki YılbaĢı Partisi” adlı 

bölümde, Nobita‟ların evinin mutfağında geçen bir sahnede gözlenmiĢtir. Mutfak 

duvarında çiviye asılmıĢ ilk yardım çantası üzerindeki kızıl haç iĢareti göze 

çarpmaktadır. Ülkemizde yabancı yapım çizgi filmlerde zaman zaman Ģahit olunan bu 

tarz görsel dinî semboller bir süre sonra izleyicide bunlara karĢı bir kanıksamaya 

sebebiyet verebilir. Mensup olduğu dine ait değerler ile diğer dinlerin değerleri arasında 

ayrım yapmayı güçleĢtirecek çarpık bir din anlayıĢının oluĢmasına yol açabilir. Zira 4-6 

yaĢ grubu çocukların mensup olduğu dinin sembolleri ile farklı dinlerin sembollerini 

birbirinden ayırma becerileri bulunmamaktadır. Bu noktada anne-babanın çocuğa 

refakati önem taĢır. Yeri geldikçe belli mesajlarla ilgili olarak yapılacak telkinlerle 

çocuğun bilinçlenmesini sağlamak mümkündür.  

2.1.3. Doraemon Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar 

Analizlerini yaptığımız çizgi filmlerde yalnızca dinî ve kültürel değerler değil bunların 

yanı sıra olumsuz mesajlar da yer alır. Dahası bu mesajlar yalnızca kötü rol 

karakterlerinin davranıĢlarıyla sınırlı da değildir. Bazen iyi rol karakterleri de olumsuz 

mesajlar gönderebilmektedirler. Gerek çizgi filmlerde gerekse de sinemada olsun, 

yaĢanılan hayatla ilgili verilen sahneler, birtakım olayların, örnek uygulamaları ile 

birlikte çocuğun gözünde canlandırılmasını sağlamaktadır. BaĢka bir ifade ile çocuk, 

gerçek hayatta yaĢama ihtimali olsun olmasın birçok olaya Ģahit olmaktadır. Filmlerde 

sergilenen örnekler hem iyiliğin hem de kötülüğün nasıl yapıldığını çocuğa örnekleriyle 

göstermektedir. Bu bakımdan çizgi filmlerde çocuğa olumsuz örnek teĢkil edecek 

mesajların nitelik ve niceliklerinin bilinmesi gerekmektedir.  

2.1.3.1. Sözel Mesajlar 

Yabancı yapım Doraemon‟da analizini yapılan bölümlerdeki olumsuz mesajların 

kategorik çeĢitliliği dinî ve kültürel değerlere oranla daha fazladır. Çocukların tutkuyla 

izlediği yayınların bu denli geniĢ yelpazede olumsuz örnekler sunması düĢündürücüdür. 

Kaldı ki ister çizgi filmde olsun ister sinemada olsun, bu tür yayınlarda Ģahit olunan 

olumsuz örneklerin birer rastlantı eseri yer bulması mümkün değildir. Ancak, 

yetiĢkinlere hitap eden yapımlarda da çocuk yayınlarında da olumsuz örnekler 

azımsanmayacak düzeydedir.  
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Tablo 4 

Doraemon Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajların Bölümlere Dağılımı

 

Analiz neticesinde tespit edilen olumsuz örnekler genel olarak çizgi filmdeki zorba, 

kötü rol karakteri Gian‟a aittir. Ancak iyi rol karakterleri olan Doraemon ve Nobita da 

birçok olumsuz mesaja kaynaklık ederler. 

Çizgi filmin analizi yapılan bölümlerinde toplamda 192 olumsuz mesaj tespit edilmiĢtir. 

Bu mesajların %22,92‟si sihir/büyü kategorisindedir. Ayrıca bu kategori 29 bölümün 

22‟sinde geçmektedir. Öne çıkan bir diğer kategori %18,75 oranıyla yalan kategorisidir. 

Yalan kategorisi de 13 bölümde geçmektedir. ġiddet kategorisi %16,15‟tir. Bu kategori 
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de 14 bölümde geçmiĢtir. %13,02 oranıyla zorbalık kategorisi 7 bölümde geçerken, 

%7,29 oranıyla hakaret kategorisi 9 bölümde geçmektedir.  

Sihir/büyü ile ilgili örnekler çoğunlukla iyi rol karakteri Nobita‟nın amaçlarına 

ulaĢmada baĢvurduğu davranıĢlarda gözlenmiĢtir. Çizgi filmlerde sihir ve büyü ile ilgili 

çokça örnek yer alır. Karakterleri çekici kılan da bir bakıma bu özel güçlerdir. Çizgi 

film karakterlerini örnek alarak sihir yapmayı deneyen, bu yüzden çeĢitli kazalara maruz 

kalan çocuk sayısı hiç de az değildir. Çizgi film ve masallarda bir miktar sihir, hikâyeye 

anlam katma bakımından faydalı olabilir. Ancak bu çizgi filmde büyü örnekleri 

olumsuzdur ve onaylanmamaktadır. Ayrıca çizgi filmde geçen “tanrıça” ifadesi Türk-

Ġslam kültüründe tasvip edilmeyen bir ifadedir. Bulunduğu yaĢ düzeyi dikkate 

alındığında 4-6 yaĢ çocuğunun yanlıĢ bir Allah inancı geliĢtirmesine neden olabilir. 

Çizgi filmde ayrıca “taciz” kategorisi yer almıĢtır. “ÂĢık Gian” adlı bölümde Gian, bir 

kıza âĢık olur. Bu kızı Gian‟a yakınlaĢtırmak için Suneo‟nun Ģu Ģekilde bir planı vardır: 

“ġöyle yapalım. Nobita o kızı taciz etmeye kalksın sen de bu sırada oradan geçiyor ol.” 

Plana göre Nobita kızı taciz edecektir. Bu sırada oradan geçmekte olan Gian ise 

kurtarıcı rolünde Nobita‟yı bir güzel hırpalayacak ve böylelikle kızı tavlayacaktır. 

Görülüğü gibi değer geliĢimi bakımından son derece mahzurlu örnekler bir çizgi filmde 

yer bulabilmektedir. Daha önce de ifade edildiği gibi çocuğun yetiĢkinlik döneminde 

öğrenmesi uygun olan birçok kavram ve örnek, komedi görüntüsü altında çocuk 

yayınlarına sokulabilmektedir.    

2.1.3.2.Görsel Mesajlar 

Çizgi filmin analizleri yapılan bölümlerinde elde edilen 4 görsel olumsuz örneğin 

tamamı iskambil kartları ve içki ĢiĢelerinden oluĢmaktadır. “Duvar Kâğıdındaki YılbaĢı 

Partisi” bölümünde içki ĢiĢeleri ve iskambil kartları ile oynan bir oyun görülmektedir. 

“Lambadaki Cin” adlı bölümde de 2 adet görsel olumsuz mesaj gözlenmektedir. Aynı 

Ģekilde bu ikisi de iskambil kartları ile oynanan oyuna ait görsel olumsuz örneklerdir. 

2.1.4. Doraemon Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması 

Analizini yapılan çizgi filmdeki değerler ve olumsuz örneklerin belirlenmesinin yanı 

sıra bu bulguların birbiriyle kıyaslanması da önemlidir. Yapılacak bu kıyaslama 

neticesinde çizgi filmlerde geçen değerler ve olumsuz mesajlar karĢılaĢtırılarak bu 
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yayınların çocuğun değer eğitimi noktasındaki katkısı tartıĢılabilecektir. Dinî ve kültürel 

değerler ile olumsuz mesaların oranları Grafik 1‟de verilmiĢtir.  

 

Grafik 1. Doraemon çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı 

Doraemon çizgi filminin analizi neticesinde bulunan kültürel değerlerin nicel toplamı 

Tablo 2‟ye göre 290‟dır. Tablo 3‟e bakıldığında 112 adet dini değerin tespit edildiği 

görülür. Olumsuz mesajların yer aldığı Tablo 4‟de bakıldığında ise 192 adet olumsuz 

mesajın tespit edildiği anlaĢılır. Bu üç değerin toplanıp yüzdelik değerlerinin verilmesi 

neticesinde Grafik 1‟deki sonuç elde edilir. 

Grafikte de görüldüğü gibi kültür kategorisi toplam değerlerin yarısını oluĢturmaktadır. 

Kültürel değerler içerisinde ise “nezaket, aile ve yabancı kültür” değerleri toplam 

kültürel değerlerin yüzde doksanından daha fazladır. Dolayısı ile Grafik 1‟de görülen 

kültür kategorisi büyük oranda bu üç değer tarafından temsil edilmektedir. Bilindiği gibi 

çizgi filmler çocuklar için eğlendirici yayınlardır. Bundan dolayı bol miktarda komedi 

içerirler. Aynı zamanda hitap ettikleri kitleyi de göz önünde bulundurarak sevecen bir 

üslup kullanırlar. Doraemon çizgi filminde de nezaketin öne çıktığı görülmektedir. 

Çizgi filmde Nobita‟nın bir ailesi vardır ve onlarla birlikte yaĢamaktadır. Çoğu zaman 

aile iliĢkilerine rastlansa da bu iliĢkiler pek nitelikli değildir. Zira olaylar Doraemon, 

Nobita ve arkadaĢları ekseninde cereyan etmektedir. Aile ise ikinci plandadır. Öne çıkan 

kültürel değerlerin sonuncusu ise Batı ve Japon kültürü ağırlıklı yabancı kültürdür.  

Japon yapımı ancak Batı‟ya da hitap eden çizgi filmin bu değerleri taĢıması normaldir. 

Ayrıca bu kültürleri dayatma amacı tespit edilmemiĢtir. Yabancı kültür kategorisi bir 

yana bırakılırsa evrensel değerler olan nezaket ve aile değerlerinin öne çıkmasının 4-6 

yaĢ grubu çocukların değer eğitimlerine katkısı bakımından faydalı olduğu söylenebilir.  
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Grafik 1‟de ikinci sırada yer alan “olumsuz mesaj” kategorisi aynı zamanda toplam 

değerlerin üçte birini oluĢturmaktadır. Çizgi filmlerle ilgili yapılan araĢtırmalarda Ģiddet 

unsurunun varlığı eleĢtiri konusu olmaktadır. Ancak grafikteki olumsuz örnekler 

yalnızca Ģiddet olgusu ile sınırlı değildir. Öyle ki olumsuz mesajların kategori çeĢitliliği 

dinî ve kültürel değerlerin toplam kategorilerinden daha fazladır. Ortaya çıkan 

manzaraya bakıldığında Fyfe‟nin (2006) çizgi filmler için “Kuzu postu giyen kurtlar” 

ifadesinin haklılığı daha iyi anlaĢılmaktadır. Bu bağlamda çizgi filmdeki olumsuz 

mesajların komedi ve eğlence anlayıĢı ile birlikte ekrana yansıdığını söylemek 

mümkündür. Bu üslup,  çocuğun komedi eĢliğinde verilen olumsuz mesajlara gülüp 

geçmesine, zamanla da bu davranıĢların çocuk nezdinde sıradanlaĢmasına sebebiyet 

verebilecektir. Bu noktada bir hususu vurgulamak gerekir. O da analizini yapılan, yerli 

olsun yabancı olsun hiç bir yapımın herhangi bir değerin eğitiminde sorumluluğunun 

bulunmamasıdır. Bununla birlikte çocukların günlük yaĢantılarının 2-4 saatini bu çizgi 

filmlere harcadıklarının hesap edilmesi ve bu bilinçle de çizgi filmlerin olumsuz 

yanlarının en az indirgenmesi arzu edilir. Ancak görüldü ki, Doraemon‟da tespit edilen 

olumsuz örnekler azımsanmayacak derecededir. “Sihir/büyü, Ģiddet, yalan, hakaret, 

zorbalık, tehdit” gibi örnekler bunlardan bazılarıdır. 

Grafik 1‟de son sırada dinî değerler yer alır. Bunlar toplam değerlerin beĢte biri 

oranındadır. Herhangi bir dine ait dua, ibadet, dinî lafız vb. değerlere yer verilmeyen 

çizgi filmde gayrimüslim ibadet mekânlarına yer verilmiĢ; fakat bunlar yalızca birkaç 

bölümle sınırlı tutulmuĢtur. Dinî mekânların çizgi filmde yer bulması elbette bir dinî ve 

fikrî arka plana iĢaret eder. Ekrandan yansıyan mesajlara maruz kalan çocuğun bunları 

eleĢtiriye tabi tutması ve anlamlandırması ise mümkün değildir. ġahit olunan konular 

ailenin bilinçli yaklaĢımları ile açıklığa kavuĢturulmalı ve kendisine dinî konuda 

rehberlik edilmelidir. Çizgi filmdeki diğer dinî değerler dinî-ahlaki nitelikteki 

değerlerdir. Bunlar; “dostluk/kardeĢlik, merhamet ve doğruluk/dürüstlük” değerleridir 

ki aynı zamanda Grafik 1‟deki din kategorisinin onda dokuzunu oluĢtururlar. Doraemon 

ve Nobita arasındaki iliĢkinin bir tezahürü olan bu üç değer, evrensel değerlerdendir. 

Dolayısı ile ait olduğu kültüre bakılmaksızın çocukların dinî değer geliĢimi bakımından 

faydalıdır.  

ÇalıĢmada sözel değerlerin yanı sıra görsel değerler de incelemiĢtir. Grafik 2‟de, görsel 

olarak incelenen değerlerin birbirine oranları görülmektedir. Doraemon çizgi filminin 
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izlenen bölümlerindeki görsel kültürel değerler, toplam değerlerin yarısını 

oluĢturmaktadır. Ancak bunların sayısı da oldukça sınırlı kalmıĢtır. Toplam 15 adet 

kültürel değerin tamamı yabancı kültür kategorisindedir.  

Grafikte görsel değer olarak din ve olumsuz mesaj kategorilerinin oranları ise birbirine 

eĢittir. Dinî değerlerin tamamı kilise, mezar taĢları, kızılhaç gibi Hıristiyanlığa ait 

görsellerdir.  

 

Grafik 2. Doraemon çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı 

Bilinçaltı mesajlardan biraz daha açık bir biçimde görünürlük kazandırılmıĢ olan bu tür 

mesajlar, didaktik bir söylem kullanmaksızın bireye, ait olduğu dinî geleneğin mimari 

yapısını sözsüz bir tarzda ifade etmektedir. Bir bakıma dinî tebliğ de sayılan bu tarz 

yapımların vermek istediği mesajı sembollerle güçlendirdiği belirtilmektedir 

(Yorulmaz, 2013a; Yorulmaz, 2013c). Görsel olumsuz mesaj kategorisi de aynı Ģekilde 

oldukça sınırlıdır. Bu kategoride tespit edilen dört mesaj, çizgi filmde görüntüye gelen 

iskambil kâğıtları, bu kâğıtlarla oynanan oyun ve içki ĢiĢelerinden oluĢmaktadır. Çizgi 

filmlerde bulunmaması gereken bu iki tür örnek de içki ve kumar kabilinden Ġslam‟da 

haram kılınmıĢ örneklerdir. Aynı Ģekilde birey ve toplumun huzur ve mutluluğu 

açısından zararlı kabul edilmektedir. Dolayısıyla çocuğun hem dinî hem de kültürel 

değer geliĢimi bakımından zararlı olduklarında Ģüphe yoktur. 

2.2.ESRARENGĠZ KASABA ÇĠZGĠ FĠLMĠ 

Özgün adı “Gravity Falls” olan çizgi film, Alex Hirsch tarafından yapılmıĢ bir Disney 

Channel serisidir. Ġlk olarak 15 Haziran 2012‟de ABD‟de yayınlanmıĢtır. 20 bölüm 

üzerinden yapılan 1. Sezon çalıĢmaları 2 Ağustos 2013‟te sona ermiĢtir. YaklaĢık bir yıl 

sonra 2 Ağustos‟ta 2. Sezonu baĢlamıĢtır. Final bölümü ise 15 ġubat 2016‟da ABD‟de 
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yayınlanmıĢtır (wikipedia.org/wiki/Esrarengiz_Kasaba). Çizgi filmin baĢrol oyuncuları 

ise Ģunlardır:      

Dipper Pines: Dipper, Mabel Pines‟ın ikiz kardeĢidir. Alnında büyük ayı takımyıldızı 

Ģeklinde doğum lekesi vardır ve Dipper ismi de buradan gelir. Dipper fiziksel olarak 

zayıf yapıda olsa da meraklı ve zeki bir karakterdir. 3 numaralı günlüğü yanında taĢır. 

Kız kardeĢi ile "Gravity Falls"ın gizemlerini keĢfetmeye çalıĢırlar. Dipper Esrarengiz 

Kasaba çizgi filmin ilk bölümlerinde, kendisinden büyük olan Wendy'e âĢık olur.  

Mabel Pines: Mabel, Dipper‟ın ikiz kardeĢidir. Her Ģartta olumlu düĢünmeyi baĢarır. 

Dürüsttür ve enerji doludur.  Espri kabiliyeti ile insanları neĢelendirir. Paytak adında 

çok sevdiği bir domuzu vardır. Renkli, değiĢik kazaklar giyer. Her macerada kardeĢi 

Dipper‟ın yanında yer alır. 

Stanley Pines: Dipper ve Mabel'ın sıra dıĢı amcalarıdır. Gizemli Kulübe'nin 

yöneticisidir. Tembel, hileci ve açgözlüdür. Geçimini gizemli kulübeden kazanır.  

Soos Ramirez: 22 yaĢında olan Soos Gizemli Kulübenin hediye dükkânında çalıĢır. 

Burada tamirat iĢleri ondan sorulur. Soos büyükannesinin evinde yaĢar. Babası 

Kafkasyalı, annesi ise Latin Amerikalı'dır. O da Dipper ve Mabel gibi Gravity Falls'da 

garip olaylar döndüğünün farkındadır. 

Wendy Corduroy: 15 yaĢında havalı bir kız olan Wendy, Gizemli Kulübe'de yarı 

zamanlı çalıĢmaktadır. Dipper kendisine âĢık olmuĢtur. Dipper, çizgi filmin 2. 

sezonunda Wendy'e aĢkını itiraf eder. Wendy ise bu durumu baĢından beri bildiğini 

fakat Dipper için çok büyük olduğunu söyler. Ancak aslında o da Dipper'a karĢı boĢ 

değildir. YaĢça ondan büyük olduğu için sevgili olmayı kabul etmez. 

Stanford Pines: Stan Amca‟nın erkek kardeĢidir. Pines‟ın IQ seviyesi normal bir 

insana göre daha yüksektir. Günlüklerin yazarıdır. Biriktirdiği burs parası ile Gizemli 

Kulübe‟yi yaptırmıĢtır. Esrarengiz Kasaba'ya 1975 yılında gelen Stanford, 30 yıl önce 

yanlıĢlıkla Bill Cipher sayesinde kendisi tarafından inĢa edilen portala itilmiĢtir. Uzun 

süre baĢka bir boyutta mahsur kalmıĢtır. 2.Sezon 11.bölümünde, kendisini portala iten 

Stanley'nin günlükler aracılığıyla yeniden açtığı portaldan geri dönmüĢtür.  

Waddles (Paytak): Mabel'in festivalde sahip olduğu domuzdur. Mabel onu çok sever 

ve onunla vakit geçirmekten çok hoĢlanır (wikipedia.org/wiki/Esrarengiz_Kasaba). 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Dipper_Pines
https://tr.wikipedia.org/wiki/Mabel_Pines
https://tr.wikipedia.org/wiki/Esrarengiz_Kasaba
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Çizgi filmin içerik analizine geçmeden önce, analiz edilen bölümlerin; “bölüm adı”, 

“konu özeti” ve “tema” Ģeklinde özetlenmesi faydalı olacaktır. Bu sayede analizi 

yapılan bölümlerin neleri konu aldığı anlaĢılacaktır. AĢağıda, Esrarengiz Kasaba çizgi 

filminin analizi yapılan bölümlerinin kısa tanıtımları görülmektedir. 

Tablo 5 

Ġzlenen Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmlerinin Özet Tanıtımı 

Bölüm  

Adı 
Konu Özeti Tema 

  
  

  
  

  

  
  

  
  

  
  

 D
eğ

iĢ
im

 

Mabel ve arkadaĢları gece pijama partisi için buluĢur ve erkeler hakkında 

konuĢurlar. ÖpüĢme, seviĢme vb. sözler zikredilir. Dipper sesten uyuyamaz 

ve dıĢarıda yatar. Sabah olduğunda kızların odası darmadağındır. Dipper çok 

kızgındır ve kardeĢi ile odalarını ayırmaya karar verirler. Bu arada Suus, gizli 

bir kapı bulur. Ġçeride bir halı serilidir. Ve bu halıya sürtünüldüğünde elektrik 

üretmektedir. Elektrikli kiĢi, birine dokunursa o kiĢi ile beden değiĢimi 

yaĢanmaktadır. Öncelikle Soos, domuz ile beden değiĢimi yaĢar. Ardından 

Mabel ile Dipper… Ġkisi de büyük korku yaĢar. Dipper bir anda kendisini 

Mabel‟ın kız arkadaĢları arasında bulur. Suus ile kendisine yol soran kadın 

arasında cinsel iliĢki yaĢanır (ima edilir). Daha sonra mahalledeki herkesin 

yolu bir Ģekilde gizemli odaya düĢer. Herkes birbiriyle beden değiĢtirir. 

Sonunda Dipper ve Mabel arasındaki kardeĢlik ağır basar ve mücadeleden 

vazgeçerler. 

Beden 

değiĢimine 

sebep olan 

manyetik 

halı 

  T
u

ri
st

 K
a

p
a

n
ı 

Aileleri Mabel ve Dipper‟ı Stan amcasının yaĢadığı Oregon‟daki yer çekimi 

Ģelalesine temiz hava almaları için gönderir. Mabel, tanıĢtığı her erkeğe 

sarkıntılık ederek yaz aĢkı bulmaya çalıĢır. Turist ziyareti için kulübeyi 

hazırlarlar. Dipper sağı solu karıĢtırırken bir günlük bulur. Kasabadaki 

esrarengiz olaylar hakkında bilgi edinmede bu günlük ona yardımcı olacaktır. 

Kasabada bundan sonra yaĢanacak olaylar hakkında ipuçları vardır. Bir Ģahıs 

Mabel‟i takip eder. Ġsmi Norman olan bu Ģahıs gerçekte 5 kiĢiden oluĢan bir 

cüce grubudur. Mabel‟i kendilerine kadın ve kraliçe yapmak isterler: “bizimle 

kutsal izdivaç yapar mısın?”. Mabel‟i kaçırırlar. Dipper, kardeĢini kurtarır. 

Cüceler büyük bir dev olmuĢ arkadan onları kovalarlar. Bu arada Stan 

amcanın gizli bir odası olduğu ortaya çıkar. 

Esrarengiz 

kasaba 

macerasının 

baĢlaması 

ve cücelerin 

Mabel‟ı 

kaçırması 

 M
a

b
el

 M
a

n
li

n
es

se
 K

a
rĢ

ı 

Stan amca, Mabel ve Dipper bir restoranda yemek yerler. Dipper‟ın gözüne 

bedava krep veren bir makine iliĢir. Makine erkeklik testidir. Dipper “herkese 

bedava krep!” Dediğinde Mabel ve Stan onunla alay ederek erkeksi 

olmadığını söylerler. Fakat gerçekten de cihazı yenemez ve krep alamaz. 

Bunu baĢka iri bir adam gerçekleĢtirir. Daha sonra ormanda kas çalıĢması 

yaparken yarı insan yarı hayvan iri kıyım canlılarla karĢılaĢır. Onlara katılır. 

Erkeklik sırlarını öğrenmek ister. Kendisinden Yüksek Dağ‟a çıkıp çoklu 

ayının kellesini getirmesini isterler. Bu sayede erkeksi olabilecektir. Oraya 

gider, fakat bunu yapmaz ve geri gelir. Onlara meydan okur. Ayının iyi biri 

olduğunu söyler. Eve gelir. KardeĢi Mabel, Dipper‟ın göğsünde bir kıl bulur 

ve kopartarak defterin arasına saklar. Stan de göğüs kıllarını gösterirken 

bölüm biter.  

Dipper‟ın 

erkeksi 

görünme 

hayali ve 

arayıĢları 

C
a

n
a

v
a

r 

E
fs

a
n

es
i 

Aile eğlencesi günüdür. Göle balığa giderler. Deli bir adam, gölde hüpletici 

canavar olduğunu iddia eder. Mabel ile Dipper da canavarı aramaya koyulur. 

Fotoğraflarını çekip ödül almak isterler. Amcalarınınki yerine Suus‟un 

teknesine binerler. Canavarı bulurlar. Fotoğrafını çekerler. Fakat canavar 

metalden yapılmıĢ bir canavardır. Ġçinden çatlak adam çıkar. Daha sonra 

amcalarının yanına gidip gönlünü alırlar. 

Göldeki 

canavarın 

fotoğrafları

nı çekme 

çabası 
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Tablo 5’in devamı 

  
  

  
  

  
  

K
u

k
la

 

Küçük bir bilgisayar bulurlar. Bu araçla günlüğün sırlarını 

çözebileceklerini düĢünürler. Fakat bilgisayarın Ģifresini çözemezler. Bu 

arada Mabel kukla gösterisi yapan gence âĢık olur. Mermando‟yu 

unutmaya çalıĢırken bunun olması onu sıkıntıya sokar. Mabel, Geyp‟in 

yanına kaçar ve ona kur yapar. Kendisinin de kuklacı olduğunu söyler. 

Hemen kukla için iĢe koyulur. Bu arada Dipper, dıĢarıda hala Ģifre ile 

uğraĢır. Piramit Bill yanına gelir. Bir iyilik karĢılığında Ģifreyi 

söyleyeceğini söyler. Bill yine gelir ve Dipper‟ın vücuduna girer. Dipper 

da görünmez olur. Kimseye ulaĢamaz. Bill günlüğün peĢindedir. Dipper 

bir kukla içine girip Mabel ile konuĢmayı baĢarır. Mabel kardeĢi için 

sevgilisini feda eder. Kukla gösterisi yerine kardeĢi için mücadele eder. 

Sevgilisini kaybeder kardeĢinin gönlünü kazanır.  

Mabel‟ın, 

kuklacıyı 

tavlama 

uğraĢı. 

 

 

P
a

tr
o

n
lu

k
 

Stan amca kulübesinde turistleri gezdirir ve etrafı tanıtır. Abartı yapar, 

ilgi çekmelidir. ĠĢinin patronudur. Mabel ve Dipper‟ın ticaretini 

beğenmez. Onlar da Stan‟in tüccarlığını eleĢtirirler. Kaba davrandığını 

düĢünürler. Stan dominant patronluğu, gençler iyi patronluğu savunur. 

Bahse girerler. Stan tatilde bile onlardan daha fazla para kazabileceğini 

iddia eder. 3 gün mühlet verirler. Çocuklar kulübeyi iĢletir, Stan kumar 

oynar. Çocuklar birbirlerini motive ederler. Mabel memnuniyetsiz 

müĢterilerin paralarını geri öder. Bu arada Stan çok para kazanır. Son 

turda kazandıklarının hepsini kaybeder. Dipper‟ın yakaladığı büyük 

canavar kafesten kaçarak kulübeyi darmadağın eder. paralar bütün geri 

ödemelere ve tamirata harcanır. Stan nezaketsizliğinin cezasını çeker, 

çocuklar hatalarının… 

Kim daha 

fazla para 

kazanacak, 

Stan amca 

mı? Çocuklar 

mı? 

Y
a

za
r
 

Dipper, Vendy‟yi tavlamaya çalıĢır. Çocuklar ormanda günlüğün 

yazarını aramaya çıkarlar. Saklandığı yerin giriĢini bulurlar. Bir sığınak 

bulurlar. Uzun zamandır orada yaĢadığını söyleyen bir adamla 

karĢılaĢırlar. Adam onları bataklık canavarından kurtarır. Adam günlüğü 

alır. Bu kiĢi baron Namnam‟dır ve tehlikelidir (her Ģekle girer). 

Canavardan kurtulurlar. Vendy, Dipper‟ın kendisinden hoĢlandığını fark 

etmiĢtir. KonuĢurlar. Filmin sonunda bir dizüstü bilgisayar bulurlar 

(değiĢim bölümünde bilgisayarın Ģifresini çözmeye çalıĢacaklar).   

Dipper ve 

arkadaĢları 

buldukları 

gizem dolu 

günlüğün 

yazarını 

araĢtırır. 

 

Z
a

m
a

n
 A

n
o

rm
a

ll
iğ

i 

Stan fuar iĢletir. Dipper ile Vendy dondurma yerler. BaĢka bir genç de 

Vendy için gelmiĢtir. Mabel aniden bir domuz görür ve ona âĢık olur. 

Onu alır. Diğer tarafta Dipper ve Vendy top ile ĢiĢe devirmece 

reyonundadırlar. Dipper‟ın attığı top geri gelerek Vendy‟nin gözünü 

morartır. Buz gelene kadar Roby, Vendy‟nin gözüne dondurma 

koymuĢtur. Dipper ile Mabel zaman gezgini ile tanıĢırlar. Onun zaman 

saatini aĢırırlar. Dipper Vendy‟nin gözü morarmasın diye zamanı geri 

alsa da top yine çarpacaktır. Ne yaptıysa topun çarpmasını önleyemez. 

Sonunda iyi bir hesapla topu Vendy‟ye çarpmaktan alıkoyar. Bu kez de 

Mabel orada gördüğü domuzu kaybetmiĢtir. Mabel ile bir süre zaman 

yolculuğundan sonra tekrar top atma aĢamasına gelirler. Dipper kardeĢi 

için Vendy‟den vazgeçmiĢtir.  

Ġç içe geçen 

zamanlar. 

Hataları telafi 

için zamanda 

yapılan 

yolculuk. 

Z
o

m
b

il
er

 

Kulübeye resmi plakalı bir araç yanaĢır. Ġki memur kapıya gelir. Dipper 

kasabadaki gizemleri bildiğini söylese de çocuk olduğu için inanmazlar. 

Kulübede korkuoke gecesi vardır. Misafirler gelir. Dipper Stan‟in 

odasını karıĢtırır. Ardından polisleri arar ve günlüğe sahip olduğunu 

söyler. Polisler günlüğü incelediklerinde içeriği saçma bulur ve geri 

dönerler. Çekip giderken yer yarılır zombiler çıkar. Zombiler kulübeye 

saldırır. Sonunda birlikte karaoke yaparlar ve kötü sesten zombilerin 

beyinleri patlar. Kulübe kurtulur.  

Zombilerin 

saldırısı 

karĢısında 

savunmada 

alınacak 

önlemler. 
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 Tablo 5’in devamı 

M
u

m
y

a
 

Suus temizlik yaparken içerisinde meĢhur kiĢilerin mumyalarının 

bulunduğu gizli bir oda bulur. Abraham Linkoln mumyası erimiĢtir. 

Mabel yeni bir tane yapabileceğini söyler. Mumyayı yaptığında Stan 

amca mumya müzesini tekrar açar. Bu arada kendi mumyasının açılıĢını 

da yapar. Gece olduğunda Mumya Stan‟in kellesinin kesik olduğu fark 

edilir. Çocuklar cinayeti araĢtırır. Delik ayakkabı izinden cinayetin 

mumyalar tarafından yapıldığını tespit ederler. Birden mumyalar 

canlanır. Stan‟a kızgın olmalarının sebebi onları 10 yıldır hapsetmesidir. 

Fakat yanlıĢlıkla mumyasına saldırmıĢlardır. Çocuklara saldırırlar. 

Çocuklar mumyaları ateĢ vasıtasıyla mağlup ederler.      

Tarihî büyük 

Ģahsiyetlere 

ait 

mumyaların 

canlanması 

sonucu ortaya 

çıkan 

problemler 

A
Ģk

 T
a

n
r
ıs

ı 

Woodstick festivali yaklaĢmıĢtır. Müzik grupları Ģarkılarını 

sergileyeceklerdir. AĢk tanrısı da gelmiĢtir. Robby Vendy‟den 

ayrılmanın üzüntüsünü yaĢamaktadır. Mabel Robby için üzülür. Hemen 

Robby için yeni bir kız bulmayı planlar. Mabel Tembry‟yi bu iĢ için 

ayarlar. Çöpçatanlık yapar. Vendy ve Tembry restoranda otururken aĢk 

tanrısı içeri girer. Mabel ondan sırrını öğrenmek ister. O ise buna 

yanaĢmaz. Fakat Mabel gizlice aĢk iksirini ondan çalar ve bu iksiri 

ikisine uygular. Fakat iĢ ters teper. Hem Tembry nin eski erkek arkadaĢı, 

hem de Vendy kıskançlık yapar. AĢk tanrısından panzehiri de çalarlar. O 

ise buna kızar ve bütün iksirleri kırar. Mabelin bütün eski aĢkları geri 

gelir. Fakat bu bir hayaldir. Sonunda Dipper muhtemelen Tanrı‟yı 

kastederek Ģöyle der: “Belki de yukarıda usta bir çöpçatan vardır he.” 

Kendisi de 

ayran gönüllü 

olan Mabel‟ın 

sevenleri 

kavuĢturmak 

için 

sergilediği 

çabalar 

Ç
ıl

g
ın

 Ç
o

cu
k

la
r
 

Several Times Ģarkı grubu Ģehir kültür merkezinde konser verecektir. 

Mabel çok sevinçlidir. Mabel arkadaĢları ile makyaj yapar. Ve grubun 

gençlerinin kendilerine âĢık olacaklarını söylerler. Diğer taraftan Robby 

Vendy‟yi tavlamak için sinsice plan yapar. Ona bir CD hediye eder. Bu 

CD‟de bilinçaltı mesajlar vardır. Vendy‟yi etkilemeyi baĢarır. Dipper ise 

Vendy‟ye olan aĢkından dolayı bu iĢe çok kızmıĢtır. Dipper CD‟yi alır 

ve üzerinde çalıĢır. Kızlar bir Ģekilde konsere gitmiĢler, grubun odasını 

bulmuĢlardır. Fakat grubun tamamının klonlama ile üretildiğini görürler. 

Kafeste kilitlidirler. Kızlar onları serbest bırakarak eve götürürler. 

Mabel onları köleleĢtirir.  Dipper CD‟nin gizemini çözer. Tersten 

çalınca bilinçaltı mesaj olduğu ortaya çıkar. Vendy ve Robby‟yi bulurlar 

fakat Vendy tamamen küsmüĢtür her Ģeye. Mabel da grubu serbest 

bırakır.      

Klonlama ile 

üretilen 

müzik grubu 

bireylerinin 

özgürlüğü 

için Mabel‟in 

verdiği uğraĢ 

S
o

n
 M

o
b

el
co

rn
 

Çocukların diğer amcası Stanford ormanda belirir. Bill ile kavga ederler. 

Bill (piramit) dünyayı ele geçirmek ister. Çocuklar Stan amcanın 

odasına girerler. Oyun araĢtırırlar. Bir kutu bulurlar. Stan, yavru köpek 

kaçakçılığı yapar. Stanford herkesi aile toplantısına çağırır. Stanfort 

çocuklara Bill hakkında bilgi verir. Bilin tehlikesinden kulübeyi 

korumak için ay taĢları ve birkaç malzeme gerekir. Bunlardan biri de tek 

boynuzlu atın kılıdır. Bu zor görev için Mabel gönüllü olur. Kızlar 

ormana gelir. Tek boynuzlu atı bulurlar. Birkaç denemeden sonra kılı 

almayı baĢarırlar. Stanfort‟un elinde bir fanus içinde “yırtık” adını 

verdiği siyah bir duman vardır. Bill onu ele geçirirse her Ģeye sahip 

olacaktır. O yırtığı Bill den korumak gerekir. Ġyi bir amaç uğruna 

hırsızlığın iyi olduğu mesajı verilir. Fakat Mabel daha önce karĢı çıksa 

da kavga baĢlayınca kılı ve atların altınlarını zorla alırlar. Böylece 

kulübeyi korurlar.  

Dünyayı 

kurtarmak 

için gönüllü 

olan Mabel‟ın 

boynuzlu atın 

kılını almak 

için 

gösterdiği 

fedakârlık 
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Tablo 5’in devamı 

G
o

lf
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a
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a
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Mabel kasabanın dergisinde baĢ sayfayı arkadaĢına kaptırdığı için 

üzgündür. Masada oturur ve kafa çeker gibi meyve suyu içer. Bardağı 

masaya vurur. Dipper ve Mabel mini golfe gider. Sahada birçok parkur 

vardır. Ve bir Ģeyler ters gider. Mabel, kız rakibi ile atıĢır. Morali 

bozuktur. Dipper ve Mabel golf parkurlarındaki gizemi merak ederler. 

Gece olunca parkura gidip araĢtırırlar. Deliklerin içinde topları taĢıyan 

küçük canlıların olduğunu görürler. Bu canlılar da grup gruptur. Bir 

anlaĢma yaparlar. Mabel‟da “en iyi sensin”  çıkartması vardır. 

Kazanmasına kim yardım ederse çıkartmayı onun alacağını söyler ve 

anlaĢırlar. Mabel, Dipper‟ın fikri olan bu durumu hileli bulsa da menfaat 

için kabul eder. Müsabaka baĢlar ve Mabel kazanır. Ancak, gece olunca 

küçük canlılar Passifica‟yı kaçırır. Amaçları Mabel‟in çıkartmasını 

almaktır. Mabel Passifica‟yı kurtarır. Sonunda hile yaptığı için ondan özür 

diler.  

Golfü çok 

seven 

Mabel‟ın 

arkadaĢı 

Passifica‟yı 

yenebilmek 

için 

baĢvurduğu 

yanlıĢ yol. 
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Mabel ve Dipper‟ın 13. doğum gününe bir hafta kalmıĢtır. Bir parti 

verirler. Bu arada Stanfort bir kaza geçirir ve Dipper‟ı çağırır. “Yırtık” 

çatlamaya baĢlar. Stanfort ve Dipper hemen yola çıkarlar. Yırtığı 

yamamak için güçlü bir yapıĢtırıcı ararlar. Ormanda bir sığınağa gelirler. 

Bu arada kızlar Mabel‟in doğum günü partisine katılamayacaklarını 

bildirirler. Stanfort ve Dipper mağarada gezerken, Dipper tutkalı bulur. 

Sonunda baĢarırlar. Mabel ise artık yaĢının ilerlemesinin iyi bir Ģey 

olmadığını anlamıĢtır. Bill, Mabel‟i kandırarak yırtığı ondan alır. 

“Dünyanın sonu” der ve bölüm biter. Macera devam ediyor. 

 “Yırtık”ın 

Bill‟in 

eline 

geçmesi ile 

dünyanın 

geleceğinin 

tehlikeye 

düĢmesi. 

 

2.2.1. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler 

Çizgi filmin içerik analizi sürecinde toplanan veriler iki ayrı kaynaktan elde edilmiĢtir. 

Bu kaynaklardan ilki karakterlerin diyaloglarıdır. “Sözel Değerler” baĢlığı altında 

toplanan bu veriler toplam verilerin ana kısmını oluĢturmaktadır. Görsellerden elde 

edilen ve sözel değerlere göre azınlıkta kalan veriler ise “Görsel Değerler” baĢlığı 

altında toplanmıĢtır. 

2.2.1.1. Sözel Değerler 

Esrarengiz Kasaba çizgi filminin izlenen bölümlerinde “büyüklere saygı” kategorisi 

%36,71‟dir. Bu kategori 15 bölümün 12‟sinde yer almıĢtır. “Nezaket” kategorisi 

%31,65‟tir. Bu kategori de 15 bölümün 14‟ünde yer almıĢtır. “Aile” kategorisi %10,13 

olarak ölçülmüĢtür. Bu kategori de 15 bölümden 9‟unda yer almıĢtır. Çizgi filmde tespit 

edilen bu değerler hem nicel olarak yüksek değerlere sahiptir, hem de çizgi filmlerin 

çoğunda gözlenen değerlerdi. Bu veri, yapımcının bu değerlerin transferine yönelik 

iradesinin bir göstergesi olarak yorumlanabilir.  

Çizgi filmde önce çıkan bir diğer kategori olan “yabancı kültür” kategorisi % 12,03 

olarak hesaplanmıĢtır. “Yabancı kültür” kategorisinde Ģu konulardan bahsedilir: 
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“DeğiĢim” bölümünde Ġsviçre Alpleri‟nden, “Dipper Vs Manliness” bölümünde Ġzlanda 

pop grubu Babba‟dan, “Patronluk” bölümünde Amerikan dolarları ve Kalifornia‟dan, 

“Zaman Anormalliği” bölümünde baseball oyunu ve kovboylardan, “Canavar Efsanesi”, 

“Mumya” ve “AĢk Tanrısı” bölümünde Amerikan dolarlarından,  “Mabel ve Dipper 

Geleceğe KarĢı” adlı bölümde ise Kalifornia‟dan bahsedilmektedir.   

Esrarengiz Kasaba, Mabel ve Dipper kardeĢlerin yaz tatillerini geçirmek için gittikleri 

yerdir. Burada amcaları Stan‟in evinde konaklarlar. Ġkiz kardeĢler olan Mabel ve Dipper 

ile Stan arasında geçen diyaloglar büyüklere saygı kategorimizin temelini 

oluĢturmaktadır. Amca Stan dıĢında gerek Mabel, gerek Dipper, gerekse de gizemli 

kulübenin hediye dükkânında çalıĢan Suus oldukça kibar kiĢilikte karakterlerdir. Tablo 

6‟da yer alan “öğretme” kategorisi ise çizgi filmde yapılan hataların telafisi 

noktasındaki hatırlatma ve uyarıları temsil etmektedir. 

Tablo 6 

Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Kültürel Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
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 f f f f f f f f f f f f f  f f f f f f 

DeğiĢim  1      1   8    5      

Turist Kapanı 1         11    6      

Dipper Vs Manliness 1      3   11    4  2    

Canavar Efsanesi 7 1     4 1  4    1  2    

Kukla           2   7  1    

Patronluk       5   8    8      

Yazar              2      

Zaman Anormalliği       2   1          

Gizemli Kulübe          5    1      

Mumya 1      1   1    2      

AĢk tanrısı 1 1     2  2     5      

Çılgın Çocuklar          1    3      

Son Mobelcorn 2 1        3    2      

Golf SavaĢı 1 1        1    3  1    

Mabel ve Dipper 

Geleceğe KarĢı 
1      1   4    1     

 

TOPLAM     =158 16 4 0 0 0 0 19 1 2 58 2 0 0 50 0 6 0 0 0 

       %            =100  10,13    2,53          12,03 0,63 1,27 36,71  1,27    31,65  3,80    
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“Canavar Efsanesi” adlı bölümde göl canavarının resimlerini çekmek için tekne ile 

açıldıkları zaman Suus, gördüğü bir adacığı göstererek “Kanka Ģuna baksana kalça 

adası” ifadesini kullanmıĢtır. Bunu üzerine Mabel “Ay Suus ayıp Ģeyler söyleme!” 

diyerek onu uyarmıĢtır. “AĢk Tanrısı” adlı bölümde ise yeni sevgili olan Robbie ve 

Tambry birbirinin beline sarılarak yürümektedirler. Onları bu halde gören Dipper “Aah 

Ģu çiftlerin sarılma yürüyüĢünü yapıyorlar. Heey insan içindesiniz. Sizi herkes görüyor” 

diyerek yaptıklarının uygun olmadığı haykırmıĢtır. “Son Mobelcorn” adlı bölümde ise 

boynuzlu atın kılını alabilmek için temiz kalpli olduğunu iddia eden Mabel‟a bu at, 

“Kendini iyi göstermek için iyilik yapmak iyi bir Ģey değil” diyerek, yapmacık tavırların 

yanlıĢ olduğunu söylemiĢtir. Son olarak “Golf SavaĢı” adlı bölümde, hile ile arkadaĢı 

Passifica‟yı yenmek üzere olan Mabel, “Pasifika‟yı yenmek istiyorum ama bu sence de 

hile sayılmaz mı?” diyerek, yaptığı hile ile ilgili vicdan muhasebesi yapmaktadır. Çizgi 

filmde yer alan tek Türk kültürü ise “Canavar Efsanesi” adlı bölümde geçen “iç 

güveysinden hallice” ifadesidir. Orijinal dili Ġngilizceden çeviri olan çizgi filmde bu 

ifadenin zikredilmesi orijinal dildeki benzer bir ifadenin karĢılığı olarak çevrildiği 

izlenimini vermektedir. Çizgi filmde refah, güvenlik, doğallık, gelenek/görenek, tarih, 

folklor, sanat, vatan sevgisi, çevre bilinci ve temizlik değerleri tespit edilmemiĢtir.  

Yabancı yapım bir çizgi film olması sebebiyle Esrarengiz Kasaba, Amerikan kültürü 

baĢta olmak üzere Batı kültürünü yansıtmaktadır. Batılı yaĢam tarzı, kılık-kıyafet, 

yeme-içme, aile yaĢantısı, insan iliĢkileri vb. birçok konuda fark edilmektedir. Çizgi 

filmler kültürlerin yayılması için önemli birer aracı vazifesi görürler. Özellikle kiĢilik 

geliĢiminin temeli olan 4-6 yaĢ döneminde çocuğun muhatabı olacak kiĢi ve kurumlar 

dikkatle seçilirken çizgi filmler de buna göre değerlendirilmelidir. Ancak tabloda tespit 

edilen “nezaket, yardımlaĢma” gibi değerler kültür farkı gözetmeksiniz her milletin 

ortaklaĢa benimsedikleri evrensel değerler olarak çocuğun değer kazanımına fayda 

sağlayacaktır.  

2.2.1.2. Görsel Değerler 

Çizgi filmde karakterler arası diyaloglarda geçen değerlerin yanı sıra, diyaloglara 

yansımayan, ancak görsel olarak var olan değerler de tespit edilmiĢtir. Ekrandan 

yansıyan ve çocuğun sık sık Ģahit olduğu bazı görseller zamanla onda bir aĢinalık 

meydana getirerek bu görselleri tanımasına yardımcı olabilecektir. Gerek olumlu gerek 

olumsuz olsun bireyin Ģahit olduğu bazı resim ya da semboller onda derin izler 
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bırakabilmektedir. Öyle ki bazen bir resim binlerce kelimenin veremediğini 

verebilmekte, birçok duyguyu yansıtabilmektedir (Yorulmaz, 2013a: 1). Esrarengiz 

Kasaba çizgi filminde tespit edilen görsel kültürel değerler Tablo 7‟de gösterilmiĢtir.   

Esrarengiz Kasaba çizgi filminin izlenen bölümlerinde görsel kültürel sembollerden 

Türk kültürü % 71,25, yabancı kültür % 26,25, temizlik ve tarih % 1,25 olarak tespit 

edilmiĢtir. ABD yapımı bu çizgi filmde görsel anlamda Türk kültürü sayılabilecek 

örnek, Stan Amca‟nın kafasına taktığı “Fes”tir. Fes, Osmanlı döneminde baĢa giyilen 

bir eĢyaydı. Bazı Hoollywood sinemalarında da kullanılan fesin, Stan amca tarafından 

giyilme nedeni ile ilgili olarak birçok farklı yorum bulunsa da kesin bir delile 

ulaĢılamamıĢtır.   

Tablo 7 

Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Görsel Kültürel Sembollerin 

Bölümlere Dağılımı 
 

                                

                           Kültürel  

                           değerler 
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 f f f f f f f f f f f f f  f f f f f f 

DeğiĢim        1 6            

Turist Kapanı       1 6            

Dipper ve Manliness       1 4            

Canavar Efsanesi        4            

Kukla       1             

Patronluk       6 3            

Yazar       1             

Zaman Anormalliği     1   1            

Gizemli Kulübe       3 8            

Mumya       2 7       1     

AĢk Tanrısı       1 4            

Çılgın Çocuklar        5            

Son Mobelcorn       2 2            

Golf SavaĢı        4            

Mabel ve Dipper Geleceğe KarĢı       2 3            

TOPLAM      =80 0 0 0 0 1 0 21 57 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 

       %             =100     1,25  26,25 71,25       1,25     

 “Yabancı kültür” kategorisi ise Batı kaynaklı bir çizgi filmde yer alabilecek unsurları 

temsil eder. Kullanılan nesneler, spor aletleri, kıyafetler ve paralar bunlardan bazılarıdır. 

Tablo 7‟de görüldüğü gibi dört kategori dıĢında diğer kategorilerde veri 
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bulunmamaktadır. ġüphesiz ki bir çizgi filmi meydana getirmek için oldukça uzun bir 

süreye ihtiyaç duyulmaktadır. Zaman ve emek bakımından zahmetli bir süreçtir. Ayrıca 

her çizgi filmin kurgusu farklı farklıdır. Ġncelenen bu çizgi filmde son derece yoğun 

görsel kullanılmıĢ olmasına rağmen kültürel temelde ortaya konanlar oldukça sınırlıdır.  

2.2.2. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Dinî Değerler 

Çizgi filmde kültürel değerlerin yanı sıra dinî değerler de mevcuttur. Daha önce de ele 

alındığı gibi dinler, içinde yaĢadıkları toplumların kültürleri ile sıkı iliĢki 

içerisindedirler. Uzun yıllar süren bu birliktelik değerler alanında da karĢılıklı bir 

etkileĢimi netice vermiĢtir. Genel olarak dinlere bakıldığında doğruluk ve dürüstlüğü, 

iyilik yapmayı, kardeĢliği, nimetlere Ģükretmeyi, zayıf ve yoksula merhamet etmeyi, 

emanete riayet etmeyi vb. emrettikleri görülmektedir. Dinin emir ve tavsiye ettiği bu 

değerler aynı zamanda insan olmanın gereği olarak bireyler tarafından benimsenmekte 

ve uygulanmaktadır. Ġnsana yakıĢan, insanca tavrın bir göstergesi olan bu değerler 

kültürlere de geçmiĢtir. Çizgi filmin izlenen bölümlerinde dinin ibadet ve inanç alanına 

ait değerlere rastlanmamakla birlikte bazı dinî lafızlar ve dinin ahlaki boyutuna ait 

değerlerler tespit edilmiĢtir. 

2.2.2.1. Sözel Değerler 

Esrarengiz kasaba çizgi filminin izlenen bölümlerindeki dinî değerlerin hem nicelik hem 

de kategori çeĢidi bakımından sınırlı düzeyde olduğu görülmektedir. Yalnızca 

“dostluk/kardeĢlik” değerleri % 60 oranı ile en yüksek değeri almıĢtır. Aynı zamanda bu 

kategori, izlenen 15 bölümden 14‟ünde yer almıĢtır. “Dinî kavramlar” da % 20‟lik 

oranla onu takip etmektedir. Bu kategori ise sadece 7 bölümde yer bulmuĢtur.  

ġüphesiz ki bir değerin çizgi filmin tüm bölümlerinde geçmesi o değerin izleyiciye 

transferine yönelik olumlu bir adımdır. Buradaki dini kavramların diyaloglarda geçmesi, 

yapımcının dinî değerlere yer verme kasıt ve iradesinin varlığına iĢaret etmekten ziyade, 

halk arasında kullanılan bazı kalıplaĢmıĢ dinî kavramların diyaloglarda kullanıldığını 

göstermektedir. Çizgi filmde geçen dinî kavramlar, Tablo 8‟deki sıralamaya göre 

Ģunlardır: “Aman Tanrım”, “Bu bir Tanrı‟nın mucizesi”, “Kaderimi kabul ediyorum.” 

“Kader kurbanları”, “Kaderinde lunaparkta kötü bir gün geçirmek de varmıĢ”, “Aynı 

benim kaderimde Paytak olduğu gibi.” “Ne zaman insanların kaderiyle oynasam iĢleri 
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daha kötü yaptı.” “Kıyamet günü için et stok et, hepimiz öleceğiz.” “Bu kıyamet”, 

“Yakında kıyamet kopacak.” “Mabel bildiğin azizdir.”  

Tablo 8‟e göre “güven” ve “merhamet” % 5,45, “misafirperverlik” ve 

“doğruluk/dürüstlük” 3,64, “Ģükür” değeri ise 1,82 olarak ölçülmüĢtür. Tabloya göre 

yedi kategori dıĢındaki diğer kategorilere çizgi filmde rastlanmamıĢtır. 

Tablo 8 

Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Dinî Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
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 f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

DeğiĢim            1    1     

Turist Kapanı 1          10         

Dipper ve Manliness 2          2         

Canavar Efsanesi 1          2         

Kukla           1         

Patronluk           2      2   

Yazar           5         

Zaman Anormalliği 2         1 1         

Gizemli Kulübe     1      2         

Mumya           1         

AĢk Tanrısı 1    1     2 2     2    

Çılgın Çocuklar 3          1         

Son Mobelcorn 1          1         

Golf SavaĢı                    

Mabel ve Dipper 

Geleceğe KarĢı 
    1      2         

Toplam     = 55 11 0 0 0 3 0 0 0 0 3 33 0 0 0 1 2 2 0 0 

    %          = 100 20,0      5,45      5,45 60,0           1,82  3,64     3,64   

 

Elimizdeki verilere göre Esrarengiz Kasaba çizgi filminin dinî değerleri ihtiva etme 

bakımından zayıf olduğu anlaĢılmaktadır. Gerçek Ģu ki, çizgi filmlerin herhangi bir dinî 

değeri ihtiva etmek yahut öğretme yükümlülüğü bulunmamaktadır. Çizgi film 

yapımcıları açısından bu doğrudur. Ancak her ebeveynin, çocuklarına kendi inandığı 

dinin sahip olduğu değerleri aktarma hakkı vardır. Bu durumda çizgi film tercihleri 

önem taĢımaktadır. Aileler evlerinde bulunan televizyonun kendileri ve çocukları için 

neler sağladığını bilmek zorundadırlar. Sahip oldukları dinî ve kültürel değerleri içeren 

çizgi filmleri seçmek, olumsuz örnekler içeren çizgi filmlerden çocuğu korumak ve 
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izleme sürecinde çocuğa eĢlik etmek, bu yapımların hızla çeĢitlendiği günümüzde daha 

da önem kazanmıĢtır. 

2.2.2.2.Görsel Değerler 

Esrarengiz kasaba çizgi filminin izlenen bölümlerinde yalnızca Hıristiyanlık dinine ait 4 

adet görsel mesaj tespit edilmiĢtir. “DeğiĢim” bölümünde haç sembolü, “Turist Kapanı” 

bölümünde mezar taĢında haç sembolü “AĢk Tanrısı” adlı bölümde mezar taĢında haç 

sembolü ve “Son Mobelcorn” bölümünde kızılhaç sembolü bulunmaktadır. Görsel 

bakımdan Hıristiyanlık dinine ait semboller 4 adettir. Ġslam dinine ya da diğer dinlere 

ait herhangi bir iĢaret bulunmamaktadır.  

Günümüzde gerek sinemada gerekse çizgi filmlerde olsun, diğer din ve inançlara ait 

sembollere sıklıkla Ģahit olunmaktadır. Çoğu zaman gözden kaçırılan, ya da fark 

edilmeyen bu sembollerin, farklı inanç mensupları açısından elbette ki birtakım 

anlamları mevcuttur. Dinî değer ve inançlarını birtakım sembollerle aktaran bu tarz 

filmlere “Tebliğ Filmi” denilmektedir. Bu filmler, temsil ettikleri inanç ve değerleri 

dikte etmeksizin, alt metinler vasıtası ile karĢıdakine aktarmaktadırlar (Yorulmaz, 

2013c: 252). Bu sebeple, çizgi filmlerde Ģahit olunan farklı din, inanç ve kültürlere ait 

değerlerin, izleyiciye aktarılma amacını taĢıdığını söylemek mümkündür.  

2.2.3. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar 

Çizgi filmin analizi sürecinde veriler ortaya çıktıkça dinî ve kültürel değerlerin yanında 

olumsuz mesajların varlığı ve hacmi dikkati çekmiĢtir. TV‟de yayınlanan programlar 

arasında yayın ahlakı bakımından en masum olması beklenen yayınların çizgi filmler 

olduğu Ģüphe götürmezdir. Zira bu yayınların en büyük hedef kitlesi hayat tecrübesi 

bulunmayan, iyiyi ve kötüyü ayırt edemeyen 4-6 yaĢ dönemi çocuklardır. Bu bakımdan 

onların izledikleri çizgi filmlerde iĢlenen olumsuz mesajların ya minimumda olması ya 

da hiç bulunmaması uygun olur. Ġçerik olarak olumsuz mesajların yoğun olduğu çizgi 

filmler bir bakıma ebeveynin çocuğunun arkadaĢlık yapmasını istemediği kötü ahlaklı 

arkadaĢları gibidir. Ancak anne-babalar buna rağmen çocuklarını televizyona teslim 

etmektedirler. 
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2.2.3.1. Sözel Mesajlar 

Ġzlediğimiz bölümlerde toplam 206 adet olumsuz mesaj tespit edilmiĢtir. Tablo 9‟a göre 

“olumsuz mesaj” kategorisi toplam olumsuz mesajların % 24,27‟sini oluĢturmuĢtur. 

“Hakaret” kategorisi % 20,87, “yalan” kategorisi % 9,22, “gayrı meĢru” kategorisi ise 

toplam olumsuz mesajların % 8,74‟ünü oluĢturmuĢtur. Tabloda “gayrı meĢru”, 

“olumsuz mesaj”, “olumsuz davranıĢ”, “edep dıĢı” ve “sapkınlık” gibi kavramlara yer 

verilmiĢtir.  Bunlardan “gayrı meĢru” kavramı, karĢı cinsle olan cinsel içerikli davranıĢ 

ve sözlerin ekrana yansıması sonucu ortaya çıkan hususları ifade etmek için 

kullanılmıĢtır.  

Tablo 9 

Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajların Bölümlere Dağılımı 

 

Örneğin, “DeğiĢim” bölümünde Mabel ve kız arkadaĢları bir araya gelerek kadın-erkek 

iliĢkilerinden konuĢmaktadırlar.  Tandy; “Erkekler aklıma hep öpüĢmeyi getiriyor.” 

demiĢtir.  Grenda, lavabo gibi bir yerden çıkar, yüzü gözü ruj izi olmuĢtur. “Orda neyi 
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öptüm bilmiyorum ama hiç piĢman değilim.” demiĢtir. Stan amca, yeğenine erkek 

üreme organlarının çalıĢma sistemi hakkında bilgi verdikten sonra, öğrendikleri 

karĢısında Ģok olan çocuk: “elveda çocukluğum” demiĢtir. “Olumsuz mesajlar” 

kategorisi ise erkeklere ya da kızlara âĢık olmak, kuralların çiğnenebileceği, birinden 

hoĢlanmak, biri ile çıkmak gibi daha çok trafik kural ihlali ile ilgili ve flört içerikli 

mesajları ifade eder. 

“Olumsuz davranıĢ” örneği olarak, bir Ģeylere zarar verip bunun eğlenceli olduğunu 

söylemek, bazı kuralları bile bile ihlal etmek gibi davranıĢlar kategorize edilmiĢtir.  

“Edep dıĢı” kategorisinde de avret yerleri hakkında konuĢmak ya da vücudun mahrem 

yerlerinin sergilenmesi örneklerine yer verilmiĢtir. Stan Amca‟nın göğüs kıllarını kız 

yeğeni Mabel‟e tıraĢ ettirmesi ve “Kıllı amcanı tıraĢ etmeye devam et” demesi buna 

örnek olarak zikredilebilir.  Son olarak, “Turist Kapanı” adlı bölümde cücelerin Mabel‟i 

kaçırmaları ve kendileri ile evlenmesi için ona zor kullanmaya kalkıĢmaları da sapkınlık 

kategorisinde değerlendirilmiĢtir. Ülkemizde çocuk kanallarında yayınlanan bu tarz 

çizgi filmlerin olumsuz mesajlar içerdiği bilinmektedir. Öyle ki bazı çizgi filmler 

olumsuz örnek konusunda sınırları çoktan aĢmıĢtır. Normal Ģartlarda bir çocuğun 

ergenlik ya da yetiĢkinlik dönemlerine kadar Ģahit olma ihtimalinin düĢük olduğu 

sakıncalı davranıĢlar çizgi filmlerde sergilenmektedir. Buraya kadar elde edilen 

verilerden anlaĢıldığı kadarıyla, olumlu örnekler ile olumsuz örnekler kıyaslandığında 

olumsuz örnekler daha fazladır.   

Çizgi filmde “hakaret” kategorisinin 15 bölümden 12‟sinde yer aldığı görülür. Çizgi 

filmin hemen hemen tamamına dağılan bu davranıĢ biçimi ile izleyici daha çok 

karĢılaĢacaktır. “Olumsuz mesaj” kategorisi 10 bölümde yer almıĢ, “yalan” kategorisi 

ise 7 bölümde yer almıĢtır. 

Elde edilen veriye göre olumsuz örnekler yalnızca temayla sınırlı kalmayıp bilakis 

karakterlerin kiĢilik özelliklerinin de bir yansımasıdır. Bu ise en baĢta karakter 

tasarımında o karaktere biçilen rolün bir tezahürüdür. Çizgi filmin yapım aĢamasında 

karaktere biçilen rolde olumsuz birtakım davranıĢlar yer almıĢsa, bu davranıĢlar 

karakterle birlikte birçok bölümde yinelenmektedir. Dolayısı ile bu karakterin 

huylarının değiĢmesi, zamanla daha düzgün bir kiĢilik yapısı kazanması 

beklenmemektedir. Bu durum çizgi filmin tamamında aynı neticeyi verirken, özellikle 
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kiĢilik geliĢiminin hızlı olduğu okul öncesi dönem çocukları için ahlak geliĢimi 

açısından olumsuz örnek oluĢturmaya devam etmektedir.  

2.2.3.2. Görsel Mesajlar 

Esrarengiz Kasaba çizgi filminde görsel olarak da olumsuz mesajlar yer almaktadır. 

Analizde kategori listesine dâhil edilmeyen ancak buraya alınması uygun görülen farklı 

bir husus da zikredilecektir.  

Tablo 10 

Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Görsel Olumsuz Mesajların Bölümlere 

Dağılımı 

 

Kategorilerimizde bulunmayan ancak burada belirtilmesi uygun görülen konu, çizgi 

filmin baĢrol karakterlerinden Mabel‟in domuzudur. Ġzlediğimiz bölümlerin tamamında 

yer alan ve Mabel‟in yanından ayırmadığı domuzu Paytak, çizgi filmde ekrana 

yansıtılma biçimi bakımından dikkatimizi çekmiĢtir. Çizgi filmde Mabel‟in domuza 

karĢı sergilediği içten, samimi ve sevgi dolu yaklaĢım ile çizimlerdeki Ģirin gösterme 

çabası dikkat çekicidir. Gerçek yaĢamdan farklı olarak sinema ya da çizgi filmlerde 

ekrana yansıyan çizgiler birer rastlantı eseri değil, kasıt ve bir iradenin ürünüdürler 

(ġahin, 2000: 111). Özellikle domuzun bu derece insana yakınlaĢtırılması ve bu derece 
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sevimli gösterme çabasının, inançları gereği bu hayvanın ismini dahi ağzına almaktan 

imtina eden bir milletin çocukları için sakıncalı bir örnek olduğu açıktır. Diğer taraftan 

çocukların havyalara karĢı olan sevgileri malumdur. Burada son derece sevimli ve 

insana yakın gösterilen domuzun, kültür ve inanç bakımından kendisi için sakıncalar 

barındırdığını düĢünebilmesi, özellikle 4-6 yaĢ özellikleri düĢünüldüğünde, mümkün 

değildir. Dolayısı ile beğendiği kahramanının sevdiği hayvanını çocuk da sevecek, ona 

karĢı bir reaksiyon göstermeyecektir.   

Diğer taraftan, özellikle Stan Amca olarak anılan karakterin sık sık atlet ve külotlu bir 

Ģekilde ekrana yansıyan görüntüleri, Suus‟un giydiği bazı kıyafetler de edep açısından 

problemlidir. Bu yüzden Tablo 10‟da “edep dıĢı” kategorisi % 66,67 olarak ölçülmüĢ ve 

izlenen bölümlerin tamamına yakın bir kısmında yer almıĢtır. “ġiddet” % 21,57, 

“düzensiz çevre” % 5,88, “hile”, “rüĢvet” ve “mahremiyet ihlali” ise % 1,96 olarak 

tespit edilmiĢtir. ġiddet birçok çizgi filmde kullanılan davranıĢ çeĢididir. Konu ile ilgili 

birçok akademik çalıĢma mevcuttur. Ancak Ģiddet ile komedinin bir arada kullanılması 

çizgi filmlerde oldukça yaygındır. Batı‟da yapılan çalıĢmalarda buna komedisel Ģiddet 

(comedic violence) adı verilmektedir. Bu eğlence türü Ģiddet ile komediyi birleĢtirerek 

verirken çocuğa, Ģiddetin masum ve eğlenceli bir eylem olduğu mesajını iletmektedir. 

Bu mesajı olumlu algılayan çocuk da zaman zaman bu davranıĢları çevresine 

uygulamakta ve birtakım olumsuz sonuçlar meydana çıkmaktadır. Öyle ki sevdiği 

kahramanı taklit ederken yaralanan, hayati tehlike geçiren çocukların haberleri zaman 

zaman medyaya da yansımaktadır 

(http://www.milliyet.com.tr/2000/10/30/haber/hab08.html,EriĢim: 24.04.2017).     

2.2.4. Esrarengiz Kasaba Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması 

Grafik 3‟te, Esrarengiz Kasaba çizgi filminin içerik analizi sonucunda tespit edilen dinî-

kültürel değerler ve olumsuz mesajlarının birbirine oranları gösterilmiĢtir. Esrarengiz 

Kasaba çizgi filminin izlenen bölümlerinde elde edilen bulguların % 49,16‟sını olumsuz 

mesajlar oluĢturmaktadır. Bu oran toplam kategorilerin yaklaĢık olarak yarısıdır. Buna 

karĢın kültürel değerler % 37,71 ile ikinci sırada, dinî değerler ise % 13,13 ile üçüncü 

sırada yer almıĢtır.  

Bu çizgi filmde 9 adet birbirinden farklı kültürel değer, 7 adet birbirinden farklı dinî 

değer, 19 adet birbirinden farklı olumsuz mesaj yer almıĢtır. Sonuç itibariyle hem nicel 

http://www.milliyet.com.tr/2000/10/30/haber/hab08.html
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çoğunluk bakımından hem de kategori çeĢitliliği bakımından olumsuz mesajların birinci 

sırada, kültürel değerlerin ise ikinci sırada yer aldığı anlaĢılmıĢtır.  

 

 

Grafik 3. Esrarengiz Kasaba çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı 

ġüphesiz ki izlenen çizgi filmin içeriğinin tamamı bu üç veri çeĢidinden 

oluĢmamaktadır. Sosyal, ekonomik, bilimsel vb. daha birçok unsur çizgi filmde yer 

alabilir. Ancak yetiĢme çağında bulunan masum ve temiz dimağların hemen her gün 

karĢı karĢıya kaldığı bu programların olumsuz mesajlar yönünden asgari, olumlu 

mesajlar yönünden de azamide tutulması gerekir. Grafik 3‟teki olumsuz mesaj 

kategorisinin dörtte üçünü sırasıyla; “olumsuz mesaj, hakaret, yalan, gayrı meĢru, Ģiddet 

ve olumsuz davranıĢ” kategorileri oluĢturmuĢtur.  

Tematik çocuk kanalları incelendiğinde bu kanallardaki bazı çizgi filmlerin belli yaĢ 

gruplarına hitap ettiği görülmektedir. Ancak, çocuklar televizyonda sadece kendi 

seviyelerine göre hazırlanmıĢ programları değil yetiĢkin programları dâhil her seviyeden 

programı izlemektedirler. Bunun da çocuğun olması gerekenden daha önce yetiĢkinlerin 

sırlarını öğrenmesine ve cinsel yönden daha erken olgunlaĢmasına sebep olduğu 

belirtilmektedir (Kara,2016: 17). Meselenin daha da vahimi, konusu ne olursa olsun 

yetiĢkinlerin, çizgi filmlerin çocuklara uygun bir program türü olduğunu düĢünmeleridir 

(Kaya, 2014). Bu durum belli meĢguliyetleri olan anne ve babaların çocuklarını gönül 

rahatlığı ile televizyonun bakıcılığına terk etmelerini netice vermektedir.   

Grafik 3‟te ikinci sırada kültür kategorisi yer almıĢtır. “Nezaket, büyüklere saygı, 

yabancı kültür ve aile” değerleri kültür kategorisinin neredeyse tamamını 
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oluĢturmaktadır. Ġzlenen çizgi filmde olumsuz temaya rağmen nezaket anlayıĢının terk 

edilmediği görülmüĢtür. BaĢka bir ifade ile çocuk açısından sevecen bir dil 

kullanılmıĢtır. Sonuç olarak içeriğin nezaket, komedi, gizem, Ģiddet ve kötü örneklerden 

oluĢan karma bir yapı arz ettiği söylenebilir. Mabel ve Dipper kardeĢlerin esrarengiz 

olaylar arasında birbirleri ile ve bütün olumsuz davranıĢlarına rağmen amca Stan ile 

olan kenetlenmeleri ise büyüklere saygı ve aile değerlerinin temelini oluĢturur. 

KardeĢler her Ģeye rağmen amca Stan‟e karĢı saygıda kusur etmezler.  

 Grafik 3‟te son sırada ise dinî değerler kategorisi yer alır. “Dostluk/kardeĢlik ve dinî 

kavramlar” kategorileri de dinî değerler kategorisinin büyük bir bölümünü 

oluĢturmuĢtur. Çizgi filmin analizi neticesinde bazı değerlere ağırlık verildiği 

görülmüĢtür. Elde edilen değerler ise çizgi filmin iki ana karakterinin davranıĢlarında 

belirginleĢir. BaĢka bir ifade ile dinî olsun, kültürel olsun tespit edilen değerler büyük 

oranda Dipper ve Mabel‟in sahsında toplanmıĢtır. Bu ise karakterleri benimseyen, 

onlarla özdeĢleĢen ya da onlara özenen çocuğun bu değerlerle de muhatap olacağı 

anlamını taĢır. Ancak çocuğun değer geliĢimi açısından sakıncalı olan husus, Dipper ve 

Mabel kardeĢlerin de bazı olumsuz mesajlar verdiğidir.  Daha evvel de belirtildiği gibi 

çocuklar sevdikleri kahramanları model almaktadırlar (Ergün, 2012). 4-6 yaĢ grubu 

çocuğu, eğer ailelerinin bilinçlendirmesi söz konusu değilse, sevdiği kahramanın 

olumsuz davranıĢlarını olumlulardan ayrıt edemeyecek, bunları da örnek alacaktır. Bu 

bakımdan, çizgi filmlerdeki iyi rol karakterlerinin olumsuz davranıĢlardan arındırılması 

faydalı olacaktır.    

Esrarengiz Kasaba çizgi filminde sözel değerlerin yanı sıra görsel değerler de birbiriyle 

mukayese edilmiĢtir. Grafik 4‟te kültür kategorisinin oranının toplam değerlerin 

yarısından fazla olduğu görülmektedir. Kültür kategorisi ise yabancı kültür ve Türk 

kültüründen oluĢur. Yabancı bir yapımda Türk kültürünün yer almasının nedeni burada 

rol alan Stan amcanın baĢına giydiği festir. Hangi maksatla giydiği çokça tartıĢılsa da 

kesin nedenine ulaĢılamamıĢtır. Kültür kategorisinin üçte birini ise yabancı kültür 

örnekleri oluĢturmuĢtur. Burada genel olarak Amerikan kültürüne ait bayraklar, eĢyalar, 

oyunlar, paralar, kıyafetler vb. örnekler bulunur.  
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Grafik 4. Esrarengiz Kasaba çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı 

Farklı kültürel kodların yayılmasında en etkin aracı kurumlardan birisi medyadır. 

Ülkemizdeki tematik çocuk kanallarında yayınlanan yabancı çizgi film sayısı dikkate 

alınırsa meselenin ciddiyeti daha iyi kavranacaktır. Çizgi filmlerdeki yabancı kültürlere 

ait görsellerin yalnızca birer görüntüden ibaret olmadığı bilinmelidir. TV ekranlarında 

görmeye alıĢılan bu görseller bir süre sonra futbol takım isimleri, yabancı ülke Ģehir 

isimleri ve bayrakları vs. Ģeklinde tiĢörtleri süslemektedir. Evlerde çocuklarımızın 

oynadıkları bebekler gerçekte bir bebek değil yetiĢkin bir kadının minyatür biçimi olan 

Barbi bebeklerdir. Üstelik bu bebeklerin kıyafetleri de yetiĢkin kıyafetidir.    

Grafikteki olumsuz görsel mesajlara gelince, bunlar da toplam değerlerin üçte birinden 

fazladır. Bu kategorinin tamamı Ģiddet ve edebe aykırı görüntülerden oluĢmuĢtur. Edep 

dıĢı davranıĢlar olarak aile ortamında seyredilmesi uygun görülmeyen, uygunsuz kılık-

kıyafet kullanımı gibi davranıĢlardır. Örneğin erkeğin göbeğinin görünmesi, iç çamaĢırı 

ile dolaĢılması, kıllı vücudun sergilenmesi vb. örneklerdir.  

Grafikte dinî görsel mesajların tamamı Hıristiyanlık dinine ait görsellerden oluĢur. Dinî 

temelli bu görseller 4-6 yaĢ dönemi çocuğun din eğitimi açısından üzerinde 

düĢünülmesi gereken konulardır. Eğitim alanında yapılan araĢtırmalar hayatın ilk 

yıllarında bireye kazandırılan eğitim ve geliĢimin bireyin tüm hayatını etkilediğini 

ortaya koymaktadır (Bilici, 2014: 3). Bu husus okulöncesi dönemde baĢlayan dinî 

duygunun geliĢimi bakımından da dikkate alınmalıdır. Zira çizgi filmler ve sinema 

vasıtasıyla dilimize giren “hey dostum, kahretsin, canın cehenneme, bilirsin iĢte… 

Ģeklindeki kavramlarla birlikte bazı görsellerin de kültür hayatımıza girdiği 

gözlemlenmektedir.      
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2.3.ĠBĠ ÇĠZGĠ FĠLMĠ 

Ġbi çizgi filmi Toon Boom Harmony (2 boyutlu animasyon çizim programı) yazılımı ile 

Türkiye‟de üretilen ilk yapımdır. Kelebek Animasyon Stüdyosunda 15 kiĢilik bir ekip 

tarafından hazırlanmıĢtır. Kurgusal bir masal evrenine sahip olan çizgi film, Sinan 

Ölmez tarafından tasarlanmıĢtır. 15 Haziran 2015 yılındaki ilk bölümünden itibaren 

TRT Çocuk kanalında yayınlanmaktadır (wikipedia.org/wiki/Ġbi). Ġbi çizgi filminin 

baĢroldeki karakterleri Ģunlardır:  

Ġbi: 10 yaĢında bir kız çocuğudur. Kitap okumayı, teleskop ile gök cisimlerini izlemeyi, 

en yakın dostu olan Tosi ile matematik oyunları oynamayı ve yemek yapmayı çok 

sever. En sevdiği içecek limonatadır. Kava ormanındaki ağaç evde yaĢar. 

Tosi: Gippa dağlarının kuzey yamacındaki Maku bahçelerinde yaĢayan ve Ģekil 

değiĢtirebilen tuktuk kaplumbağalarından biri olan Tosi, dans etmeyi, zihni çalıĢtıran 

matematik oyunları oynamayı, kitap okumayı ve müzik dinlemeyi sever.   

Hoppa: Kendi keĢif yolculuğunu yaĢamak için Pumba ile Robon‟dan yola çıkmıĢtır. 

Robon‟da doğan her robotta olduğu gibi Hoppa‟nın da mühendislik bilgisi oldukça 

fazladır. Hoppa için keĢif yolculuğunun tek amacı saklı hazineleri ele geçirmektir.   

Pumba: Söylenilen her Ģeyi eksiksiz yapma gayretindeki Pumba, en yakın dostu Hoppa 

ile çıktığı keĢif yolculuğundan büyük beklentileri olmadığını sıkça dile getirir. 

Hoppa‟nın aksine onun için önemli olan yeni yerler keĢfetmektir.  

Ġbi çizgi filminin içerik analizi çerçevesinde 30 adet bölüm izlenmiĢtir. Bu bölümlerin 

kısa özet ve temaları tablo 11‟de gösterilmiĢtir.  

Tablo 11 

Ġzlenen Ġbi Çizgi Filmlerinin Özet Tanıtımı 

Bölüm 

Adı 
Konu Özeti Tema 

S
er

ü
v

en
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a
Ģl

ıy
o

r
 Ġbi ve Tosi keĢif yolculuğuna baĢlamak için hazırlıklara baĢlarlar. 

Haritadan maceranın güzergâhına bakarken Hoppa ve Pumba ile yolları 

kesiĢir. Ġbi ile Tosi, Tosi‟nin dedesi Tidebo‟nun, Tosi‟ye miras bıraktığı 

Baldiyar atlasını almak için yola çıkacaklardır. Hoppa bunu duyunca bir 

anda gözleri yerinden fırlar. Atlasın bir hazine olduğu ve paha biçilmez 

olduğu bilgisi Hoppa‟yı heyecanlandırır. Atlası Ġbi ve Tosi‟den önce ele 

geçirme hayalleri kurmaya baĢlar. Bir süre muhabbetten sonra her iki grup 

da Sobo köyünün yolunu tutar.  

KeĢif 

yolculuğ

una 

hazırlık 
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 Ġbi ile Tosi Sobo yolunda devam ederken aĢağıda baĢı dertte olan bir 

Kunkun köylüsü görürler. Ona yardım etmek için inerler. Yolunu 

bulmasına yardımcı olurlar. Canlı ağaçların bulunduğu Sinirli 

Orman‟dan geçerler. Hoppa ile Pumba da onları takip etmektedir. Ġbi ile 

Tosi pratik hesaplarla yolu bulurlar ve Kunkun köyüne varırlar. Kunkun 

köylüsü Fibo onları evinde misafir eder. Yolculuk ertesi gün devam 

edecektir.  

BaĢı dertte 

olan 

köylüye 

yardım 
K

u
n

k
u

n
 K

ö
y

ü
 

Hoppa ile Pumba Kunkun köyünde erkenden uyanırlar ve Baldiyar 

Atlasını çalmanın planlarını yaparlar. Fakat atlas Ġbi ile Tosi‟de de 

değildir. Bu arada Ġbi ile Tosi‟yi misafir eden Fibo‟nun tohum dağıtma 

makinesini bozarlar. Sabah olunca Fibo, Ġbi ile Tosi‟den yardım ister. 

Yerinden çıkan diĢlileri yerine takar ve tamiri tamamlarlar. Ayrıca 

tohumların eĢit ölçülerde makineye yerleĢtirilmesi problemini de Ġbi ve 

Tosi hallederler. Ardından da güzel bir köy kahvaltısı yaparlar. Fibo 

onlara iyi bir misafirperverlik yapmıĢ, onlar da iyi birer dostluk örneği 

sergilemiĢlerdir. Kahvaltıdan sonra Baldiyar atlasını almak için 

kütüphane Ģehri Sobo‟ya hareket ederler. Tabi ki Hoppa ile Pumba da 

arkalarındadır.  

Fibo‟ya ait 

olan tohum 

ekme 

makinesini 

tamir etme 

uğraĢı 

K
ü

tü
p

h
a

n
e 

ġ
e
h
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o
b

o
 Ġbi ve Tosi kütüphane Ģehri Sobo‟ya gelirler. Hoppa ile pumba da gelir. 

Ġbi ile Tosi hemen kütüphaneye giderler. Kütüphaneci kız Bona‟nın baĢı 

kitaplarla derttedir. Onları nasıl yerleĢtireceğini bilmemektedir. Ġbi ile 

Tosi hemen ona yardıma koyulurlar. Kitapları sınıflarına göre ayırıp 

yerleĢtirirler. Bu arada Hoppa ile Pumba da, atlası ele geçirmek için Ġbi 

ve Tosi oldukları yalanına çalıĢırlar. Fakat atlasların sorumlusu Yabba 

Tosi‟nin dedesi Tidebo‟yu tanıdığı için onlara inanmaz. Daha sonra içeri 

Ġbi ve Tosi girerler. Yabba, atlasın kendisine emanet olduğunu artık 

Tosi‟ye verdiğini söyler. Ardından kütüphane sorumlusu Bona‟ya 

uğrarlar ve Bona onları misafir etmeyi teklif eder. O gece orada kalırlar. 

Kütüphane

ci 

Bona‟nın 

kitapları 

düzenleme

sine 

yardım 

etme 

  

K
ü

tü
p

h
a

n
e 

ġ
eh

ri
 S

o
b

o
 2

 

 

Ġbi, Tosi ve ev sahipleri yatarlar. Hoppa ile Pumba binaya girme planları 

yaparken bekçiye yakalanır. Kendilerinin profesör olduklarını, araĢtırma 

yaptıklarını söylerler. Bekçiyi atlatarak eve girerler ve atlası çalarlar. 

Fakat Ġbi onları fark eder. Onlar da atlas çalınmasın diye orada nöbet 

tuttukları yalanını söylerler. Atlas kurtarılmıĢtır. Güzel bir kahvaltı 

yaparlar. Ev sahipleri onları iyi bir Ģekilde ağırlamıĢtır.  

Hoppa ve 

Pumbanın 

atlası 

çalması 

B
a

ld
iy

a
r 

Ü
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Ġbi ve Tosi Baldiyar üçgenine gelirler. Hoppa ve Pumba arkalarındadır. 

Pedalvanları kırılan Hoppa ve Pumba suya düĢerler. Orada yaĢayan 

Mıknaların çekiçlerini çalıp tamirat yaparlar. Ancak geriye vermez suya 

atıp onları kızdırırlar ve orada kargaĢa çıkarırlar. Sinirlenince birbirlerine 

yapıĢan Mıknalar, Hoppa ve Pumba‟ya da yapıĢırlar. Yardımlarına 

yetiĢen Ġbi ve Tosi metallerle müzik yaparak onları sakinleĢtirmeyi ve 

ayırmayı baĢarır. Mıknalara kedilerini tanıtırlar ve Mıknalar onları o 

gece orada misafir etmeyi teklif eder. Onlar da seve seve kabul ederler.  

Hoppa ve 

Pumbanın 

mıknalar 

diyarının 

huzurunu 

bozması 

 

 

 

B
a
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a
r 

Ü
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i 
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Sabah kalktıklarında Libi, deniz fenerinin bakımını yapması gerektiğini 

söyler. Birlikte o yöne giderler. Diğer yandan Hoppa ile Pumba köydeki 

büyük mıknatısı çalıĢtırır. Bir anda bütün metaller birbirine yapıĢmaya 

baĢlar. Durumu gören Ġbi ile Tosi metal olmadıklarından kolayca gidip 

mıknatısın kolunu indirir ve arkadaĢlarını manyetik ortamdan kurtarırlar. 

Daha sonra maceralarına devam etmek için köyden ayrılırlar.  

Ġbi il 

Tosi‟nin 

Mıknalara 

yardımı 

 

S
u
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ı 
ġ
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a

g
u

 

Vagu‟ya geldiklerinde su yüzeyinde bir batisfer görürler. Kabarcıklar 

çıkarmaktadır. Vag halkından olan Goga, yolunu kaybedip yanlıĢlıkla ve 

hükümdarından izinsiz su yüzeyine çıkmıĢtır. Gezintiye çıkan Goga, 

Ģehrin kapısını açacak Ģifreyi çözemediği için yüzeye çıkmak zorunda 

kalmıĢtır. Birlikte su altına girip kilit odasına varırlar. Odanın Ģifresini 

Ġbi ve Tosi çözer. GeliĢleri hoĢ karĢılanmasa da Vagu hükümdarı, 

Tosi‟nin dedesi Tidebo‟yu tanıdığı için onları kabul eder.  

Ġbi ile 

Tosi‟nin 

Vagu 

Ģehrinin 

kilitli 

kapısını 

açması 
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 2
 Vagu Ģehrinde sabah olmuĢtur. Hoppa ile Pumba da su altı Ģehrine 

havalandırmadan girerler. Bu sırada pervaneyi de devre dıĢı bırakırlar. 

Bundan dolayı Vagu Ģehrindeki sera bitkileri havasızlıktan solmaya 

baĢlarlar. 5 dakika içinde pervaneyi tamir etmek zorundadırlar. Ġbi ve 

Tosi hemen yardıma giderler. Birkaç hesaptan sonra Ġbi, pervaneyi tamir 

etmeyi baĢarır ve Vagu kurtulur. Ardından mikado karĢılaĢması baĢlar. 

Hükümdar ile Ġbi berabere kalırlar. Bu arada Hoppa ile Pumba da yakayı 

ele verirler. Ġbi ve Tosi bir macerayı daha bu Ģekilde bitirmiĢ olur ve 

yeni maceralara doğu yol alırlar. 

Ġbi ile 

Tosi‟nın 

Vagu 

Ģehrinin 

bozulan 

pervanesini 

tamir 

etmesi 

Y
a

n
a

rd
a

ğ
 ġ

eh
ri
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 Ġbi ve Tosi Piru Ģehrine ulaĢırlar. Hoppa ile Pumba da gelmiĢtir. Ġbi ve 

Tosi burada Rula ile karĢılaĢırlar. Bu arada Hoppa ve Pumba Piru 

yanardağına tırmanmıĢ, üzerindeki krater gölünde yüzmektedir. Gölde 

yıkanıp havlularını sağa sola fırlatırlar. Dağın bir parçası olan Yankı 

Burnunu kırarlar. ġehirde tanıĢtıkları Rula, turistler için yanardağın 

biblolarını yapmaktadır. Vokiler dağa zarar verdikleri için bibloların 

yeniden yapılması gerekmiĢtir. Ġbi ve Tosi hemen yardıma koyulurlar. 

Rula onları akĢam konuk etmek ister. Ġbi ve Tosi bu teklifi kabul eder. 

Hoppa ile Pumba da atlası ele geçirme hevesi ile orada konaklarlar. 

Hoppa ve 

Pumba‟nın 

Piru Ģehrine 

verdikleri 

zarar 

 

  

Y
a

n
a
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a

ğ
 ġ
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ri
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u
 

2
 

Rula, Ġbi ve Tosi Ģehre giderler. Hokka‟nın çadırına gelirler. Hokka, 

Tosi‟yi dedesi Tidebo‟ya benzetir. Onlara Tidebo‟nun yerini bildiğini 

söyler. Dedesi saklı kıtadadır. Gezerlerken Rula, kolyesini kaybeder. 

Elbette ki kolyeyi Hoppa ve Pumba bulur fakat sahibine vermezler. Ġbi 

ve Tosi hemen bu kolyenin bir benzerini yaparlar. Aynı zamanda bu 

kolye yüzyıl çiçeğinin yetiĢtiği seranın kapısını açan anahtardır. Onları 

takip eden Hoppa ve Pumba sonunda Baldiyar atlasını onlardan çalmayı 

baĢarırlar. Hokka, Vokilerin hilelerini bildiği için onlara bir tuzak 

hazırlar ve onları yere düĢürür. Atlas ve kolyeyi geri alırlar.  

Tosi‟nin, 

dedesi 

Tidebo‟nun 

saklandığı 

yeri 

öğrenmesi 

Ç
ö

l 
ġ
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ri
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Ġbi ve Tosi, Didabe‟ye varırlar. Çok susamıĢlardır. Limonata içerler. 

Hoppa ile Pumba da gelmiĢtir. Ġbi ve Tosi, Limonata satıcısı Bumi ile 

tanıĢır. Bumi onlara yelken yarıĢına katılacağını söyler. Vokiler de 

yarıĢtan haberdardırlar. Fakat yelkenleri yoktur. Bir yelkenli araba 

görürler ve yelkenini çalarlar. Bumi, Ġbi ve Tosi eve vardıklarında 

yelkenlinin yelkeninin çalındığını fark ederler. Ġbi ve Tosi yelken 

yapımında Bumi‟ye yardımcı olurlar. Kısa sürede bitirirler. Bumi yarıĢı 

kazanır. Ġbi ve Tosi‟ye teĢekkür eder. Ayrıca onları bu gece evinde 

konuk etmek ister. Onlar da kabul ederler.  

Ġbi ve 

Tosi‟nin 

Bumi‟nin 

yelkenlisine 

yelken 

dikiminde 

yardım 

etmesi 

 

Ç
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Ev sahipleri Bumi, Ġbi ve Tosi‟yi altın kayadaki restorana götürür. 

Burada Baldiyar atlasının neden bu kadar önemli olduğunu sorar. Ġbi de 

çizgi filmin baĢından beri yaĢananların bir özetini sunar. Bu arada 

Hoppa ve Pumba da yerde buldukları altın para ile bir kahvaltı yaparlar. 

Kahvaltı sırasında Ġbi atlası düĢürür. Atlas Hoppa ve Pumba‟nın 

kucağına düĢer. Bu arada onları izleyen Dodo, atlası kapar ve kaçar. Ġbi 

burada hedef değiĢtirerek artık Baldiyar‟ı keĢfetmekten ziyade atlası 

bulmayı ve içindeki gizemi çözmeyi amaç edinir.    

Ġbi ile 

Tosi‟nin 

atlası çalan 

Dodo‟nun 

peĢine 

düĢmesi 
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o
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o
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Ġbi ve Tosi, Hoppa ile Pumbayı ararlar. Atlası onlar almıĢ olabilir. 

KarĢılaĢtıklarında atlası kendilerinin almadığını, Dodo adında birinin 

aldığını anlatırlar. Hep birlikte doğruca Sobo‟ya Yabba‟dan yardım 

istemeye giderler. Yabba ise Tidebo‟nun ona emanet ettiği anahtar ve 

özel gözlüğün bir yabancı tarafından çalındığını söyler. Daha sonra 

Yabba bütün gizemi anlatır. Tidebo‟nun saklı kıtaya yaptığı yolculuk, 

orada baĢından geçenler ve 13 anahtar ile atlas arasındaki iliĢkiyi anlatır. 

Bu 13 anahtar saklı kıtanın kapısını açmaktaydı. Tosi‟nin dedesi Tidebo, 

anahtarları 13 farklı noktaya saklamıĢtı. Ayrıca atlasın gizli sayfalarının 

nasıl okunacağını da Yabba‟ya öğretmiĢti. Gözlük de bunu okumaya 

yarıyordu. Ġbi ile Tosi Baldiyar haritasını da yanlarına alarak 

anahtarların peĢine düĢerler.  

Yabba‟nın 

Tidebonun 

baĢından 

geçenleri 

ve bütün 

olayları 

anlatması 
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Ġbi, Tosi, Hoppa ve Pumba Balon Köyü‟ne gelirler. Dodo da gelip 

anahtarı aramaya koyulmuĢtur. Ġbi ve Tosi Balon Köyü sakinlerinden 

Bombom ile tanıĢır. Bombom onlara bir yabancının kendilerine emanet 

olan anahtarı çaldığını söyler. Bu arada Dodo, anahtarı çalmadan önce 

kumanda odasına girip balon köyünün havasını temin eden makineyi 

bozmuĢtur. Balonlar sönmektedir. Ġbi arızayı hemen bulur ve tamir eder. 

Köy kurtulmuĢtur. Bombom kendilerine bu gece burada kalmalarını 

teklif eder. Ancak Ġbi ve Tosi artık keĢif yolculuğunda olmadıklarından 

bu teklifi geri çevirirler ve Sarp Kayalıklar‟a doğru yola çıkarlar. 

Ġbi ve 

Tosi‟nin 

Balon 

Köyünün 

havasını 

temin eden 

makineyi 

onarması 

S
a
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a
y
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k
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 Ġbi ve Tosi devler diyarı sarp kayalıklara gelirler. Bir mağara içinde 

Nobnob ve Fonfon isimli iki devin bir kapıya sıkıĢtığını görürler. Onları 

kurtarmak için harekete geçerler. Önce devlerin karınlarını doyururlar. 

Tidebo‟nun kendilerine emanet ettiği anahtarı çalan Dodo‟yu yakalamak 

isterken kapıya sıkıĢmıĢlardır. Ġbi ile Tosi onları kurtarmak için bir 

kaldıraç yaparlar ve sıkıĢtıkları yerden kurtarırlar. Bu arada Dodo 

kaçmayı baĢarır.  

Devler 

diyarında 

kapıya 

sıkıĢan iki 

devin 

kurtarılmas

ı 
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 Ġbi ile Tosi Subhuba teleskopuna gelirler. Burada kendilerini Bola 

karĢılar. Dodo da teleskopun içindedir. Gözlem odasından anahtarı çalar. 

Kaçarken de bina içerisindeki gezegen maketlerini düĢürür. Ayrıca 

teleskopun da merceğini bozmuĢtur. Ġbi bilim adamı Pampu‟ya merak 

etmemesini merceği tamir edebileceklerini söyler. Teleskopun tamiri 

bittikten sonra Ġbi ve Tosi 4. Anahtarı bulmak için dev ağaçlar ormanına 

doğru yola çıkarlar.  

Dodo‟nun 

teleskopa 

verdiği 

hasar ve 

Ġbi ile 

Tosi‟nin 

teleskopu 

tamir 

etmesi 
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Dodo, Dev ağaçlar ormanına onlardan önce varır. Ormanın kalbini bulur 

ve 5. anahtarı çalar. Canlı sarmaĢıklara yakalansa da kaçmayı baĢarır, 

kaçarken de ormana can veren su haznelerine zarar verir. Ġbi ve Tosi su 

haznelerini tamir edebileceklerini söylerler. Bu iĢ için balmumu 

gereklidir. Bunu da Hoppa ve Pumba‟dan isterler. Delikler kapatılır, 

tamir biter. Papaviler onlarla birlikte Hoppa ve Pumbayı da misafir 

ederler. Küçük bir ziyafetin ardından Ġbi ve Tosi yola koyulur. 

Dodo‟nun 

su 

haznelerini 

bozması, 

Ġbi ve 

Tosi‟nin 

bunları 

tamiri 
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ġ
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a
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i Ġbi ve Tosi Ģifahaneye yaklaĢırlar. Dodo onlardan önce gelmiĢtir ve 6. 

Anahtarı bulur. Ġbi, Tosi ve Duba Ģifalı suyun ve anahtarın bulunduğu 

mağaraya doğru yola çıkarlar. Hoppa ve Pumba da onlara eĢlik eder. 

Dodo mağarada karanlıkta göremediği için anahtarı düĢürmüĢtür. 

Anahtarı Hoppa bulur. Dodo tekrar Hoppa‟dan anahtarı almayı baĢarır.  

Dodo‟nun 

6. Anahtarı 

alması 
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Dodo hepsinden önce bataklığa ulaĢır ve anahtarı alır. Robokopterle 

uçarken ağaçlardaki sarmaĢıklara takılır ve anahtarları düĢürür. 

Anahtarları alan Hoppa ile Pumba bataklıkta fazla ilerleyemez. Onlar 

batarken robokopter gelir ve anahtarları onlardan alır. Ancak bir anahtar 

Pumba‟da kalmıĢtır. Dodo anahtarları alıp giderken Vokilere de yardım 

eder. Bataklık yaratıkları Sabra ve Gopra kendilerine emanet edilen 

anahtarı geri alırlar. Fakat Ġbi ve Tosiyle tanıĢınca anahtarın gerçek 

sahibi olduklarını anlarlar. Anahtarı onlara verirken Dodo gelir ve 

anahtarı kapar.  

Dodo‟nun 

7. Anahtarı 

alması 

T
a
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Hoppa ve Pumba taĢ ustası Gaba‟nın evine varır fakat bahçeden içeri 

giremezler. Dodo da gelmiĢtir. Ġbi ile Tosi de görünür. Vokiler bahçeden 

içeri girdiklerinde Dodo‟nun heykelini görürler. Gaba‟nın bahçesine 

girenleri taĢa çevirdiği söylentisine artık inanırlar. Bu arada Dodo, 

anahtarı alıp gitmiĢtir. Ancak anahtar sahtedir. Kendisine emanet olan 

gerçek anahtarı Gaba Tosi‟ye teslim eder. DönüĢ yolunda Dodo gerçek 

anahtarı da ellerinden kapar. 

TaĢ 

ustasının 

oyunu  
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 Dodo, Kuma ormanına gelir. Minik orman canlıları Gonolar nöbettedir. 

Ağaçlara zarar vermeden anahtarı almalıyım diye düĢünür. Hâlbuki her 

Ģeye zarar vermekte üstüne yoktur. Dodo, anahtarı robokoptere aldırtır. 

Fakat Gonolar peĢini bırakmaz. Bu arada Ġbi Gonoların küçük 

köprüsünü yıkmıĢtır. Ġbi Dodo‟nun peĢine düĢmeden önce Gonoların 

köprüsünü tamir eder. Ardından anahtarın peĢine düĢerler. 

Dodo 

anahtarı 

çalarken 

etrafa zarar 

verir. Tamir 

iĢi yine 

Ġbi‟ye düĢer.  
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 Sonunda Hoppa ile Pumba Dodo‟yu yakalar ve bağlarlar. Dodo‟ya 

atlas ve anahtarları sorduklarında anahtarların robokopterde olduğu 

cevabını alırlar. Robokopter de bozulmuĢ bir taraflara gitmiĢtir. Birkaç 

saat yolculuktan sonra maden Ģehri Kattu‟ya varırlar. Orada kendilerini 

Nebbu karĢılar. Anahtarı yerin derinliklerinde özel bir kutuda 

sakladıklarını söyler. Yer altına inerler ve anahtarın olduğu bölgeye 

gelirler. Tosi 10. anahtarı alır. DönüĢ yolunda vagonun kontrolünü 

Pumba‟ya verirler. O da vagonu bir çukura düĢürür. Dodo yardımlarına 

yetiĢir ancak karĢılığında anahtarı alır.  

Anahtar 

hırsızı Dodo 

yakalanır 

fakat 

kaçmanın bir 

yolunu 

bulur. 

G
ib
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a

 

D
a

ğ
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rı
 

Gibba dağlarına varırlar. Dodo daha erken gelmiĢ ancak soğuktan 

kaskatı kesilmiĢtir. Onu bir yaratık olan Yoyo alır ve evine götürür. 

Ona iyi bir konukseverlik örneği gösterir. Yoyo uzaklaĢınca Dodo, 

anahtarı alır kaçar. Ġbi Tosi ve Vokiler Dodo‟nun izinde Yoyo‟nun 

evine kadar varırlar. Yoyo onlara da ikramda bulunur. Dodo‟nun Maku 

bahçelerine doğru gitmekte olduğunu öğrenirler ve peĢine düĢerler.   

Dodo 

kendisini 

kurtarmasına 

rağmen ev 

sahibinden 

anahtarı alır.  

M
a

k
u

 B
a

h
çe

le
ri

 

Dodo Maku bahçelerine herkesten önce varır ve Ġbi ile Tosi‟yi 

beklemeye baĢlar. Bilge kapıya vardıklarında kapının açık olduğunu 

görürler ve kapı ne dediğini bilmemektedir. Hoppa ile pumba kafasını 

karıĢtırmıĢtır. Ġbi ve Tosi içeri girer. Tosi anne babasına kavuĢur. Dodo 

da Tosi‟nin evine girer. Anahtarı eliyle koymuĢ gibi bulur. Tosi‟nin 

annesi anahtarı vermek için sandığı açtığında anahtarın yerinde 

olmadığını anlarlar. Dodo‟nun peĢine düĢerler fakat ormanda 

kaybederler. DönüĢte Ġbi ile Tosi bilge kapıyı da eski haline 

döndürürler. Dodo, Gökada‟ya doğru gider onlar da peĢinden giderler. 

Dodo 

Tosi‟nin 

köyünde de 

anahtarı 

almayı 

baĢarır. 
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 Bir süre sonra Gökada‟yı bulurlar. Gökada sarayında muhafızların 

kendilerini tanıdıklarını görürler. Gökada hükümdarı Pufa onları 

karĢılar. Onlara güzel yiyecekler hazırlatmıĢtır. Onlar bir an önce 13. 

Anahtarı almayı düĢünürken Dodo ortaya çıkar. Dodo Ġbi‟ye annesine 

benzediğini söyler. Herkes ĢaĢkındır. Ġbi‟ye babası olduğunu açıklar. 

Ardından da Ġbi‟nin doğumunu, baĢlarından geçenleri, Tidebo ile 

tanıĢmasını, annesi Lary‟nin saklı kıtada kalıĢını anlatır. Ġbi‟nin annesi 

Lary ile Tosi‟nin dedesi Tidebo saklı kıtada kalmıĢlardır. ġimdiki 

hedefleri ise Tidebo‟nun çizdiği haritayı bulup saklı kıtanın yerini 

tespit etmektir.  

Dodo Ġbi‟ye 

babası 

olduğunu 

açıklar. 

Annesi 

hakkında 

bilgi verir. 
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u
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 Sabah olduğunda Pufa, Vaglar tarafından icat edilen bir resim makinesi 

çıkartır. Sürpriz içeridedir. Fakat çalıĢmaz. Pumba hemen tamir eder. 

Pilleri bitmiĢtir. Pillerin geri dönüĢüm kutularına atılması gerektiği 

mesajını verirler. Cihaz açılınca ekranda Tidebo belirir. Haritanın 

yerini bulabilmeleri için 32 adet Nera takımadalarından 13‟ünde 

ipuçları olduğunu söyler. Ġlk ipucu da bir tekerlemedir. Tekerlemeyi 

çözerler ve altın adasına gitmeleri gerektiğini bulurlar. Hoppa ile 

Pumba ise ihanetlerinin devam ettiği mesajını verirler. Ayrıca Horat, 

bakım ve onarım için Dodo‟yu çağırdığından Ġbi ve Tosi yola ikisi 

çıkacaklardır.  

Tidebo‟nun 

videosu 

izlenir. Saklı 

kıtanın 

haritasının 

peĢinde yeni 

bir serüven 

baĢlar. 
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Tablo 11’in devamı 

A
lt

ın
 A

d
a

sı
 

Hep birlikte altın adasına inerler. Yolda Bonbonla karĢılaĢırlar. Dost 

canlısıdır. Fakat Hoppa‟nın altın aĢırdığını fark edince ona saldırır. 

Tosi: “hoppa senin olmayan Ģeyleri izinsiz almaman gerekirdi” der. 

Bonbon‟dan kaçarken yolda Bopa ile karĢılaĢırlar. Yük taĢımaktadır. 

Ona yardım ederler. O da onları atölyesine götürür. Atölyede 

tekerlemeyi çözerler. Tekerleme orman adasını iĢaret etmektedir. 

Oraya doğru yola çıkarlar. 

Tidebo‟nun 

söylediği 

tekerlemeleri 

çözerler. Ġlk 

durak orman 

adasıdır. 

P
a

st
a

 A
d

a
sı

 

Pasta adasına gelen Vokiler, dengelerini kaybederek kocaman bir 

pastanın üzerine düĢerler. Kendilerini pastacı Gepu karĢılar. 

Tidebo‟nun bıraktığı bilmece için geldiklerini söylerler. Gepu, 

tariflerinin olduğu sayfadan Tidebo‟nun bilmecesini bulur. “Metal ya 

da ahĢaptır gövdesi, uzaktan görünür en tepesi. Su sıçratarak ilerler, 

binenler onunla uzaklara gider.” Bilmeceden gemi adası çıkar. Ancak 

bozulan pastayı tamire yardım etmek isterler. Bunun için Ģeker 

adasından Ģeker getirirler. Pastayı yaparlar ve oradan ayrılırlar.  

Pastacı Gepu 

Tidebo‟nun 

bilmecesini 

çözmelerine 

yardım eder. 

G
em

i 
A

d
a

sı
 Ġbi ile Tosi birlikte Gemi Adası‟na gelirler. Hoppa ile Pumba da kendi 

araçları ile gelir. Adada kaptan Tuto horon tepmektedir. Kaptan 

Tuto‟nun yardımıyla gemi enkazına ulaĢırlar. Gemi enkazındaki 

pervaneyi görünce bilmeceyi çözerler. Yeni yolculuk Çiçek Adası‟na 

yapılacaktır. 

 

Kaptan Tuto, 

gemi 

enkazını 

bulmalarıma 

yardımcı 

olur. 

2.3.1. Ġbi Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler 

Ġbi, macera ve arkadaĢlık temalı bir çizgi filmdir. Olayların geçtiği yerler gerçek 

hayattan farklı, fantastik mekânlardır. Ġbi çizgi filminin içerik analizi çerçevesinde 30 

bölüm izlenmiĢtir.   

2.3.1.1. Sözel Değerler 

Tablo 12‟ye göre, Ġbi çizgi filminin izlenen bölümlerinde toplam 286 adet kültürel değer 

tespit edilmiĢtir. Ġbi ile Tosi, kibar ve nazik kiĢilikte karakterlerdir. Gittikleri yerlerde 

mutlaka yeni insanlarla tanıĢır, onlara karĢı kibar davranırlar. Bu durum tablomuza da 

yansımıĢtır. 

Tespit edilen kültürel değerlerin %48,95‟i “nezaket” değerleridir. Bu değer, 30 bölümün 

26‟sında geçmektedir. Ġkinci sırada %15 ile “aile” değerleri gelmektedir. Bu değer de 30 

bölümün 18‟inde geçer. Üçüncü sırada ise %14,68 ile “yardımlaĢma” değeri yer alır. Bu 

değer de 30 bölümün 23‟ünde iĢlenmiĢtir. “Türk kültürü”ne ait değerler %8,74‟tür. 

Çizgi filmlerin çocukların beğenisini kazanan özelliklerinden birisi karakterlerin nazik, 

kibar ve sevecen özelliklere sahip olmasıdır. Kaba, saygısız ve çirkin davranıĢlar 

gösteren karakterleri çocuklar sevmemektedir. Zira kabalık, çocukların fıtratında yer 

alan saf ve temiz duygulara zıttır.  
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Tabloda “nezaket, aile, yardımlaĢma ve Türk kültürü” kategorileri nicelik olarak yüksek 

değerlere sahiptir. Fakat bir kategorinin nicelik bakımından yüksek değerde olması onu 

çizgi filmin değer eğitimi noktasında etkili kılmaya yetmemektedir.  

Tablo 12 

Ġbi Çizgi Filmindeki Kültürel Değerlerin Bölümlere Dağılımı 

 

                     Kültürel 

                     değerler 

 

Çizgi film 

bölüm adı 

A
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ğ
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e 

G
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ek
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ek
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B
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atan
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Ç
ev

re B
ilin

ci   

N
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et 

T
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Y
ard
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a
 

D
o

ğ
allık

 

G
ü

v
en

lik
 

R
efah

/ R
ah

atlık
 

 f f f f f f f f f f f f f  f f f f f f 

Serüven BaĢlıyor 2       14      3  2    

Sinirli Orman              3  3    

Kunkun Köyü 1 1            1  4    

Kütüphane ġehri Sobo 1             5  3    

Kütphane ġehri Sobo2         2        1    

Baldiyar üçgeni   1         2   3      

Baldiyar Üçgeni 2  1            5  2    

Su Altı ġehri Vagu 2      5   2    1  3    

Su Altı ġehri Vagu 2 1      6       6  1    

Yanardağ ġehri Piru                1    

Yanardağ ġehri Piru 2 1             4  1    

Çöl ġehri Didabe  1      9 1     6  1    

Çöl ġehri Dibabe 2 3      1    3     3    

Dodo‟nun Ġzinde  1             4      

Balon Köyü 1             5  1    

Sarp Kayalıklar              2  1    

Suphuba Teleskopu              5  1    

Ağaçlar Ormanı           1   6  3    

Kuzey ġifahanesi         1  1   9      

Kikoba Bataklığı 1 1              2    

TaĢ Ustası 2             7      

Nehir Köprüsü 3            1 11  2    

Maden ġehri Kattu 1             9      

Gippa Dağları              6  2    

Maku Bahçeleri 6             11      

Bulut ġehri Gökada 1 10          1   6      

Bulut ġehri Gökada 2 4             9  1    

Altın Adası 2 3            7  1    

Pasta Adası 1             4  1    

Gemi Adası      1     2   2  2    

TOPLAM    = 286 43 8 0 0 0 1 12 25 2 2 10  1 140 0 42 0 0 0 

      %            =100    15  2,79    0,34 4,19 8,74 0,69 0,69  3,49  0,34     48,95   14,68    
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Bunun nedeni ise çizgi filmlerde yer alan bazı değerlerin ilgili çizgi filmin yalnızca belli 

bölümlerinde kümelenmiĢ olmasıdır. Örneğin, Ġbi çizgi filminde yer alan “Türk kültürü” 

kategorisi 30 bölümden yalnızca 3 bölümde tespit edilmiĢ, sınırlı düzeyde kalmıĢtır.  

Çizgi filmde aynı değerlerin çeĢitli olay örgüleri ile birlikte her bir bölümde tekrar 

ekrana gelmesi, çocuğun bunları anlamlandırması, öğrenmesi ve pekiĢtirmesi 

bakımından faydalıdır. Bandura, model alma sürecinde, model alınan karakterin 

davranıĢ özelliklerinin farkına varılması, bu davranıĢların sembolik olarak hafızada 

tutulması ve bu davranıĢ örneklerinin hafızaya yerleĢinceye kadar tekrar edilmesinin 

önemine vurgu yapmaktadır (1971: 6-8). Dolayısıyla, çocuğun, beğendiği kahramanların 

diyalog ve davranıĢlarında ortaya çıkan değerlere tekrar tekrar Ģahit olmasının, bu 

değerlerin öğrenilmesi bakımından faydalı olduğu söylenebilir.  

Tablo 12‟de yer alan önemli hususlardan birisi “öğretme” kategorisidir. “Öğretme”, 

çizgi filmde sergilenen olumsuz bir fiil ya da sözlü iletinin ardından gelen uyarı ve 

düzeltmeleri temsil etmektedir. Ahlaki bakımdan ders verici bir nitelik taĢıyan bu 

kategori, direkt olarak değer eğitimi amacına yönelik ifadeleri temsil eder. Örnek 

verecek olursak Hoppa ile Pumba Kunkun köyünde atlasın izini sürerken karınları 

acıkır. Pumba çok acıktığını söyler. Hoppa da “Acıktıysan Ģu sebzelerden ye. Bir bostan 

dolusu sebze, dilediğin kadar topla” diyerek karĢılık verir. Pumba itiraz ederek “Ama 

sahibinin izni olmadan yememeliyiz.” der. 

Aynı Ģekilde “Altın Adası” bölümünde Ġbi, Tosi, Hoppa ve Pumba hep birlikte altın 

adasına inerler. Yolda Bonbon‟la karĢılaĢırlar. Dost canlısı bir yaratıktır; fakat 

Hoppa‟nın altın aĢırdığını fark edince ona saldırır. Tosi: “Hoppa senin olmayan Ģeyleri 

izinsiz almaman gerekirdi!” diyerek baĢkalarının eĢyalarının izinsiz alınmaması 

gerektiği mesajını vermiĢtir.  

Tablo 12‟de gelenek/görenek, sanat, tarih ve vatan sevgisi gibi değerlere yer 

verilmemiĢtir. Ġbi çizgi filmi, kurgusu itibariyle hayal ürünü zaman ve mekânlarda 

geçmektedir. Ġbi ve babası Dodo dıĢındaki hemen hemen bütün varlıklar fantastik 

varlıklardır. Mekân ve karakterlerin herhangi bir kültüre aidiyetleri bulunmamaktadır. 

Bu sebeple, incelenen değerlerden bazıları bu çizgi filmde yer bulmamıĢtır.  
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2.3.1.2. Görsel Değerler 

Ġbi çizgi filminde görsel öğeler tamamen fantastik içerikli olduğundan aranan 3 ana 

kategoride (dinî, kültürel, olumsuz mesaj) herhangi bir veriye rastlanmamıĢtır.  

2.3.2. Ġbi Çizgi Filmindeki Dinî Değerler 

ÇalıĢmada araĢtırılan dinî değerler yalnızca Ġslam‟ın getirdiği değerler olmayıp evrensel 

anlamda, hemen her dinin önem verdiği değerlerdir. Bu bakımdan bu değerlerin çizgi 

filmlerde yer almasının dinî ve kültürel aidiyete bakılmaksızın hemen her çocuğun 

değer kazanımına faydalı olacağı söylenebilir. Ġncelenen çizgi filmlerde genellikle 

evrensel değerlere yer verilmiĢtir. 

2.3.2.1. Sözel Değerler 

Çizgi filmin izlenen bölümlerinden yola çıkarak dinî değerlerin kültürel değerlere oranla 

düĢük düzeyde olduğu söylenebilir. Ayrıca çizgi filmde dinlerin inanç ve ibadetleri ile 

ilgili değerlere rastlanmamıĢtır. Tablo 13‟te görüldüğü gibi Ġbi çizgi filminin izlenen 

bölümlerinde toplam 57 adet dinî değer tespit edilmiĢtir.  

Bu çizgi filmde özellikle “misafirperverlik”, “merhamet” ve “emanet” değerleri önemli 

bir yer tutmaktadır. Ġbi ve Tosi gittikleri her yerde iyi ağırlanmakta ve misafir 

edilmektedirler. Misafirperverliğe özellikle vurgu yapıldığı tespit edilen çizgi filmin 30 

bölümünden 19 bölümünde bu değere yer verilmiĢ olması değer eğitimi bakımından 

önemlidir. Ayrıca, Saklı Kapı‟nın anahtarını arama yolunda, gittikleri diyarlarda 

anahtarın koruyucuları anahtarın emanet olduğu ve gerçek sahiplerine ulaĢtırılması 

gerektiği konusunda önemle durmakta, emanetin önemine ve korunmasına dikkat 

çekmektedirler. Ayrıca Dodo, Hoppa ve Pumba‟nın yaptıkları tahribatın ortadan 

kaldırılması ve buralardaki yöre sakinlerine yardım için ortaya konulan gayret de bu iki 

karakterin merhametini ortaya koyarken, bu değerlerin oranını da artırmaktadır. 

Tablo 13‟e göre “misafirperverlik” %32,20, “merhamet”, % 25,42, “dostluk/kardeĢlik” 

%15,25, “emanet” değerleri de % 11,86 olarak gerçekleĢmiĢtir. Tabloya göre, elde 

edilen nicel verilerin her birinin oldukça düĢük olduğu görülmektedir. Ancak bu 

değerler nicel bakımdan düĢük düzeyde olsa da çizgi filmin geneline yayılma eğilimleri 

bakımından farklılık arz etmektedir. 
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Tablo 13 

Ġbi Çizgi Filmindeki Dinî Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
 

     Dinî değerler 

 

 

Çizgi film 

bölüm adı 
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 f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

Serüven BaĢlıyor      2          1   1 

Sinirli Orman          1      1    

Kunkun Köyü     1     2          

Kütüphane ġehri Sobo     1     1      1    

Kütphane ġehri Sobo 2                    

Baldiyar üçgeni            1     1    

Baldiyar Üçgeni 2                    

Su Altı ġehri Vagu                2    

Su Altı ġehri Vagu 2                    

Yanardağ ġehri Piru          1      1    

Yanardağ ġehri Piru 2                    

Çöl ġehri Didabe     1           1    

Çöl ġehri Dibabe 2           1     2    

Dodo‟nun Ġzinde       1              

Balon Köyü      1          1    

Sarp Kayalıklar           1         

Suphuba Teleskopu                    

Ağaçlar Ormanı                2    

Kuzey ġifahanesi          1      1    

Kikoba Bataklığı      1    1 1         

TaĢ Ustası      1              

Nehir Köprüsü       1             

Maden ġehri Kattu       1   2         1 

Gippa Dağları          1      3 1   

Maku Bahçeleri           2     1  1  

Bulut ġehri Gökada 1      1    2      1    

Bulut ġehri Gökada 2          3          

Altın Adası           1         

Pasta Adası                    

Gemi Adası           2         

TOPLAM     =59 0 0 0 0 3 7 2 0 0 15 9 0 0 0 0 19 1 1 2 

     %              =100     5,08 11,86   3,38   25,42 15,25      32,20 1,69 1,69 3,38 

Tablo 13‟e dikkat edildiğinde “misafirperverlik”, “merhamet”, “emanet” ve “dostluk” 

değerlerinin öne çıktığı görülmektedir. Bu da izleyicinin bu değerler ile daha çok 

karĢılaĢacağı ve bu değerleri tanıma fırsatı elde edeciği anlamına gelmektedir. 
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Çocukların ilgi ile izlediği çizgi filmler, masalımsı dünyaları, renk, çizgi ve hikâyeleri 

ile çocuğu kendine çekerken verdikleri mesajlarla da onun kiĢilik yapısına ve değer 

kazanımına etki etmektedirler. Bu renkli dünyaya yerleĢtirilen “misafirperverlik”, 

“emanete riayet”, “merhamet” gibi değerlerin sıklıkla ekrana yansıması, çocuğun dinî 

değer kazanımı bakımından faydalı olacaktır.  

2.3.2.2.Görsel Değerler 

Ġbi çizgi filminde görsel öğeler tamamen fantastik içerikli olduğundan aranan 3 ana 

kategoride (dinî, kültürel, olumsuz mesaj) herhangi bir veriye rastlanmamıĢtır.  

2.3.3. Ġbi Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar  

Ġbi, yerli yapım bir çizgi filmdir. Çizgi filmde iyilerle kötüler mücadele etmektedir. 

Ġyiler doğru yolda ilerlerken kötüler de kendilerine düĢen vazifeyi yerine getirirler. Bu 

bakımdan çizgi filmde dinî ve kültürel değerlerin yanı sıra olumsuz mesajlar da vardır.  

2.3.3.1. Sözel Mesajlar 

Yerli yapım Ġbi çizgi filminde azımsanmayacak derecede olumsuz mesaj tespit edildi. 

Bunun sebebi, çizgi filmde yer alan karakterlerden bazılarının, amaçlarına ulaĢmak için 

kullandıkları olumsuz tavır ve davranıĢlardır. Ġzlenen bölümlerdeki olumsuz mesajlar 

Tablo 14‟te gösterilmiĢtir.  

Çizgi filmin izlenen bölümlerinde 100 adet olumsuz mesaj tespit edilmiĢtir. Tabloya 

göre “yalan” kategorisi %28 oranı ile ilk sıradadır. Bu kategori 11 bölümde 

geçmektedir. Çizgi filmde Ġbi ve Tosi‟ye yanaĢan, onlara dost gibi görünen Hoppa ve 

Pumba, gerçekte Baldiyar atlasını ele geçirmek ve saklı hazinelere ulaĢmak 

amacındadırlar. Bunun için Ġbi ve Tosi‟nin arkasından iĢler çevirmekte ve amaçları 

açığa çıktığında da yalan söyleyerek durumu kurtarmaya çalıĢmaktadırlar. 

Nicel olarak tespit edilen olumsuz iletilerin ciddi bir kısmının yalanlardan oluĢması bu 

tarz çizgi filmleri izleyen çocuklar açısından olumsuz örnektir. KiĢiliğin hızlı bir 

geliĢme gösterdiği 4-6 yaĢ döneminde bu gibi olumsuz örneklerle karĢılaĢan çocukların 

kiĢiliklerinin ve değer kazanımının bundan etkilenmesi muhtemeldir. Öyle ki Wilbur 

Schramm (Öztürk, 2012: 41), çocuğun Ģahit olduğu örnekleri zihninde saklayıp ileriki 

yaĢlarda bile tekrarlayabileceğini belirtmektedir. Bu bakımdan olumlu davranıĢların 
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model alınması yanında olumsuz örneklerin de kaydedilip ileriki dönemlerde bunlara 

baĢvurulması söz konusu olabilir.  

Tablo 14 

Ġbi Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajların Bölümlere Dağılımı 

 

Tablomuzda ikinci sırada ise %16 oranı ile “hırsızlık” kategorisi gelmektedir. Hırsızlık 

kategorisi 30 çizgi filmden 16 bölümde tespit edilmiĢtir. Aynı Ģekilde bu da Hoppa ve 

Pumbanın sergilediği fiillerin neticesidir. Ancak onlara daha sonra Dodo da katılmıĢtır. 

Dodo, Saklı Kapı‟nın anahtarlarını çalmaktadır. Hikâyede Dodo, Ġbi‟nin babasıdır.  
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Dodo, Çöl ġehri Didabe 2 adlı 13. Bölüm den itibaren her bölümde Ģiddet, hırsızlık ve 

hileye baĢvurmaktadır. Bulut ġehri Gökada 1 adlı 26. Bölüme gelindiğinde ise 

Dodo‟nun Ġbi‟nin babası olduğu anlaĢılır. Ancak, yaptığı olumsuz davranıĢlarla gerçekte 

bir iyi rol karakterini bağdaĢtırmak güçtür. Dodo, ortaya koyduğu davranıĢla “amaca 

giden her yol mubahtır” anlayıĢı sergilemektedir ki bu davranıĢ, çocuğa örneklik 

açısından sakıncalıdır. Ayrıca 4-6 yaĢ çocuğunun Dodo‟nun davranıĢının gerçekte hangi 

amaçla yapıldığını ayırt edebilmesi de mümkün değildir. Bu yaĢ grubundaki çocuklar, 

gözleri önünde sergilenen davranıĢların oyun olduğunu kavrayamaz, gerçek sanırlar 

(age, s: 71).  

Üçüncü kategorimiz %13 oranı ile “sihir/büyü” kategorisidir. “Sihir/büyü” çizgi 

filmlerde sıkça kullanılan eğlence araçlarındandır. Çizgi filmi masalımsı bir hüviyete 

büründürerek çocuğun ilgisini çizgi filme çeker. Ancak, sihir ve büyü çizgi filmler 

açısından eğlenceli ve ilgi çekici olsa da sihir ile gerçeği birbirinden ayıramayan 4-6 yaĢ 

çocukları için sakıncalı sonuçlar doğurabilmektedir (bkz. milliyet.com.tr: 2000). Ancak 

Ġbi çizgi filminde sergilenen sihir davranıĢı, Tosi‟nin uçan bir araca dönüĢmesidir ki bu 

olumsuz bir örnek olarak değerlendirmemiĢtir. 

Dördüncü sırada ise %12 ile “mala zarar verme” kategorisi gelmektedir. ġiddet, tahrip 

ve zarar verme gibi davranıĢlar çocukların kiĢilik yapısında olumsuz sonuçlara yol 

açmaktadır. ġiddet içerikli görüntülerin çocukları Ģiddete eğilimli kıldığı ve Ģiddet 

davranıĢlarına yol açtığı daha evvel ifade edilmiĢtir. Grafikte öne çıkan sonuncu 

kategori %11 ile “aĢağılama” kategorisidir. Genelde Hoppa ile arkadaĢı Pumba arasında 

gerçekleĢen bu davranıĢ, Hoppa‟nın sürekli olarak Pumba‟yı aĢağılaması Ģeklinde 

görülmektedir.   

Doğası gereği bir aile yuvasında dünyaya gözlerini açan çocuk, burada korunaklı bir 

yapı içerisindedir. Ġleriki yaĢlarda hayatın acı-tatlı, iyi-kötü, faydalı-zararlı birçok 

yönüyle karĢılaĢacaklardır. Ancak, televizyon bu gerçekleri çok erken yaĢlarda ve kısa 

sürede çocukla yüzleĢtirmektedir. Çizgi filmler de buna aracılık etmektedir. Çizgi 

filmlerde tespit edilen kötü örnekler çocuğa hangi durumlarda hile yapılabileceği, hangi 

durumlarda yalana baĢvurulabileceği, hangi durumlarda Ģiddet uygulanırsa menfaat elde 

edilebileceğini örnek olaylar yoluyla göstermektedir.  

http://www.milliyet.com.tr/
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Tablo 14‟e bakarak Ģunu belirtmek gerekir ki, “iyiler” ve “kötüler” çizgi filmlerin 

olmazsa olmazlarıdır. Kahramanın savaĢtığı, uğraĢ verdiği, zafere ve mutlu sona 

ulaĢmak için kendisiyle mücadele ettiği rakip ve düĢmanları her zaman olmuĢtur. 

DüĢman, kendi vazifesini yapmalıdır. Bazen kahramanı mağlup da edebilir. Ancak 

düĢman, bu mücadeleyi verirken izleyiciye kötü örnek olacak davranıĢları 

sergilememelidir. Nasıl hile yapıldığı, sorumluluktan nasıl kaçıldığı, haklı çıkmak ve 

galip gelmek için doğruların nasıl çarpıtıldığı açık bir Ģekilde verilmemelidir.    

2.3.3.2. Görsel Mesajlar 

Ġbi çizgi filminde görsel öğeler tamamen fantastik içerikli olduğundan aranan 3 ana 

kategoride (Dinî, Kültürel, Olumsuz mesaj) herhangi bir veriye rastlanmamıĢtır.  

2.3.4. Ġbi Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması 

Ġbi çizgi filminin izlenen bölümlerinden elde edilen “kültürel değerler”, “dinî değerler” 

ve “olumsuz mesajlar” arasında yapılan karĢılaĢtırmaya göre, izlenen bölümlerdeki 

toplam kategorilerin %64,24‟ü kültürel değerlerdir. %12,98‟i dinî değerlerden oluĢur.  

 

Grafik 5. Ġbi çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı 

Olumsuz mesajlar ise %22,78 ile dinî değerlerin önüne geçerek ikinci sırayı almıĢtır. 

Çizgi filmin izlenen bölümlerinde 10 adet birbirinden farklı kültürel değer, 9 adet dinî 

değer, 14 adet ise olumsuz mesaj tespit edilmiĢtir. 

Analizi yapılan ilk iki çizgi film, yabancı yapım çizgi filmlerdir. Bu iki çizgi filmde 

kötü karakterler ile birlikte iyi rol karakterleri de olumsuz örnek vermekteydi. Ancak 

yerli yapım Ġbi çizgi filmindeki iyi rol karakterleri olan Ġbi ve Tosi olumsuz örnek 

vermemekte, bilakis dinî ve kültürel değerlerin yansıtıcılığını yapmaktadırlar. Çocuğa 

64,24 

12,98 

22,78 

0

10

20

30

40

50

60

70

Kültür Din Olumsuz Mesaj



128 
 

rol modellik açısından bu husus önemlidir. Ancak Ġbi çizgi filminin izlenen 

bölümlerinde kötü rolde yer alan Hoppa ve Pumba, tamamen olumsuz davranıĢlara 

yönelik olarak kurgulanmıĢ Ģekilde hareket etmiĢlerdir. Bu davranıĢlarını sinsice 

gerçekleĢtirmiĢler, gerektiği yerde yalana baĢvurarak yaptıkları hataları örtbas 

etmiĢleridir. Daha evvel, komedi ve eğlence kılıfında ortaya konan Ģiddetin çocuklar 

tarafından Ģiddet olarak algılanamayacağı ifade edilmiĢti. Buradan hareketle gizli ve 

sinsice yapılan kötülüklerin de çocuk tarafından olumsuz algılanamayacağı söylenebilir. 

Zira 4-6 yaĢ döneminde çocuklar Ģiddet ve kötülük olgusunu somut örnekleri ile 

tanımaktadırlar.  

Ġbi çizgi filminde görsel öğeler tamamen fantastik içerikli olduğundan aranan 3 ana 

kategoride (dinî, kültürel, olumsuz mesaj) herhangi bir veriye rastlanmamıĢtır.  

2.4. RAFADAN TAYFA ÇĠZGĠ FĠLMĠ 

ISF Studios Ģirketi tarafından Ankara‟da hazırlanan Rafadan Tayfa çizgi filmi, 1 Aralık 

2014‟te TRT Çocuk kanalında yayınlanmaya baĢlamıĢtır. Yapım ve yönetmenliğini 

Ġsmail Fidan‟ın üstlendiği çizgi film, 90‟lı yılların mahalle hayatını ve samimi insan 

iliĢkilerini konu alır (wikipedia.org/wiki/Rafadan_Tayfa). Çizgi filmde rol alan baĢlıca 

karakterler aĢağıda tanıtılmıĢtır:  

Akın: En küçük erkek karakterdir. Mert'in kardeĢidir. Akıllıdır ve sorunlara o çözüm 

bulur. Bir de köpeği vardır. Köpeğinin adı Yumak'tır.  

Kamil: Ailesi mahalledeki tek bakkalın sahibidir. Orada ailesine yardım eder. Hayri'yle 

sürekli didiĢir ama aslında onun en iyi arkadaĢıdır.  

Hayri: Erkeklerin en oburudur. Sık sık canı yemek yemek ister ve bu tüm olayları 

etkiler. Rafadan Tayfa ismi onun fikridir 

Mert: Mert, kardeĢi gibi aklı baĢında bir karakterdir. Kamil ile Hayri didiĢtiklerinde 

onları sakinleĢtirir. Rafadan Tayfa'nın lideridir. 

Sevim: Akın ve Mert gibi aklı baĢında ve onlarla arkadaĢ olan en büyük karakterdir. 

Hale ile iyi arkadaĢtırlar. 

Hale: Hayri'nin kardeĢidir. Hayri kadar yemek düĢkünü birisi değildir ama oda Hayri 

gibi biraz tombuldur. 
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Rüstem Abi: Geçimini köfte satarak karĢılar. Herkes köftelerine bayılır. Sakin bir 

karakterdir ve çocuklara nasıl davranılması gerektiğini bilen bir kiĢidir. 

Basri Amca: Çizgi dizideki yaĢlı karakterdir. Rafadan Tayfa kendisini sürekli kızdırır. 

Bir miktar huysuz bir yapıya sahiptir. Ancak özünde çok merhametlidir. 

Yumak: Çizgi dizideki tek hayvandır. Akın'ın köpeğidir.  

Ġçerik analizi yapılan Rafadan Tayfa çizgi filminin izlenen bölümlerinin kısa özetleri ve 

temaları Tablo 15‟te verilmiĢtir. 

Tablo 15 

Ġzlenen Rafadan Tayfa Çizgi Filmlerinin Özet Tanıtımı 

Bölüm 

Adı 
Konu Özeti Tema 

T
el

si
z
 

Rafadan tayfa, aralarında telsiz kavgası yapmaktadır. Hayri her vesileyle 

lafı yemeğe getirir. Gözleme mi? Nerede? Bir ara telsizden polis takibi 

sesi gelir. Merak ederler. “ġentepe mi? Bizim mahalle mi?” TartıĢması 

yaparlar. Bir kaçak olduğu ve o civarda saklandığı bilgisi gelir telsizden. 

Sesi araĢtırırlar. Ses Basri amcanın bahçesinden gelmektedir. Basri amca 

kaçak mı değil mi tartıĢması yaĢanırken Rüstem abi elinde radyo ile 

çıkagelir. Meğer polis takibi radyodaki bir hikâyeden geliyormuĢ. 

Radyodaki 

hikâyenin 

polis takibi 

zannedilm

esi ile 

baĢlayan 

merak 

   

R
a

fa
d

a
n

 T
V

 

   

Rafadan tayfa film çekmektedir. Ġlk çekim haber bülteni olur. Kazada 

ezilen karıncalar, kaybolan baklavalar… Ardından Basri amca ile 

röportaj yapılır. Baklavaları alan kiĢi de ortaya çıkar. Bu kiĢi Hayri‟dir. 

Kamil Hayri ile röportaj yaparken Hayri Kamil‟in elindeki tulumba 

tatlılarına da göz diker. Spor haberlerinde Kamil‟in attığı Ģut ekrana 

taĢınır. Hava raporuna göre ise sıcak hava devam edecektir. Derken gök 

gürler haber hemen değiĢtirilir.  

Rafadan 

Tayfa 

aralarında 

film 

çekiyor 

K
el

eb
ek

 E
tk

is
i 

Kitap okumakta olan Mert, Hayri‟ye kelebek etkisinden bahseder. 

“ġimdi Ģööle düĢün: Buradaki bir kelebeğin kanatlarından çıkan rüzgâr 

baĢka bir ülkede fırtınalara yol açabiliyor.” Bir olayın etkisiyle 

zincirleme baĢka olayların oluĢabileceğinden bahseder. Fakat Hayri buna 

ihtimal vermez. Bu arada Hayri elindeki kâğıt uçağı aĢağı atar. Sıra dıĢı 

bir Ģekilde uçar da uçar, Akın‟ın yanından geçer. Bisikleti ile gelen 

Kamil‟in baĢının üstünden geçer, Kamil Akın‟a çarpmak üzeredir. Akın 

bunu görünce elindeki boya bidonunu elinde düĢürür. Bidon uçar Basri 

amcanın bahçesine düĢer. Hayri ile Mert hala tartıĢmaktadır. Kâğıt uçak 

birçok kazaya sebebiyet vermiĢtir.  

Bir yerde 

gerçekleĢe

n bir 

olayın 

baĢka 

yerlerdeki 

olaylara 

etkisi 

tartıĢılıyor 

 

  

K
a

m
er

a
-

M
o

to
r
 

Rüstem abi elinde, içinde sinema ile ilgili dağıtılacak eski eĢyalar 

bulunan, bir bavul taĢımaktadır. Canı sıkılan çocuklar bavulu isterler. 

Kamera, kaset, piller hazırdır. “Ne filmi çekeceğiz” diye sorarlar. 

Ağızlarından “kafadar tayfa” yerine “rafadan tayfa” çıkmıĢtır. Böylece 

çizgi filmin ismi de ortaya çıkar. Önce uzay sahnesi çekilir. Sonra çölde 

fırtına sahnesi çekilir. Son olarak Kızılderili savaĢçıları sahne alır.  

Rafadan 

Tayfa 

sinema 

çekiminde 

V
o

le
y

b
o

l 

Çocuklar bahçede voleybol oynamaktadır. Okulun voleybol takımına 

hazırlık yaparlar fakat iyi değildirler. Ancak Akın‟ın iyi oynayıĢı gözden 

kaçmaz. Ona baskı yaparak nasıl iyi oynadığını sorarlar. Bir süre inattan 

sonra açıklama yapar. Kendisini Basri amcanın çalıĢtırdığını söyleyince 

dalga geçerler. Basri amcaya giderek kendilerini de çalıĢtırmasını 

isterler. Basri amca kabul eder ve ellerine bir sırıkla iki leğen verir. 

ġaĢırmıĢlardır. Basri amca onlara elma toplattırır. Hüsrana uğrarlar. 

Fakat ertesi gün kollarının elma yakalamaktan dolayı güçlendiğini ve 

daha iyi oynadıklarını fark ederler.  

Basri 

amcanın 

okul 

voleybol 

takımını 

eğitmesi 
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 Tablo 15’in devamı 

Ç
em

b
er

 v
e 

T
a

Ģ 

Hayri ile Mert, bahçede çizilmiĢ bir çember ve ortasında taĢ bulunan bir 

Ģekil bulurlar. Bunun ne olduğunu anlamaya çalıĢırlar. Mert bunun 

polisin çözmeye çalıĢtığı olaydaki bir delil olabileceğini ileri sürer. 

Kamil ise meteor yağmurundan kalan bir göktaĢı olduğunu söyler. Akın 

taĢın altında bir karınca medeniyeti olduğunu düĢünür. Hayri ise 

dünyanın diğer tarafına açılan bir delik olduğunu ileri sürer. Onları 

uzaktan izleyen Sevim ile Hale dayanamaz ve açıklarlar iĢin aslını. Ġki 

kız arkadaĢ erkek arkadaĢlarına futbol sahası çizmeye çalıĢmıĢlardır. 

Bahçede 

çizilmiĢ 

çemberin 

ne olduğu 

konusunda

ki teoriler 

Ġç
a

t 
P

eĢ
in

d
e
 

Rafadan tayfa, dondurma üzerindeki Ģemsiyelerin iyi bir icat olduğunu 

konuĢmaktadır. Hayri de erimeyen dondurma yapacağını söyler. 

Hezarfen Ahmet Çelebi‟nin uçma hikâyesi geçer. Hayri önce kırda 

kullanma amaçlı tabure yapar ama kırılır. Diğeri gül Ģeklinde oyuncaktır. 

Koklarken arkadaĢına su sıkabilirsin. 3. Ġcat bir robottur. Bakkala gidip 

alıĢ veriĢ yapabilir. Sonunda Kamil ve Hayri vantilatörlü Ģapka yaparlar, 

çok beğenilir. Bir ara Hayri kaybolur ve elinde dondurmalarla geri gelir. 

“Erimeyen dondurma varmıĢ meğer” der. MaraĢ dondurması getirir. 

MaraĢlı dondurmacının aldatma hareketini yapar. 

Rafadan 

Tayfa icat 

yapıyor. 

 

A
b

ra
 K

a
d

a
b

ra
 

Akın ile Basri amca, Basri amcanın albümüne bakmaktadırlar. Bir 

fotoğrafta Akın, Basri amcayı sihirbaz kıyafeti ile görür ve sorar. O da 

illüzyonist olduğunu söyler. Fakat sırlarını açıkladığı için bu macerasının 

kısa sürdüğünü söyler. Basri amca pelerini Akın‟a hediye eder. Akın da 

çalıĢmalara baĢlar. Sonunda akının gösterisi hazırdır. Akın güzel bir 

gösteri sunar. Hepsi merakla nasıl yaptığını sorarlar. Söylemez. Çok ısrar 

edilir. Sonunda gösterinin sırrını anlatınca diğerlerine çok basit gelir. 

Akın son olarak bir gösteri daha yapar. Fakat bu sefer söylemeyecektir.  

Akın‟ın 

illüzyon 

gösterileri 

U
za

y
 Y

o
lc

u
lu

ğ
u

 

Akın bahçede gazete okumaktadır. Orada bir haberde “Testleri baĢarıyla 

tamamlayan 4 kiĢi uzaya gönderilecek” yazmaktadır. Hemen bu testleri 

uygulamaya koyulurlar. Ġlk test sıcağa dayanıklılık testidir. Ġkinci test 

soğuğa dayanıklılık testidir. Üçüncü test astronot kıyafetidir. Vücutlarına 

karton sararlar. 4. Test yer çekimsiz ortamda yemek yeme testidir. Ġpe 

simit asarlar ve yemeye çalıĢırlar. 5. Test ise uzaylılarla konuĢma 

testidir. Son test sevdiklerinden uzak kalma testidir. Fazla dayanamaz, 

uzaya gitmekten vazgeçerler. Ancak haberin de eski bir haber olduğunu 

fark ederler.     

Rafadan 

Tayfa 

uzaya gidip 

gidemeyec

eklerini 

ölçer. 

 

G
ü

n
lü

k
 

 

Hayri ile Kamil bahçededirler. Havada uçuĢan kâğıtlar vardır. Yüzlerine 

yapıĢır, yere düĢerler. Kâğıtlarda, yaĢanmıĢ bazı maceralarla ilgili 

bilgiler yer almaktadır. Bu kâğıtların Basri amcaya ait olduğunu 

öğrenirler ve ona teslim ederler. Kâğıtların bir günlüğe ait olduğunu 

düĢünerek Basri amcanın mesleği hakkında akıl yürütmeye baĢlarlar. 

Birisi pilot olduğunu söyler, diğeri terzi… Bir diğeri gemi kaptanı 

olduğunu ileri sürer. Sonunda kendisine sorarlar. “ġoför” cevabını 

alırlar. Rüstem abiden rica ederler, o da gerçeği öğrenir. Basri amca, 

Ģoförlüğü sırasında kamyonuna aldığı kiĢilerin hayat hikâyelerini 

yazmıĢtır. 

Basri 

amcanın 

etrafa 

saçılan 

günlüklerin

in meydana 

getirdiği 

tartıĢma 

Ö
y

k
ü

 Y
a

rı
Ģm

a
sı

 

Akın, öykü yarıĢmasına katılacaktır. Mahallesinde yaĢanan olaylara 

bakarak bir öykü yazmaya çalıĢır. Her seferinde öykü bir yerlerde kesilir. 

Akın ile Rüstem abinin arasında geçen eski plak diyalogunu yazmak 

ister fakat yarım kalır. Ardından Mert ile Hayri‟nin eski plakları çalmak 

üzere gramofon temin etme ile ilgili konuĢmasından esinlenir. Fakat yine 

yarım kalır. Diğer yandan çocuklar gramofonu bulmuĢlardır. Akın 

hikâyeyi nihayet bitirir. Akın öykü yarıĢmasında birinci olur. Çocuklar 

da gramofonu çalıĢtırmayı baĢarırlar. Gramofonda harmandalı çalarken 

Hayri oynamaya baĢlar. 

Akın‟ın 

öykü 

yazma 

denemeleri 
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 Tablo 15’in devamı 

H
ıç

k
ır

ık
 

Rafadan tayfa balkonda dama oynarken bir yerden hıçkırık sesi gelir ve 

taĢlar yerinden oynar. Deprem zannederler. Gelen Hayri‟dir. Yardım 

ister. Büyük bir organizasyon… Meydanda çadır kurmuĢlar, içeride 

Hayri hıçkırmaya devam eder. Su içme, nefes tutma iĢe yaramaz. 

Limon suyu verirler, bal ve karabiber verirler. Bağırarak korkutma da 

iĢe yaramaz. Kamil kulağına “Rüstem abi bir daha köfte yapmayacak” 

der ve Hayri çok korkar. Ancak bu da iĢe yaramaz.   

Hayri‟nın 

dillere 

destan 

hıçkırığını 

dindirme 

çabaları 

M
a

k
et

 E
v

 

Hayri ile Kamil denizdedir. Hayali oyunda Hayri kaptandır. Bir süre 

sonra karaya çıkarlar. Mert, amcasına misafirlikten dönmüĢtür. Bir süre 

sonra yanlarına gelir. Bir sürprizi olduğunu söyler. Mert, evinin 

maketini yapmıĢtır. Ġçinde kendisinin ve arkadaĢlarının da kuklaları 

vardır. Hayalen onlar konuĢmaya baĢlar. Mert gelmeden maketi 

incelerken sürprizin ne olduğu hakkında kafa yorarlar. Gizem nedir? 

Fakat sürpriz sadece maket evdir ancak acele edip bakmıĢlardır. 

Çocukların 

Mert‟in 

sürprizi, 

konusunda 

kafa 

yormaları 

T
ra

fi
k

 H
a

ft
a

sı
 

Hayri okulda haftanın trafik sorumlusu seçilmiĢtir. Hayri çoktan 

havaya girmiĢtir. Büyük büyük konuĢur. Sevim ile Hale‟ye düdük 

çalar. “Neredeyse caddeye atlayacaktınız” der. SipariĢ götüren 

Kamil‟in fazla yük taĢıdığını görür müdahale eder. Yollara yaya 

geçitleri çizdirir. Ceza da keser. ĠĢini abartmıĢtır. Hayri‟nin davranıĢını 

eleĢtirirken bir yandan da özeleĢtiri yaparlar. Onlar da dikkatli olurlar. 

Bu sefer Hayri duruma ĢaĢırır. Hayri haftanın sonunda okuldan 

teĢekkür belgesini kapar. Sıra Akındadır artık. 

Trafik 

sorumlusu 

Hayri‟nin 

trafiği 

düzenleme 

konusundaki 

hassasiyeti 

R
a

fa
d

a
n

 

T
a

Ģı
m

a
cı

lı
k

 

Çocuklar Basri amcanın eĢyalarını taĢırlar… Basri amca ise onlara bir 

Ģey olur diye endiĢelidir. Rüstem abi onu teselli eder. Çocuklar evdeki 

eski eĢyalardan dolayı evi Topkapı Sarayı‟na benzetirler. Basri 

amcanın gözü sürekli üzerlerinde olduğundan rahatsız olurlar ve 

Rüstem abiden onu boya almaya götürmesini isterler. ĠĢçilere 

lahmacunlar gelir. Basri amca eve döndüğünde bir Ģey olmuĢ mu diye 

çocukların sağını solunu kontrol eder. Basri amcaya her zaman 

kendisine yardıma hazır olduklarını söylerler. 

Çocukların 

Basri 

amca‟nın 

eĢyalarını 

taĢımasına 

yardımları 

D
ü

n
y

a
 R

ek
o

ru
 

Akın, dünya rekorlarını anlatan bir kitap okumaktadır. Sohbet de 

bununla alakalıdır. Kamil akıldan iĢlem yapma rekorunu seçer. Mert 

ezberleme rekoru denenmek ister. Hayri ise 2 dakikada balon ĢiĢirme 

rekorunu dener. Ancak ilk denemesinde 14 balon ĢiĢirebilmiĢtir. Mert 

ezberden 44 kelimeyi hatırda tutar. Büyük gün gelir rekor denemesine 

baĢlarlar. Hepsi hünerlerini sergilerler. Onlara göre dünya rekorudur. 

Ancak Akın gerçeği açıklar. Kendi rekorlarını kırmıĢlardır ancak 

dünya rekoruna daha çok vardır.    

Rafadan 

Tayfa dünya 

rekoru kırma 

uğraĢında. 

 

T
iy

a
tr

o
 

K
u

lü
b

ü
 

Nuri bakkalda isim-Ģehir oynarlar. Türkiye‟den iller ve meĢhur ürünler 

zikredilir. Hale ile Sevim okulun tiyatro kulübünün eĢyalarını elden 

geçirmektedirler. Az sonra tayfa bahçede oynayacakları oyunun 

konusunu seçmek üzere tartıĢır. Basri amca yönetmen olur. Oyun 

baĢlar. Orta oyunu oynarlar. Tayfa iki gün sonra mahallede ilk 

gösterileri yapacaktır.  

Rafadan 

Tayfa tiyatro 

çalıĢmasında 

A
n

ı 
R

o
ze

tl
er

i 

Tayfa bir aradadır. Ġlleri sayarlar. Alo alo Çorum, Adana, Kastamonu 

çık aradan. “Ġstanbul‟dan Adana‟ya”…Ardından Türk yemekleri 

sayılır. Onlar muhabbet ederken Akın gelir. Ellerinde anı rozetleri 

vardır. Her biri gösterdikleri bir baĢarı neticesinde bir rozet elde 

etmiĢtir. Hayri de yediği acı bir biber neticesinde rozetini kazanmıĢtır. 

Akın “KeĢke benim de olsa” diye iç çeker. Onlar düĢünürken Hale ile 

Sevim gelir. Onlar da bir Ģeyler söyler. Akın‟ın maharetlerinden ve 

özellikle hayvan sevgisinden bahsedilir. Az sonra Yumak ağzında bir 

rozetle gelir. Hastalandığında onu veterinere götürdüğü için Akın da bu 

rozeti hak etmiĢtir.  

Rafadan 

Tayfa‟nın 

sahip olduğu 

anı rozetleri 

vardır. 

Sonunda 

Akın‟ın da 

rozeti olur.  
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 Tablo 15’in devamı 

G
ez

g
in

 E
k

ib
i 

Hayali olarak orman yolculuğuna hazırlanırlar. Rota belirlenir, çantalar 

hazırlanır. Mataralar doldurulur. Oyun baĢlar. Ormanda yürüyüĢ devam 

ederken dururlar. Bir Ģeyler ters gider. Yerliler etraflarını sarmıĢtır. 

KonuĢarak barıĢçıl bir yol denerler. “Rada rafra rafarafana.” Kamil 

yerlilerle rafadanca konuĢur. Mert, ikram ederlerse anlaĢabileceklerini 

düĢünür. Yaprak sarma, börek ikram ederler. Ardından yerlilerden 

kaçarlar. Mert‟in annesinin sofrayı hazırlamasıyla oyun sona erer.   

Hayali 

orman 

macerası 

oyunu 

 
M

u
h

te
Ģe

m
 Y

u
m

a
k

 Akın, sihirbaz kıyafeti giymiĢ gösteri yapmaktadır. Gösterinin ana 

karakteri Yumak‟tır. Yumağı seyirciye takdim eder. “KarĢınızda 

Yumakkk.” Fakat Yumak gelmek istemez. Tayfa dalga geçer. Yumak 

topu alıp kaçar. Yumak söylenenleri yapıyorken gösteriye sıra gelince 

yapmamıĢtır. Hayri bisküvi dener. Gene yapmaz. Basri amcanın 

bahçesinde yaptığı için sanki bahçedeymiĢ gibi yaparlar. Kamil, Basri 

amca olur. Fakat fayda etmez. Sonunda oyun oynayarak komut 

verirler. Yumak bu sefer komutlara uyar. 

 

Yumak‟ın 

illüzyon 

gösterisindek

i rolü 

Ġn
a

tç
ı 

L
ek

el
er

 

Rafadan tayfa “Temizlik yöntemleri ve temizlikte kullanılan doğal 

malzemeler” konulu bir ödev üzerinde çalıĢır. Bazı eĢyalara her türden 

leke ve boya bulaĢtırarak deney yapacaklardır. Onlar çalıĢırken Fatma 

nine gelir. Lekelerin en iyi sirke ile çıktığını söyler. Basri amca da 

oradadır. O da “Karbonat daha iyidir” der. Mahalleye dağıttıkları 

eĢyaların bazıları tuz, bazıları soda ve kabartma tozu ile yıkanmıĢtır. 

Ayrıca Fatma nine ile Barsi amca arasında bir rekabet oluĢur. Neticeyi 

tayfaya getirirler. Her ikisi de iyi temizlenmiĢtir. Fakat tayfa onlar fark 

etmeden karbonat ile sirkeyi bir araya katmıĢtır.  

Rafadan 

Tayfa leke 

çıkarmada en 

iyi yöntemi 

arıyor. 

D
o

m
in

o
 T

a
Ģl

a
rı

 Akın, domino taĢlarını dizmektedir. Yorulur ve bir süre dinlenmeye 

çekilir. Abisi Mert, Hayri ve Kamil, taĢarlı ilginç bulurlar ve devirmek 

iterler. Akın onlara engel olur. TaĢlar devrilmesin diye oyun 

oynayamazlar. Sonunda nöbet tutmaya karar verirler ki taĢlar devrilir. 

Akın üzülür eve gider. Tayfa da ona sürpriz yapar ve taĢarlı yeniden 

dizer. Daha sonra taĢları devirirler, ortada Rafadan Tayfa‟nın resmi 

çıkar.  

Akın‟ın 

dizdiği 

domino 

taĢlarının 

korumak için 

verilen uğraĢ 

P
ro

f 
H

a
y

ri
 

Tayfa pikniktedir. Hayri bir ara dengesini kaybedip düĢer ve kendinden 

geçer. Uyandığında kendisine bir bilgelik gelmiĢtir. Ağacın gölgesine 

bakıp 10 dakikadır baygın yattığını söyler. Ayrıca algısının ve aklının 

çok açık olduğunu söyler. Bazı harikulade olaylar yaĢanır. Sahada topa 

öyle vurur ki top falso alır ve zor bir gol atar. Fakat iĢin aslı top 

yamuktur. Kamil‟in bisikletinin frenlerini bir çırpıda tamir eder. 

Hâlbuki yerlerini değiĢtirmiĢtir. Hayri yaptığı bir aletle uçabileceğini 

iddia eder. Aleti çalıĢtırır. Egzozu kafasına çarpar. Normale döner.  

Kafasına top 

çarpması 

sonucu 

Hayri‟de 

meydana 

gelen 

değiĢiklik 

B
il

im
 E

k
ib

i 

Kamil ile Hayri dargındırlar. Mert barıĢtırmaya çalıĢır. Hayri ile Kamil 

karıncaların konuĢup konuĢmadıkları konusunda tartıĢırlar. Mert de bu 

anlamsız muhabbete dayanamaz. Bir süre sonra bahçede Mert, Kamil 

ve Hayri‟ye bir yarıĢma planlar. Dokunmadan arabalara parkuru kim 

bitirtebilecek. Mıknatısla bu iĢi hallederler. Ardından gözlerini 

bağlayıp tattırılan Ģeyleri tanıma yarıĢı gelir. Yiyecekleri tanıyamazlar. 

Hayri “Su böreği ve mercimek köftesi olsaydı bilecektim” der. 

Yerçekimi denemesi de yaparlar. 

Rafadan 

Tayfa‟nın 

bilimsel 

deneyleri 

 

B
ü

y
ü

k
 S

ır
 

Dokuz kiremit oynarlar. Oyun biter. Laf lafı açar söz “dev”e gelir. 

Hayri meseleyi kapatmaya çalıĢır. Akın sırrı öğrenmek için bastırır. 

Akın merakından gece uyuyamaz. Ama yine de söylemezler. Sonunda 

Hayri sırrını Akın‟a açıklar. Küçük bir çocukken Kamil ile tartıĢırlar. 

Kim daha uzun tartıĢmasıdır. Hayri “Yarın kocaman olup geleceğim” 

der. Hayri hayalen kendisini bir dev olarak düĢünür. BaĢta her Ģey 

zevkli olsa da sevdiklerine zarar verebileceğinden bu iĢten vazgeçer. O 

günden beri bu olayı hatırlayınca duygulandığını söyler. 

 

Hayri‟nin 

gizlediği sırrı 
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 Tablo 15’in devamı 

V
a

n
tr

il
o

k
 K

a
m

il
 

Kamil, arkadaĢlarına gösteri için söz verir. Çayırtepe‟de 

buluĢacaklardır. Kamil geç kalır. Kamil gelmeden vantrilok nedir onu 

tartıĢırlar. Kamil gelir. Elinde kukla vardır. Kukla ağzını oynatır ses 

Kamil‟in kanından gelir. Kamil uyarılara rağmen kuklayı takmak 

zorunda kalmıĢtır. Zira kukla bozuktur, bundan dolayı Kamil elini 

kuklanın içinden çıkartamaz. Kamil kendi yapamadığı birçok Ģeyi 

kuklaya yaptırır. Hatta bazı insanları kırar. En son Sevimi kırmıĢtır. 

Sevim‟in yaptığı yemeğin iyi olmadığını açık açık söyletir kuklaya. 

Kamil sevimden ve arkadaĢlarından özür diler.   

Kamil‟in 

vantrilok 

gösterisi 
 

T
ü

rk
 S

a
n

a
t 

M
ü

zi
ğ

i 

Saadettin usta tayfayı yemeğe çağırmıĢtır. Daha öncesinde çocuklar 

Saadettin amcanın dükkanını temizlemiĢlerdir. Rüstem abi de Basri 

amca, Saadettin usta ve kendisinden oluĢan bir Türk sanat müziği 

grubu kurmaya uğraĢır. Bir araya gelir provaya baĢlarlar. Çocukların 

gürültüsünden çalamazlar. Misket oynamalarını söylerler. Onlar da 

Ankara misket oynamaya baĢlar. Bu arada nota kâğıtları uçuĢur. Akın 

“Aha buyur Rüstem abi hepsi burada bi arada” der. Rüstem abi sunumu 

yapar ve Rafadan Tayfa‟nın jenerik müziğini çalarlar.  

Mahallenin 

büyükleri 

sanat müziği 

orkestrası 

kuruyor. 

E
fe

 G
ib

i 

Tayfa, okulun halk oyunları takımına girmek ister ve provalara baĢlar. 

Zeybek denerler. Ancak beceremezler. Eğe bölgesi akla gelir orada 

yetiĢen üzüm, badem gibi meyveler sayılır. Diğer tarafta Akın Basri 

amcanın efe oyununu bildiğini öğrenir. Basri amca onlara kurur incir 

ikram eder. Bu arada zeybek çalmaktadır. Basri amca biraz oynar. 

Tayfa, onlara da öğretmesini ister. Basri amca bir süre prova yaptırır. 

Bir iki denemeden sonra iĢi kavrarlar.  

Basri 

amcanın 

çocuklara 

zeybek 

oynamayı 

öğretmesi 

S
a

lç
a

 Z
a

m
a

n
ı 

Kızlar ve erkekler karĢılıklı ip çekme oynarlar. Hayri, kızların 

tarafındadır. Kızlar takımı kazanır. Bu arada Hayri bir koku alır. “Salça 

zamanııı” salça yapılacağından oyunlarına ara vereceklerdir. Çocuklar 

salça yapımına ve korunmasına yardım ederler. Bu arada salça nasıl 

daha iyi kurutulur planı yaparlar. Hayri güneĢi daha çok almak için 

aynalar bulmayı teklif eder. Akın güneĢe göre tepsileri sık sık 

değiĢtirmeyi teklif eder. Akının planı çok etkili olur. Kısa sürede 

mahallenin salçasını yaparlar. ĠĢin sonunda Fatma nine onlara bir 

basketbol topu hediye eder. Saadettin usta da bir basketbol potası 

yapar.  

Mahalleli 

salça 

yapıyor. 

Çocuklar da 

yardım 

ediyor. 

Z
a

m
a

n
 

Y
o

lc
u

lu
ğ

u
 

Hesap makinesi ile leblebi yazarlar. Tayfa hazırlık yapmaktadır. 

Mumlar hazırlanır. Kamil memleketten dönmüĢtür. Tayfa bir araĢtırma 

üzerinde çalıĢır ama Kamil‟i bölgeye sokmazlar. Kamil‟e zaman 

yolculuğu hazırlanır. Binlerce yıl öncesine giderler. Güzel bir Ģarkıları 

da vardır. “Tarihteki hiçbir olay olmadı kolay kolay. Yazı, rakam hepsi 

kitap onlarsız eksik hayat.” Zaman yolculuğunun sonunda Kamil‟e 

doğum günü sürprizi yer alır. Mumlar üflenir pasta yenmeye hazırdır. 

Rafadan 

Tayfa‟nın 

arkadaĢları 

Kamil‟e 

doğum günü 

sürprizi 

 

 

2.4.1. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Kültürel Değerler 

Ġçerik analizi yapılan son çizgi film yine bir yerli yapım olan Rafadan Tayfa‟dır. 

Ġstanbul‟un bir mahallesinde geçen, arkadaĢlık, komĢuluk iliĢkilerini ele alan çizgi film, 

içeriğindeki bol miktarda Türk kültürü ile çocuklara örnek olabilecek yaĢantıları 

yansıtmaktadır. 
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2.4.1.1. Sözel Değerler 

Yerli yapım bir çizgi film olan Rafadan Tayfa‟nın içerik analizi neticesinde tespit edilen 

veriler Tablo 16‟da verilmiĢtir. Toplam 30 bölümü üzerinde çalıĢılan yapım, arkadaĢlık, 

komĢuluk gibi insan iliĢkilerini konu alır. Çizgi filmde 654 kültürel değer bulunmuĢtur.   

Tablo 16 

Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Kültürel Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
 

      Kültürel                 

       değerler 

 

 

Çizgi film 

bölüm adı 

A
ile 

Ö
ğ

retm
e 

G
elen

ek
/ G

ö
ren

ek
 

S
an

at 

T
arih

 

F
o

lk
lo

r 

Y
ab

an
cı K

ü
ltü

r 

T
ü

rk
 K

ü
ltü

rü
 

G
ru

p
 B

ilin
ci 

B
ü

y
ü
k

lere S
ay

g
ı 

B
ilg

i 

V
atan

 S
ev

g
isi 

Ç
ev

re B
ilin

ci   

N
ezak

et 

T
em

izlik
 

Y
ard

ım
laĢm

a
 

D
o

ğ
allık

 

G
ü

v
en

lik
 

R
efah

/ R
ah

atlık
 

 f f f f f f f f f f f f f  f f f f f f 

Telsiz        5  5    1  1    

Rafadan TV 1       10  11    1      

Kelebek Etkisi        3 2 9    1      

Kamera-Motor          7          

Voleybol          14      2    

Çember ve TaĢ        1  5    1      

Ġcat PeĢinde 1    2   2  11    1      

Abra Kadabra          16    2      

Uzay Yolculuğu 5      8 6  5    1      

Günlük        1  29          

Öykü YarıĢması 1    18     13    3      

Hıçkırık          10    1  1    

Market Ev        2  12   6   1    

Trafik Haftası 1       2  10    1      

Rafadan TaĢımacılık 1       9  17    1  1    

Dünya Rekoru 2         5          

Tiyatro Kulübü        6 1 6    3      

Anı Rozetleri 2       22  6    4  2    

Gezgin Ekibi 2       11  2    2  2    

MuhteĢem Yumak 1         25    1      

Ġnatçı Lekeler 5       6  29    7  3    

Domino TaĢları 1         9    7      

Prof Hayri        1  10    3      

Bilim Ekibi        4  5 2   2      

Büyük Sır        3  5   1       

Vantrilok Kamil 3       2  5    9  1    

Türk Sanat Müziği        11  15    6  2    

Efe Gibi      23  26 1 11    1      

Salça Zamanı        4  17    1  2    

Zaman Tüneli 3    6   4  2    2      

TOPLAM    = 654 29 0 0  0 26 23 8 151 2 326 2 0 7 62 0 18 0 0 0 

      %            =100    4,43      3,98   3,52 1,22 23,09 0,31  49,85 0,31  1,07  9,48     2,75    
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Tabloda 16‟da beĢ kategori öne çıkmaktadır. Bu kategorilerden ilki “büyüklere 

saygı”dır. %49,85 oranı ile toplam değerlerin yarısını oluĢtururken aynı zamanda tüm 

bölümlerde yer almıĢtır. Yerli bir yapım olan çizgi film, yoğun olarak Türk kültür ve 

değerlerini iĢlemektedir. Klasik Türk mahalle yaĢantısının sergilendiği programda yaĢ 

farkı gözetmeksizin saygı ve sevgi hâkimdir. Bu durum tablomuza da yansımıĢtır. Ġkinci 

kategori %23,09 oranıyla “Türk kültürü”dür. Ġstanbul‟da bir kenar mahallesinde 

yaĢanan hikâyeler, Galata Kulesi ve Boğaz Köprüsü manzaraları ile bezenmiĢtir. Asma 

biberleri, turĢu bidonları, Türk yemekleri ile tamamen kültürümüzden bir parçadır. Türk 

kültürü örnekleri de 22 bölümde iĢlenmiĢ olup diğer bölümlerde görülmemiĢtir. Üçüncü 

sırada, diğer çizgi filmlerde de en çok karĢılaĢılan “nezaket” kategorisi gelmiĢtir. 

Nezaket kategorisine giren örnekler de 24 bölümde tespit edilmiĢtir. Buradaki 

değerlerin oranı ise %9,48 olmuĢtur. Dördüncü kategorimiz ise “aile”dir. Buradaki 

değerlerin toplam değerlere oranı da %4,43 olmuĢtur. Bu kategori de izlenen bölümlerin 

yaklaĢık yarısında tespit edilmiĢtir. YardımlaĢma ise %2,75‟tir. Tarih ve folklor 

kategorileri ise bölümlerin geneline dağılmamıĢ, yalnızca belli bölümlerde 

kümelenmiĢtir.  

Tabloda “öğretme, gelenek/görenek, sanat, vatan sevgisi ve temizlik” gibi kategorilerde 

değer yer almamıĢtır. Çizgi filmde çokça Türk kültürü örneği yer almıĢtır. Bu yüzden 

gelenek ve göreneklerimize dair örneklerin tespit edilmemesi eksiklik olarak 

görülmemelidir. Zira bir bakıma bu eksiklik diğer yönlerden tamamlanmaktadır. 

“Öğretme” kategorisine gelince ise, yukarıda bu kategorinin çizgi filmde yapılan 

hataların telafisi noktasındaki hatırlatma ve uyarıları temsil ettiği ifade edilmiĢti. 

Rafadan Tayfa çizgi filminde bireysel ya da grup olarak ahlaka aykırı davranıĢlar 

sergilenmediğinden yahut çocuklara kötü örnek olabilecek davranıĢlara yer 

verilmediğinden bu kategorinin “sıfır” değer aldığı kanaatindeyiz. Ancak Türk 

kültürünü iĢleyen bir yapımda vatan sevgisine dair örneklerin bulunması faydalı olurdu.  

Çizgi filmde Türk mahalle yaĢantısı, sıcak dostluklar ve iyi komĢuluk iliĢkileri, 

karĢılıklı ev ziyaretleri, Türk kültürüne ait oyunlar önemli yer tutar. Türk yemekleri 

çeĢitli vesilelerle sık sık zikredilir. Özellikle mahallenin iĢtahlı delikanlısı Hayri, sevdiği 

yemekleri arada sırada saymaya ve iĢtah kabartmaya bayılır. Diğer yandan, özellikle 

Türk kültürünün ele alındığı bölümler de bulunmaktadır. “Salça Zamanı” adlı bölümde 

salça yapımı, “Ġnatçı Lekeler” adlı bölümde sirke ve karbonatla leke çıkarma 
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yöntemleri, “Türk Sanat Müziği” adlı bölümde Türk halk çalgıları ile müzik yapımı, 

“Efe Gibi” adlı bölümde Ege yöresine ait halk oyunları bu örneklerden bazılarıdır. 

Zikredilen bölüm isimlerinden de anlaĢıldığı gibi, bu isimleri taĢıyan her bir bölüm, 

ilgili konulara hasredilerek Türk kültürü tanıtımı yapılmıĢtır.  

2.4.1.2.Görsel Değerler 

Yerli yapım bu çizgi film görsel bakımdan oldukça yoğun değerleri barındırmaktadır. 

Ġncelenen diğer çizgi filmlerle karĢılaĢtırıldığında aradaki fark açıkça görülür. Tablo 

17‟ye göre, Rafadan Tayfa‟da 425 adet görsel değer bulunur. Tabloda en yüksek değer 

“Tarih” kategorisine aittir. %49,88 oranı ile toplam kategorilerin yarısını oluĢturmakla 

beraber tamamı Türk tarihinden oluĢur. “Türk kültürü” ise %16,67‟dir. Analiz 

neticesinde çizgi filmin Türk yemekleri, musiki enstrümanları, yaĢam alanları, çocuk 

oyunları vb. birçok yönden görsel değerlere kaynaklık ettiği anlaĢılmıĢtır. Ancak, 

Rafadan Tayfa‟nın baĢlangıç kısmında yer alan tanıtım müziğine gelince, bu da rap 

tarzında icra edilmiĢtir. Bu yüzden Batı kültürüne ait mesajlar taĢımaktadır. Tablo 17‟de 

“yabancı kültür” oranı % 7,76 olmuĢtur.  

Çizgi filmde çevre bilinci noktasında örnek mesajlar verilmektedir. Tablo 17‟ye göre 

“çevre bilinci” %11,76‟dır. “Grup bilinci” ve “yardımlaĢma” kategorilerinden her biri 

%7,06 olarak ölçülmüĢtür. 

Tabloda bulunan kategorilerin bazılarının sayısal olarak küçük değerler almıĢ olmakla 

beraber her bölümde yer almaları, bunların öğretimi noktasındaki iradeyi göstermesi 

bakımından önemlidir. “Grup bilinci” ve “yardımlaĢma” gibi değerlerde görülen bu 

durumun izleyiciye mesaj amacını güttüğü anlaĢılmaktadır. 

Tablomuza göre görsel değerlerin nicel toplamı (425), kategori sayısı (6) ve bu 

kategorilerin her bir bölümde temsil edilme oranlarının diğer çizgi filmlere göre oldukça 

yüksek olduğu anlaĢılmaktadır. Bir değerin çizgi filmin hemen her bölümünde yer 

almasını, yapımcı ve yayıncının ilgili değerin izleyiciye yansıtılması konusundaki 

bilinçli hareketinin bir göstergesi olarak değerlendirmek mümkündür. Zira hiçbir filmin 

geliĢigüzel yapılmıĢ bir eser olmadığı; müziğinden, kostümlerine, aksesuarlardan, 

kullanılan kiĢi ve yer isimlerine kadar bilinçli olarak tasarlandığı belirtilmektedir 

(ġahin, 2015).  
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Tablo 17 

Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Görsel Kültürel Sembollerin Bölümlere 

Dağılımı 
 

           Kültürel         

          değerler 
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 f f f f f f f f f f f f f  f f f f f f 

Telsiz      5  1 11 1    3   1    

Rafadan TV       1 3 1    2   1    

Kelebek Etkisi      6  1 1 1    3   1    

Kamera-Motor      8  4  1    2   1    

Voleybol      7  1 1 1    2   1    

Çember ve TaĢ      7  1  1    2   1    

Ġcat PeĢinde      10  1 2 1    2   1    

Abra Kadabra      10  1 3 1    2   1    

Uzay Yolculuğu      6  1 2 1    2   1    

Günlük      6  1 1 1    1   1    

Öykü YarıĢması      10  1 4 1    1   1    

Hıçkırık       1 1 1    1   1    

Market Ev      11  1 4 1    1   1    

Trafik Haftası      8  1  1    1   1    

Rafadan taĢımacılık      8  1  1    1   1    

Dünya Rekoru      6  1 1 1    1   1    

Tiyatro Kulübü      11  1 1 1    1   1    

Anı Rozetleri      6  1 17 1    1   1    

Gezgin Ekibi      2  1 3 1    1   1    

MuhteĢem Yumak      7  1  1    1   1    

Ġnatçı Lekeler      7  1 2 1    1   1    

Domino TaĢları      9  1  1    2   1    

Prof Hayri      11  1  1    2   1    

Bilim Ekibi      9  1 4 1    2   1    

Büyük Sır      6  1  1    2   1    

Vantrilok Kamil      11  1  1    2   1    

Türk Sanat Müziği      10  1 4 1    2   1    

Efe Gibi      7  1 5 1    2   1    

Salça Zamanı      10  1  1    2   1    

Zaman Tüneli      4  1  1    2   1    

TOPLAM      = 425 0 0 0 0 212 0 33 70 30 0 0 0 50 0 0 30 0 0 0 

      %              = 100     49,88  7,76 16,67 7,06    11,76   7,06    

Ġzlenen çizgi filmlerde sabit mekânlar yer almıĢtır. Karakterlerin görüntüleri de sabit 

görüntülerdendir. BaĢka bir deyiĢle, dinî ve kültürel değerlere kaynaklık eden diyaloglar 

çok çeĢitli olduğu halde, görsel anlamda değerlere kaynaklık eden unsurlar bu kadar 
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çeĢitli olamamaktadır. Dolayısı ile görselleri yansıtan tablolardaki kategorilerin 

diyalogları yansıtan tablolardaki kategorilere göre daha düĢük değerler taĢıması 

doğaldır.  

2.4.2. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Dinî Değerler 

Dinlerin inanç ve ibadet esaslarının yanında sosyal hayatı, insan iliĢkilerini tanzim eden, 

ahlaki boyuttaki değerleri de bulunmaktadır. Birey, bir yandan inandığı dinin emir ve 

yasaklarına riayet ederek Yaratıcıyla iliĢkilerini düzenlerken, ahlaki değerleri 

uygulamakla da kendisi ve diğer insanlarla olan iliĢkilerini düzene sokmaktadır. Bu 

sebeple çocuğun geliĢiminde içinde yaĢadığı kültürün değerlerini öğrenmesi kadar dinî 

değerlerini öğrenmesi de önem arz eder.    

2.4.2.1. Sözel Değerler 

Yerli yapım çizgi filmin analizini neticesinde “dostluk/kardeĢlik” kategorisi öne 

çıkmıĢtır. Diğer kategorilerin oldukça düĢük değerler aldığını gösteren Tablo 18‟de 

toplam 145 dinî değer bulunmaktadır.  

“Dostluk/kardeĢlik” değerlerinin % 68,28 olarak tespit edilmesi, çizgi filmdeki kuvvetli 

dostluk ve kardeĢliği yansıtan bir veridir. Ancak tabloya göre çizgi filmde yer alan dinî 

değerlerin nicel olarak düĢük düzeyde olduğu görülmektedir. “Merhamet” kategorisi 

%8,97, dinî kavramlar kategorisi ise %6,21‟dir. Ġzlenen bölümlerde tespit edilen dinî 

kavramlar ise “çok Ģükür”, “maaĢaallah”, “mübarek”, “Allah korusun”, “hay Allah”, 

“mübarek gün” gibi kavramlardır.  

Tablo 18 incelendiğinde bu çizgi filmdeki dinî değerlerin nicelik bakımından kültürel 

değerlere oranla düĢük olduğu anlaĢılır. Sonuç olarak, çizgi filmin Tük kültürü ağırlıklı 

kültürel değerlere öncelik verdiği, dinî değerlere ise kısmen yer verdiği söylenebilir.  
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Tablo 18 

Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Dinî Değerlerin Bölümlere Dağılımı 
 

                      Dinî      

                      değerler 

 

 

Çizgi film 

bölüm adı 

 

D
in

î k
av

ram
lar 

E
d

ep
 

D
in

î sem
b

o
ller 

A
n

n
e-b

ab
ay

a itaat 

G
ü

v
en

 

E
m

an
et 

A
h

d
e v

efa 

Îsâr/D
iğ

erk
âm

lık
 

T
ev

azu
 

M
erh

am
et 

D
o

stlu
k
/K

ard
eĢlik

 

N
esil/iffet 

A
k

ıl 

M
al/m

ü
lk

 

ġ
ü

k
ü

r 

M
isafirp

erv
erlik

 

D
o

ğ
ru

lu
k

/d
ü

rü
stlü

k
  

S
o

ru
m

lu
lu

k
 

S
ab

ır 

 f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

Telsiz                    

Rafadan TV          2          

Kelebek etkisi 1       1  1 3     1    

Kamera-Motor           2         

Voleybol           2         

Çember ve TaĢ          1 3         

Ġcat PeĢinde 1         1 6         

Abra Kadabra           1         

Uzay Yolculuğu     1   1   12         

Günlük           3         

Öykü YarıĢması          1 13         

Hıçkırık 1          4         

Market ev           4         

Trafik Haftası      1     2         

Rafadan TaĢımacılık 4    3     4 1         

Dünya Rekoru           1         

Tiyatro Kulübü 1                   

Anı Rozetleri         2  2         

Gezgin Ekibi     1      8     1    

MuhteĢem Yumak           1         

Ġnatçı Lekeler                 2   

Domino TaĢları           7         

Prof Hayri 1         3 5         

Bilim Ekibi           3         

Büyük Sır       1    8         

Vantrilok Kamil           4        3 

Türk Sanat Müziği           1     1    

Efe Gibi                    

Salça Zamanı      1 3 1            

Zaman Tüneli           3         

TOPLAM     = 145 9 0 0 0 5 2 4 3 2 13 99 0 0 0 0 3 2 0 3 

      %             = 100 6,21    3,45 1,38 2,76 2,07 1,38 8,97 68,28     2,07 1,38  2,07 

2.4.2.2.Görsel Değerler 

Üzerinde çalıĢılan diğer çizgi filmlerle karĢılaĢtırıldığında Rafadan Tayfa‟nın görsel 

semboller bakımından zengin olduğu anlaĢılmaktadır. Çizgi film, Ġstanbul‟un zengin 

dinî ve kültürel mirasını yoğun olarak aksettirmektedir. Dolayısı ile her sahnede değiĢik 
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açılardan Ġslam dinine ait yapıları görebilmek mümkün olmaktadır. Bu sayede izleyici, 

inandığı dine ait cami ve minare gibi yapı ve mekânları tanıyacak, varsa daha evvelden 

sahip olduğu bilgilerini pekiĢtirecektir. Çizgi filmdeki görseller yalnızca Ġslam‟a ait 

yapılardan oluĢmuĢtur. Bunların toplamı 331‟dir. Yerli yapım Rafadan Tayfa‟da 

gayrimüslim ibadethane örneklerine ise rastlanmamıĢtır.  

2.4.3. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Olumsuz Mesajlar 

Çocuk yayınları içerisinde çizgi filmlerin tartıĢılan en önemli yönü elbette ki taĢıdıkları 

olumsuz mesajlardır. BaĢta Ģiddet olmak üzere araĢtırmalara konu olan olumsuz 

örneklerin çocuğun kiĢilik ve değer geliĢiminde sakıncalarının bulunduğu ortak bir 

kanaattir. Ancak, ailelerin çizgi filmlerdeki olumsuz örneklerin varlığından habersiz 

oldukları ve çocukların Ģiddet içerikli çizgi filmleri izlemekten hoĢlandıkları da ifade 

edilmektedir (Bayındır, 2015). Rafadan Tayfa çizgi filminde az da olsa olumsuz 

hususlar mevcuttur. 

2.4.3.1. Sözel Mesajlar 

Çizgi filmin üzerinde çalıĢılan bölümlerinde çocuğa örnek teĢkil edecek kötü 

davranıĢlar sınırlıdır. KiĢiliğin hızla geliĢtiği 4-6 yaĢ döneminde tutku ile seyrettiği çizgi 

filmlerin çocuğa bir tesirinin bulunmaması düĢünülemez.  Bu nedenle, tamamıyla 

çocuklara has üretilen bu yapımların olumsuz içerikten arındırılması gereklidir.  

30 bölümü analiz edilen Rafadan Tayfa‟da bulunan olumsuz örnek sayısı 9‟dur. Toplam 

örneklerin %55,56‟sı “yalan” kategorisi, %33,33‟ü “kibir” kategorisi, %11,11‟i de 

“büyüksere saygısızlık” kategorisindedir. Söz konusu olumsuz örnekler iyi rol 

karakterlerinin bazı zafiyetlerinden dolayı sergiledikleri hatalardır. Ġzlediğimiz diğer 3 

çizgi film ile kıyaslandığında oldukça düĢük bulunan bu sonuç, çizgi filmin değer 

eğitimine katkısı bakımından olumludur.  

2.4.3.2.Görsel Mesajlar 

Rafadan Tayfa‟nın analizi yapılan bölümlerinde yer bulan görsel olumsuz örnek 

yalnızca “düzensiz çevre” kategorisindedir. Çizgi filmde çocukların oyun oynadıkları 

arsada dekor olarak yerleĢtirilmiĢ eski küflü bir araba, sağa sola atılmıĢ tahta parçaları 

bulunur. Ayrıca bu sahnenin arka planında duvara dayalı içi çöp dolu bir varil bulunur. 

Çizgi film bu Ģekliyle çevre temizliği açısından olumsuz mesajlar vermektedir. Hiphop 
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kültürünü çağrıĢtıran bu düzensizlik, tek kategoride olmakla beraber bunda toplam 66 

tekrar tespit edilmiĢtir. Düzensiz çevre kategorisinin izleyiciye verdiği mesaj, 

çocukların vakit geçirdikleri yerlerin nezih yerler olmadığıdır.   

2.4.4. Rafadan Tayfa Çizgi Filmindeki Değerlerin KarĢılaĢtırılması 

Yerli yapım çizgi filmin içerik analizi neticesinde elde edilen 3 kategorinin 

karĢılaĢtırıldığı Grafik 6‟ya bakıldığında en yüksek değeri kültür kategorisinin aldığı 

görülür. 

 

Grafik 6. Rafadan Tayfa çizgi filminde yer alan sözel değerlerin birbirine oranı 

Türk kültür ve değerlerini yansıtan çizgi filmde “yabancı kültür” oranı son derece 

düĢüktür. “Büyüklere saygı, nezaket, Türk kültürü, aile ve yardımlaĢma” değerleri 

kültür kategorisinin neredeyse tamamını oluĢturmaktadır. Ayrıca, söz konusu değerlerin 

çizgi filmin genelinde temsil edilmesi noktasında güçlü bir irade de söz konusudur. Bu 

durum bu beĢ değerin çizgi filmdeki değer eğitiminin öncelikli konusu olduğunu 

göstermektedir. 

Rafadan Tayfa, Türk kültürüne yaptığı güçlü vurguyla kendi öz değerlerimizin 

rehberliğini yapmaktadır. Ayrıca, mahallede yaĢayan büyüklerle saygı ve sevgi 

çerçevesinde geliĢtirilen sıcak iliĢkiler, grafikte ilk sırada temsil edilmiĢtir. Günümüzün 

mesafeli insan iliĢkilerine nispetle çizgi filmde tasvir edilen hayat oldukça samimidir. 

Herhangi birinin yardıma ihtiyacı olduğunda birlikte yardıma koĢulmakta, iyilikler 

karĢılıksız olsa da karĢılıksız kalmamaktadır. Tayfa arasında hiçbir fert toplum dıĢına 

itilmemekte, her birinin hukuku muhafaza edilmektedir. Çizgi filmde sergilenen her bir 

örnek yaĢantı, 4-6 yaĢ çocuğunun bireysel sorumluluklarını öğretirken, toplum içinde 
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nasıl hareket edileceğini canlı örnekler eĢliğinde sunmaktadır. Ancak bunu yaparken 

herhangi bir davranıĢı dikte etmemektedir.  

Çizgi filmde dinî değerler kültürel değerler kadar yer bulmamıĢtır. Grafik 6‟da “dinî 

değerler” toplam kategorilerin beĢte birinden azdır. Dinî değer kategorisi büyük oranda 

“dostluk/kardeĢlik ve merhamet” değerleri tarafından temsil edilmektedir. Bu durumda 

kültür ve din kategorisi arasında bir dengesizlik olsa da aĢağıda belirtileceği gibi, 

buradaki boĢluğu görsel dinî değerler tamamlamıĢtır.   

 Çizgi filmde “olumsuz mesajlar” ise yüzde birden daha azdır. Birkaç olumsuz örnek 

olsa da Ģiddet baĢta olmak üzere genel ahlaka aykırı, çocuğa kötü örnek oluĢturabilecek 

mesajlara yer verilmemiĢtir. Grafikte de görüldüğü gibi Rafadan Tayfa çizgi filmi Türk 

kültürü ağırlıklıdır. ĠĢlenen konuda ve karakterlerin aralarında geçen diyaloglarda dinî 

değerlere daha az yer verilirken kültürel değerlerin ön plana çıkartıldığı anlaĢılmaktadır. 

Olumsuz mesajların minimumda kalması çizgi filmin okul öncesi çocukları tarafından 

izlenebilirliği açısından olumludur.  

Rafadan Tayfa çizgi filminin izlenen bölümlerinde tespit edilen görsel kültürel değerler, 

görsel dinî değerler ve görsel olumsuz mesajların birbirlerine oranları Grafik 7‟de 

gösterilmiĢtir. Grafiğe göre, görsel kültürel değerler, toplam değerlerin yarısından 

fazladır. Görsel dinî değerlerin oranı ise Grafik 6‟da verilen sözel dinî değerlere göre 

artıĢ göstererek toplam değerlerin yüzde kırkına ulaĢmıĢtır. Bu ise diyaloglarda dinî 

değer ifadelerinin sınırlı tutulup, görsellerde bu değerlere ağırlık verildiğini ortaya 

koyar. 

 

Grafik 7. Rafadan Tayfa çizgi filminde yer alan görsel değerlerin birbirine oranı 
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Sözel telkinlere girmeksizin ortaya koyulan bu tarz görüntüler, verilmek istenen mesajı 

daha etkili bir Ģekilde iletebilmektedirler (Yorulmaz, 2013c). Çizgi film, zengin 

görselleriyle de dinî ve kültürel değerlerimizi yansıtma bakımından olumlu bir 

noktadadır.  

2.5. Yerli ve Yabancı Çizgi Filmlerin Birbirine Oranları 

ÇalıĢmamızın buraya kadarki kısmında ikisi yerli, ikisi yabancı yapım olan 4 adet çizgi 

filmin içerik analizi gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu analizlerden elde edilen veriler de ilgili 

çizgi filmlere ait tablo ve grafiklerle ortaya koyulmuĢtur. Ayrıca bu çizgi filmler, tespit 

edilen değerler ve olumsuz mesajlar noktasında kendi içlerinde de değerlendirilmiĢtir.  

Son olarak da 4 adet çizgi film dinî değerler, kültürel değerler ve olumsuz mesajlar 

bakımından karĢılaĢtırıldı. AĢağıda bu 4 çizgi film ve ilgili kategorilere ait grafikler yer 

almaktadır. 

 

Grafik 8. Çizgi filmlerin kültürel değerler bakımından karĢılaĢtırılması 

*Grafikler yalnızca iĢitsel kaynaklardan elde edilen verilerden oluĢturulmuĢtur. 

Grafik 8‟e göre Rafadan Tayfa çizgi filmi 4 çizgi filmden elde edilen kültürel 

değerlerinin %47‟sini ihtiva etmektedir. Yabancı yapım Doraemon %21 oranı ile ikinci 

sırada gelirken, yine bir yerli yapım olan Ġbi %20 oranı ile üçüncü sırada gelmiĢtir. Son 

olarak, yabancı bir yapım olan Esrarengiz Kasaba, kültürel değerler bakımından %12 

oranı ile son sırada yer almaktadır. Grafik 20‟ye göre Rafadan Tayfa çizgi filmi kültürel 

değerleri içerme bakımından diğer 3 çizgi filmin toplamlarına yakın bir değer almıĢtır.  

Analiz edilen çizgi filmler birbirinden farklı temaları ele almaktadır. Örneğin, Rafadan 

Tayfa komĢuluk ve arkadaĢ iliĢkilerini konu alırken, Ġbi fantastik bir çizgi filmdir. 

Doraemon macera temalı iken, Esrarengiz Kasaba gizemli olayları konu almaktadır. Bu 
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sebeple her bir çizgi filmin birbirinden farklı değerler içermesi doğaldır. Burada 

üzerinde durulan husus, çizgi filmlerin 4-6 yaĢ grubu çocukların değer eğitimine olan 

katkılarıdır. Bu amaçla dinî ve kültürel değerler incelerken aynı zamanda olumsuz 

mesajlar da incelenmiĢtir. 

 

Grafik 9. Çizgi filmlerin dinî değerler bakımından karĢılaĢtırılması 

ÇalıĢmamız çerçevesinde içerik analizine tabi tuttuğumuz çizgi filmlerin “dinî değerler” 

bakımından karĢılaĢtırılması ise Grafik 9‟da gösterilmektedir. Kültürel değerler 

grafiğinde olduğu gibi dinî değerler bakımından da yerli yapım çizgi film Rafadan 

Tayfa %39 oranı ile ilk sırada yer almıĢtır. Onu %30 oranı ile yabancı yapım çizgi film 

Doraemon takip etmektedir. Yerli yapım Ġbi çizgi filmi dinî değerler bakımından %16 

oranı ile üçüncü sırada iken, yabancı yapım çizgi film Esrarengiz Kasaba ise %15 oranı 

ile son sırada yer almıĢtır.  

Grafiklerde çizgi filmlerin sahip oldukları oranlar, yansıttıkları değerlerin niceliğini 

gösterirken, bu değerlerin niteliğini gösteren, çizgi filmde ele alınıĢ biçimlerinin de 

önem arz ettiğini belirtmek yerinde olur. Zira bazen küçük bir olay, çocuğun zihninde 

büyük tesirler meydana getirebilmektedir. Dolayısıyla, sayılarla birlikte bu sayıların 

içini dolduran olay ve olguların neler olduğu da değer eğitimi bakımından önemlidir.  

Ġncelenen kategorilerin sonuncusu ise “olumsuz mesajlar”dır. Olumsuz mesajların yer 

aldığı Grafik 10‟da yabancı yapım Esrarengiz Kasaba %40 oranı ile ilk sıradadır. Bunu 

aynı Ģekilde yabancı bir yapım olan Doraemon çizgi filmi %38 ile ikinci sıradan takip 

etmektedir. Yerli yapım Ġbi %20 oranı ile üçüncü sırada, yine yerli yapım Rafadan 

Tayfa ise %2 olumsuz mesaj oranı ile son sırada yer almıĢtır.  
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Grafik 10. Çizgi filmlerin olumsuz mesajlar bakımından karĢılaĢtırılması 

Grafiklerde yerli yapım Ġbi birkaç sayı farkla her üç kategoride birbirine yakın oranlar 

almıĢtır. Yine bir yerli yapım olan Rafadan Tayfa dinî-kültürel değerler bakımından 

yüksek, olumsuz mesajlar bakımından ise düĢük değerlerle istikrarlı bir durum ortaya 

koymuĢtur. Yabancı yapım olan Doraemon, dinî-kültürel değerler bakımından yerli 

yapım Ġbi‟nin önünde olması, olumsuz mesajlar bakımından ise oldukça yüksek 

oranlara sahip olması sebebiyle kararsız bir durum sergilemiĢtir. Son olarak yabancı 

yapım olan Esrarengiz Kasaba, dinî-kültürel değerler bakımından en düĢük, olumsuz 

mesajlar bakımından da en yüksek değerlere sahip olmuĢtur. 

Çocuğun değer eğitiminde çizgi filmlerdeki dinî ve kültürel değerlerle birlikte olumsuz 

mesajların durumu da önemlidir. Zira değer eğitimi, birey ve toplumlar tarafından 

istenilen ve arzu edilenlerin alınmasını gerekli kıldığı gibi, istenmeyen olumsuzlukların 

da dıĢlamasını ve reddedilmesini gerekli kılar. 
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BÖLÜM 3: ÇALIġMA II 

Yapılan görüĢmelerde çocuklara, önceden içerik analizleri yazar tarafından yapılan çizgi 

filmlerin temaları, bu çizgi filmlerde rol alan karakterler ve özellikleri ile ilgili sorular 

yöneltilmiĢtir. Çocukların bu çizgi film ve karakterlerle ilgili biliĢsel ve duyuĢsal 

tepkileri, çizgi film karakterleri ile özdeĢleĢme ve taklit davranıĢları, çizgi filmlerde 

geçen bazı figürlerle ilgili algıları; ayrıca, çizgi film izleme alıĢanlıkları, oyun ve çizgi 

film arasındaki tercihlerinin ne yönde olduğu tespite çalıĢılmıĢtır. Elde edilen verilerden 

hareketle çizgi filmlerin 4-6 yaĢ çocuğu üzerinde nasıl bir etki meydana getirdiği 

anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. GörüĢmede çocuklara yöneltilen sorular Ģunlardır: 

a. Niçin çizgi film izliyorsun? 

b. Çizgi film izlemeyi mi, oyun oynamayı mı daha çok seversin? 

c. Çizgi film izlemek zararlı mıdır, faydalı mıdır? 

d. En sevdiğin çizgi film hangisidir? 

e. En sevmediğin çizgi film hangisidir? 

f. En sevdiğin karakterler hangileridir? 

g. En sevmediğin karakterler hangileridir? 

h. Sevdiğin kahramanın taklidini yapar mısın? 

i. Sen bu kahramanlardan hangisisin? 

j. En kötü karakter hangisidir? 

k. Bunu (Domuz Paytak) sevimli buluyor musun? 

l. Bu resmi görünce (Ġstanbul‟a ait bir resim) aklına ne geliyor? 

3.1. 4-6 YaĢ Çocukların GeliĢim Özellikleri 

Okulöncesi çağ da denilen 4-6 yaĢ dönemi, çocukluğun en renkli dönemlerinden biridir. 

Çocuk bu dönemde çevresindeki her Ģeyi merak edip öğrenmek isterken, oldukça 

uyumlu bir karaktere de sahiptir. Aynı zamanda engin bir hayal gücü vardır. Her Ģeye 

inanır. Hayal mahsulü olayları gerçek gibi dinler. Bu yüzden masal, hikâye ve çizgi film 

gibi anlatımlar çocuğun ilgisini çeker (Yörükoğlu, 2003: 60). Ancak bu dönemde henüz 

operasyonel düĢünme yetisine sahip değildir. BaĢka bir ifade ile bu dönemde zihinsel 

kıyaslama yapamaz, mantıksal düĢünemezler (Yavuzer, 1998: 91). Bundan dolayı 

anlatılanlardan, çizgi film, masal ve hikâyelerden çok etkilenirler. ĠĢittikleri ve 

izledikleri olayların yalnızca bir rolden ibaret olduğunu kavrayamazlar.  
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4-6 yaĢ çocuğunun kendi doğru ve yanlıĢları yoktur. Ancak bu dönem özdeĢim dönemi 

olduğundan çocuk, ebeveynin söz ve davranıĢlarını benimseyerek bunları kendi söz ve 

davranıĢları gibi hayatına tatbik eder. Duyduklarını unutmaz. Anne ve babasının doğru 

ve uygun gördüğü Ģeyleri özümsemeye gayret ederken, uygun görmedikleri 

davranıĢlardan da kaçınma çabasındadır (Yörükoğlu, 2003: 61-63). Demek oluyor ki 

çocuğun sahip olduğu bilgisinin bir kısmı anne ve babasının ona yaptığı telkinlerden 

oluĢmaktadır. Çocuğun sahip olduğu bilginin bir diğer kaynağı ise deneyim ve 

etkileĢimleridir (Tunçeli ve Zembat, 2017: 3). Örneğin, nedenini bilmese de tecrübe 

ettiğinden dolayı acı veren Ģeylerden uzak durur. Hatta henüz birkaç aylık iken dahi 

ağladığında ona yardımcı olunacağını tecrübe ederek öğrenmektedir. Dünyayı algılama 

düzeyi neredeyse normal seviyelerine yaklaĢmıĢ olan 4-6 yaĢ döneminin, zihnin en iyi 

çalıĢtığı ve depolama yaptığı dönemlerin baĢında geldiği belirtilmektedir (Bilici, 2014: 

46).  

4-6 yaĢ çocuğunun çevresindeki dünyayı anlamlandırmasında en önemli vasıtalardan 

birisi de dildir. Çocuk, yaĢadığı kültürün aktarıcısı olan dili süratle öğrenir. BeĢ yaĢına 

geldiğinde ana dilini, gramer kurallarına uygun bir Ģekilde kullanabilecek seviyeye 

ulaĢmıĢ olur (Cüceloğlu, 2003: 348). Bundan dolayı kendisine anlatılanları 

anlayabilecek kapasitededir.  

BULGULAR VE YORUMLAR 

Yapılan görüĢmede çocuklara, içerik analizleri daha önce yazar tarafından yapılmıĢ 

olan, ikisi yerli, ikisi yabancı yapım 4 adet çizgi filmle ilgili sorular sorulmuĢtur. Söz 

konusu 4 çizgi film Tablo 19‟da gösterilmiĢtir.   

Tablo 19 

Ġzlenen Çizgi Filmlerle Ġlgili Bilgiler 

Çizgi Film Adı Türü Konusu Kaynağı 

Rafadan Tayfa Yerli Ġnsan iliĢkileri TRT Çocuk TV 

Ġbi Yerli Gerçek üstü olaylar TRT Çocuk TV 

Esrarengiz Kasaba Yabancı Gizemli kasaba yaĢantısı Disney Channel 

Doraemon Yabancı ArkadaĢlık iliĢkileri Disney Channel 
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Kitle iletiĢim araçlarının insan üzerindeki etkilerini tespite yönelik yapılan araĢtırmalar, 

baĢta televizyon olmak üzere, mobil telefon ve bilgisayar gibi teknolojik ürünlerin 

sosyo-kültürel yaĢantıyı Ģekillendirdiğine dair genel bir kanaatin varlığını ortaya 

koymaktadır (Öztürk, 2012). Bu sebeple günün 2-4 saatinde çizgi film izleyerek vakit 

geçiren çocukların bu programlardan etkilenmeleri kaçınılmaz olacaktır. Çizgi filmlerin 

dinî ve kültürel değerlerin benimsetilmesi noktasındaki etkisini anlayabilmek için 

çocukların çizgi filmleri nasıl algıladıklarını ve bu yayınları nasıl anlamlandırdıklarını 

bilmeye ihtiyaç vardır. Bu amaçla 4-6 yaĢ grubu çocuklarla yapılan görüĢmeden elde 

edilen veriler aĢağıda sunulmaktadır.  

3.2.Çocukların Çizgi Film Algıları 

Çocukların çizgi film izlemeyi sevdikleri, televizyon karĢısında uzun saatler geçirdikleri 

bilinmektedir. Ancak bu durumu kendilerinin nasıl açıklayacakları merak konusudur. 4-

6 yaĢ grubundaki çocukların niçin çizgi film izlediklerini gerçek nedenleri ile açıklayıp 

açıklayamayacakları tartıĢılır olsa da onları çizgi film izlemeye sevk eden nedenlerin bir 

de kendilerinden duyulması amaçlanmıĢtır. “Niçin çizgi film izliyorsunuz?” sorusuna 

10 çocuk “Canım sıkıldığı için izlerim”, 5 çocuk “Öğrenmek için izlerim”, 6 çocuk 

“Çizgi filmleri seviyorum”, 2 çocuk da “Küçük olduğum için” Ģeklinde cevap vermiĢtir. 

7 çocuk ise bu soruya cevap verememiĢ, susmayı tercih etmiĢtir.  

Tablo 20 

Çizgi Film Ġzleme Gerekçeleri 

Niçin çizgi film izliyorsun? f % 

“Canım sıkıldığı için izlerim” 10 33,3 

“Öğrenmek için izlerim” 5 16,6 

“Çizgi film izlemeyi seviyorum” 6 20 

“Küçük olduğum için” 2 6,6 

  Cevapsız  7 23,3 

Toplam 30 100 

 

Tablo 20‟ye bakıldığında değiĢik gerekçelerin varlığı dikkati çekmektedir. Bu durum bu 

yaĢ çocukların yaptıkları fiillere gerekçe üretecek seviyede olmamaları ile açıklanabilir. 

Ayrıca 7 çocuğun bu soruya cevap verememesi bu veriyi destekler mahiyettedir. 
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Çocukların televizyon izleme gerekçelerini tespit maksadıyla gerçekleĢtirilmiĢ diğer 

araĢtırmalarda da benzer cevaplar öne çıkmıĢtır. Bunlar; bir Ģeyler öğrenme, boĢ vakit 

değerlendirme, can sıkıntısı Ģeklindeki gerekçelerdir (Gunter ve McAleer, 1997; Ġlhan 

ve Çetinkaya, 2013). 

Çocuk deyince akla öncelikle oyun gelmektedir. Oyun ile çizgi film arasında kıyaslama 

yaparak çocuk için her ikisinin ne anlam ifade ettiğini öğrenmek amaçlanmıĢtır. Bu 

bağlamda çocuklara “Çizgi film izlemeyi mi, oyun oynamayı mı daha çok seversin?” 

sorusu yöneltilmiĢtir.  

Tablo 21 

    Çizgi Film Ġzleme ve Oyun Arasında Yapılan Tercih 

Çizgi film izlemeyi mi, oyun oynamayı mı daha çok 

seversin? 
f % 

“Oyun oynamayı daha çok severim” 21 70 

“Çizgi film izlemeyi daha çok severim” 4 13,3 

“Her ikisini de severim” 4 13,3 

  Diğer  1 3,3 

  Toplam  30 100 

 

Tablo 21‟de çocuklardan 21‟inin (% 70) “Oyun oynamayı daha çok severim” Ģeklinde 

cevap verdiği görülür. Bu soruya 4 çocuk “Çizgi film izlemeyi daha çok severim” 

derken, 4 çocuk “Her ikisini de severim” Ģeklinde cevap vermiĢtir. Oyunu tercih eden 

çocuk oranının bu düzeyde yüksek çıkması çocuk açısından oyun ve eğlencenin 

önemini ortaya koyarken aynı zamanda çizgi filmin de oyun ve eğlence güdüsüyle 

izlendiği sonucunu vermektedir. Zira bu yaĢ grubu çocuklar en az oyun kadar çizgi film 

izlemeye de vakit ayırmaktadırlar. Yapılan bir araĢtırmada (Downey vd., 2007) çocuğun 

arkadaĢlarıyla oyun oynamayı çizgi film izlemekten daha çok sevdiği, oyun oynama 

imkanının bulunmamasının onu yalnızlığa ittiği, bu sebeple çizgi film izlemeye 

yöneldiği sonucuna varılmıĢtır.  

Teknolojide yaĢanan geliĢmelerle, biraz da merakın galip gelmesiyle, çocuklar 

yaratılıĢlarına uygun olan, arkadaĢlarıyla oyun oynamak yerine onları yalnızlığa iten 

çizgi film izlemeyi tercih etmektedirler. Ancak onları buna iten sebepler arasında oyun 

imkânlarının kısıtlı olması da önemli bir unsurdur. Çocuğun doğasının durağanlığı 
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kaldırmadığı, bu sebeple sürekli hareket halinde olmayı sevdiğini belirten Postman 

(2012: 160), bir çocuğu uyku dıĢında saatlerce hareketsiz bırakacak çizgi filmlerden 

baĢka bir uğraĢın da henüz mevcut bulunmadığını belirterek çizgi filmlerin cezp edici 

özelliğine vurgu yapmaktadır.  

Ailelerin TV izleme konusunda zaman zaman çocuklarını uyardıkları bilinmektedir. 

Onların yaptıkları bu telkinler çocuklar üzerinde belli oranda etkili olmaktadır. Ailelerin 

telkinlerini ölçmek amacıyla çocuklara “Çizgi film izlemek zararlı mıdır, faydalı 

mıdır?” sorusu sorulmuĢtur. 

Tablo 22 

Çizgi Film Ġzlemenin Fayda ve Zararları 

Çizgi film izlemek zararlı mıdır, faydalı mıdır? f % 

Zararlıdır  21 70 

Faydalıdır  7 23,3 

Biraz faydalı, biraz zararlıdır 2 6,6 

Toplam  30 100 

 

Çocuklardan 21 tanesi bu soruya “zararlıdır”, 7 tanesi “faydalıdır”, 2 tanesi de “biraz 

faydalı biraz zararlı” Ģeklinde yanıt vermiĢtir. Çizgi film izlemeyi çok sevdikleri bilinen 

çocukların % 70‟inin bu soruya “zararlıdır” cevabını vermesi ilgi çekicidir. Bu sonucun 

altında yatan nedenler sorulduğunda alınan cevaplar Ģu Ģekilde dağılım göstermiĢtir: 

“Çok izleyince zararlı olur”,“Tabi çok izlersek zararlı olur”, “Annem zararlı diyor”, 

“Televizyon izlemek zarar oluyor”, “Zararlı ama merak ettiğim için izliyorum, çok 

izleyince gözleri bozuyor.” Bu cevaplardan anlaĢıldığı kadarıyla çocuklara aileleri 

tarafından çizgi filmlerin zararlı olduğu telkin edilmiĢ, onlar da bu doğrultuda olumsuz 

bir fikre sahip olmuĢlardır. Ancak her Ģeye rağmen çocuklar çizgi film izlemenin 

verdiği haz ile bu fiili sürdürmektedirler.       

TV izlerken pasif durumdan çıkarak verilen mesajları anlamlandırabilmeyi ifade eden 

medya okuryazarlığı, çocuk sahibi aileler için daha büyük önem taĢımaktadır. 

Çocukların verdikleri cevaplardan da anlaĢıldığı kadarıyla, çocuk TV izlerken ona eĢlik 

ederek ekrandan yayılan mesajları yorumlamanın, “bu iyi”, “bu kötü”, “bu zararlı” 

Ģeklinde eleĢtiriler yapmanın çocukta zararlı olana karĢı bir algı oluĢturduğu 
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anlaĢılmaktadır.  Ülkemizde 1993-1994 senelerinde ilkokul üçüncü sınıfa devam eden 

talebelerle yapılan bir çalıĢma çocukların % 43‟ünün TV izlemeyi yararlı bulduğu 

sonucunu vermiĢtir. “Hem zararlı, hem faydalı” diyenler  % 50,3 iken, “zararlıdır” 

diyenler sadece % 6,4 olarak tespit edilmiĢtir (Batmaz ve Aksoy, 1995: 70). Ġki 

araĢtırma arasında bu oranda bir farkın bulunması araĢtırmaya konu çocuklar arasındaki 

yaĢ farkından ve arada geçen zaman farkından ileri gelebilir. YaĢ farkı göz ardı edilirse 

25 senede TV izlemenin zararlı olduğu bilincinin güçlendiği söylenebilir.   

3.3.Çocukların Çizgi Film Temalarıyla Ġlgili Algıları 

Yapılan görüĢmede çocukların çizgi film temalarına karĢı geliĢtirdikleri tutum ve algıyı 

saptamak amacıyla araĢtırmaya konu olan 4 çizgi filmden en çok hangilerini sevdikleri 

ve en çok hangilerini sevmedikleri soruldu.  

Tablo 23 

En Çok Sevilen ve Sevilmeyen Çizgi Filmler 

 

Çizgi Film 

Sevenler Sevmeyenler 

f % f % 

Rafadan Tayfa 10 33,3 4 13,3 

Ġbi 11 36,6 3 10 

Doraemon 4 13,3 7 23,3 

Esrarengiz Kasaba 2 6,6 12 40 

Rafadan Tayfa - Ġbi 2 6,6   

Esrarengiz Kasaba - Ġbi 1 3,3   

Esrarengiz Kasaba - Doraemon   2 6,6 

Rafadan Tayfa - Doraemon   1 3,3 

Cevapsız   1 3,3 

Toplam 30 100 30 100 

 

En sevdikleri ve en sevmedikleri çizgi filmler Tablo 23‟te görülmektedir. Tablodaki 

verilere göre çocukların %76,5‟i yerli çizgi filmleri daha çok sevmektedirler. Tabloda 

çocukların en sevmedikleri çizgi filmler ise yabancı yapımlardır. Yabancı yapımları 
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sevmediklerini söyleyenlerin oranı % 69,9 olarak tespit edilmiĢtir. Demek ki çocukların 

% 6,6‟sı en çok yerli yapımları sevmekte ancak yabancı yapımlardan da 

hoĢlanmaktadır. 

Çocukları çizgi filme çeken yüzlerce neden olabilir ancak araĢtırmaya konu buradaki 

çizgi filmler arasında yerli yapımların onları daha çok etkilediği söylenebilir. 40 ilkokul 

talebesi ile yapılan baĢka bir araĢtırmada (Ġlhan ve Çetinkaya, 2013) buna benzer 

sonuçlar elde edilmiĢtir. Çocukların en çok beğendikleri 10 çizgi film sorulmuĢ, verilen 

yanıtlarda ilk iki sırayı yerli yapımlardan Pepe ve Keloğlan almıĢtır. Çocuğun içine 

yaĢadığı kültür çevresi ve hayatla benzeĢen çizgi film konuları, karakter ve figürleri 

çocuğa daha cazip gelmektedir. Dahası çocuk yaĢadığı ortamla benzeĢen bu 

programlardaki karakterlerle daha çok ortak yöne sahip olmakta, bu durum taklit ve 

özdeĢleĢme süreçlerini hızlandırmaktadır. Ancak üretilen çizgi filmlerin çocuğun 

ilgisini çekecek düzeyde olması ve çağdaĢ yapımların sunduğu kaliteyi yansıtabilmesi 

de burada önemli bir ön koĢuldur. Zira çocukların beğenisini kazanamayan yerli üretim 

programlar da mevcuttur.  

3.4.Çocukların Çizgi Film Karakterleriyle Ġlgili Algıları 

Çocuklar çizgi filmleri karakterler vasıtası ile tanımaktadırlar. BaĢka bir ifade ile çizgi 

filmlerin temalarını yansıtan, eğlence anlayıĢını karĢıya aksettiren karakterlerden 

baĢkası değildir. Bu nedenle çizgi filmin çocuk üzerindeki etkilerinden söz edildiğinde 

karakterler öne çıkmaktadır. Çizgi filmin senaryosu gereği iĢlenen konu belli bir 

yalanmıĢlığı ortaya koyarken bu olayları iĢleme becerisi ise karakterlere aittir. Öyle ise 

çizgi filmin beğenilmesi karakterlerin beğenilmesine bağlıdır. Buradan hareketle 

karakterleri sevilen çizgi filmler çocuk tarafından sevilirken, hoĢlanmadıkları 

karakterlerle dolu çizgi filmler ise sevilmeyecek ya da daha az sevilecektir. Bandura‟ya 

göre çocuklar, davranıĢlarını gözlemledikleri yetiĢkinleri taklit ederek hayatı 

öğrenmektedirler (Selçuk, 2005). Çocuklar sevdikleri, beğendikleri, kendilerine yakın 

gördükleri, güçlü, baĢarılı modelleri taklit ettiklerinden dolayı benzer Ģekilde çizgi 

filmlerdeki bu niteliklere sahip kahramanlara özenmeleri de doğaldır. Ailede 

gözlemledikleri anne ve babalarını taklit ettikleri gibi çizgi film kahramanlarını da taklit 

edeceklerdir. Meseleye tersinden bakıldığında ise hoĢlanmadıkları karakterlere karĢı da 

negatif tutum takınacaklar ve onlardan kaçınacaklardır. 
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Tablo 24 

En Çok Sevilen ve Sevilmeyen Karakterler 

 

Karakterler 

Seven Sevmeyen 

f % f % 

Akın 11 36,6 - - 

Ġbi 11 36,6 - - 

Doraemon 3 10 - - 

Mabel 3 10 - - 

Mabel-Ġbi 2 6,6 - - 

Stan amca - - 11 36,6 

Gian - - 9 30 

Stan amca-Gian - - 4 13,3 

Basri amca - - 4 13,3 

Hoppa - - 1 3,3 

Hepsini seviyorum - - 1 3,3 

Toplam 30 100 30 100 

 

Önceden hazırlanan 8 resim birlikte kaldırılarak çocuklara bunlardan hangisini en çok 

sevdikleri ve hangisini sevmedikleri soruldu. Buna göre en çok sevilen ve sevilmeyen 

karakterlerin gösterildiği Tablo 24 ile en çok sevilen ve sevilmeyen çizgi filmlerin 

gösterildiği Tablo 23‟ün benzeĢtiği görüldü. Tablo 24‟e bakıldığında görüĢülen 

çocukların % 73,2‟sinin yerli yapım Rafadan Tayfa ve Ġbi‟nin iyi rol karakterlerini daha 

çok sevdikleri anlaĢılmaktadır. Çocukların % 83,2‟sinin ise yabancı yapım Doraemon 

ve Esrarengiz Kasaba çizgi filmlerinin kötü rol karakterlerini sevmedikleri anlaĢılmıĢtır. 

Ortaya çıkan veriler, çocukların çizgi filmler arasında kıyaslama yapabildiğini, baĢka bir 

ifade ile bir bütün olarak, karakterleri içerik ve temaları ile çizgi filmleri kendilerince 

değerlendirebildiklerini göstermektedir.   

Buna ek olarak Tablo 23‟te yerli çizgi filmleri sevmediğini belirten toplam 7 çocuk 

bulunurken, yerli çizgi filmlerin iyi karakterlerinden herhangi birisini sevmediğini 

söyleyen çocuk bulunmamıĢtır. Bu veri çocukların karakter ayrımı yapabildiklerini, bir 

çizgi filmden hoĢlanmasa da bu çizgi filmdeki iyi karakterlere olumlu yaklaĢtığını 

göstermektedir. Burada dikkati çeken husus 4-6 yaĢ grubu çocukların iyiyi-kötüyü, 

doğruyu-yanlıĢı nasıl ayırt edebildikleridir. Bu çocuklar henüz doğru-yanlıĢ ayrımı 

yapacak düzeyde olmadıklarından sergiledikleri bu yargılamalarda anne-babanın ya da 

büyüklerin bilerek veya bilmeyerek yaptıkları değerlendirmelerin çocuklar için belli bir 

ölçü olduğu anlaĢılmaktadır.   



154 
 

3.5.Çocukların Çizgi Film Kahramanlarına Özenmeleri 

Çocukların sevdikleri çizgi film karakterlerinin bazı davranıĢlarını taklit ettiklerine 

zaman zaman Ģahit olunmaktadır. Taklit davranıĢı bazen acı sonuçlara da sebep 

olabilmektedir. Tablo 25‟e bakıldığında “Sevdiğin kahramanın taklidini yapar mısın?” 

sorusuna çocukların % 60‟ının “evet” cevabı verdiği görülmektedir. % 23,3‟ü “hayır” 

derken % 16,6‟sı bu soruyu cevapsız bırakmıĢtır. GörüĢülen çocukların yarısından 

fazlasının bu soruya “evet” cevabı vermesi, sevdikleri kahramanlara özendiklerini, 

dolayısı ile onlardan etkilendiklerini göstermektedir. Soruyu cevapsız bırakan 5 

çocuğun “hayır” cevabı vermemesi dikkat çekicidir. Cevap verememeleri taklit etmeyi 

bilmemelerinden kaynaklanıyor olabilir.    

Tablo 25 

Sevilen Kahramanın Taklidini Yapma Durumu 

Sevdiğin kahramanın taklidini yapar mısın? f % 

Evet  18 60 

Hayır  7 23,3 

Cevapsız  5 16,6 

Toplam  30 100 

 

Tablo 24‟teki verilerle Tablo 25‟teki veriler birlikte değerlendirildiğinde çocukların 

daha çok sevdikleri yerli yapım çizgi filmlerin iyi rol karakterlerine özendikleri ve 

onları taklit ettikleri söylenebilir. Bu sonuca göre çocukların kendi kültür ve 

değerleriyle benzeĢen çizgi filmlerden daha çok etkilendiklerini söylemek mümkündür.  

Benzer bir çalıĢmada (Ergün, 2012) 300 ilkokul öğrencisinin % 37‟si çizgi film 

karakterlerini “bazen” taklit ettiğini söylemiĢ, % 9‟u ise “evet” cevabı vermiĢtir. 

Öğrencilerin % 53,7‟si ise bu soruya “hayır” cevabını vermiĢtir. ÇalıĢmamızın ve 

benzer çalıĢmaların sonuçları, çocukların çizgi film karakterlerini taklit ettiklerini 

göstermektedir.  

Çocukların oyunları incelenirse en basit oyunlarında dahi farklı modellere özendikleri 

görülecektir. Oyun kurduklarında her biri farklı bir karakterin yerine geçer. Biri anne, 

biri baba olur. Bazen de öğretmenlerinin yerine geçerek karĢılarındaki öğrencilere ders 

anlatırlar. Ancak zaman zaman da yabancı karakterlere özendikleri görülür. Ben10 ve 
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WinX gibi meĢhur karakterler günümüzde özenilen önemli çizgi film kahramanlarıdır. 

Yapılan bir araĢtırmada çocukların oynadıkları oyunlarda bu iki karakterin rolünü 

aldıkları ve bunların seslerini taklit ederek eğlendikleri görülmüĢtür (Troselj ve Srica, 

2014). Çocukların bu durumlarını bilen çizgi film yapımcı ve yayıncıları söz konusu 

kahramanların bebeklerinden, kıyafetlerinden kullandıkları aksesuarlara kadar birçok 

ürünü pazarlamaktadırlar. 

Herhangi bir filmi izlerken izleyicinin tutumu o filmdeki kahramanın tarafını tutma 

Ģeklindedir. Filmin sonunda kahraman kazanır, kötü adamlar mağlup edilir ve mutlu son 

yaĢanır. Çizgi film izleyen çocuğun durumu da benzerdir. Zaman zaman “ben Ģuyum”, 

“ben de Ģuyum” Ģeklinde kahramanları paylaĢarak adeta o kahramanla bütünleĢirler. 

Doğrudan özdeĢleĢme durumlarını saptamak amacıyla çocuklara “Sen bu 

kahramanlardan hangisisin?” sorusu yöneltildi. Çocukların bu soruda hiçbir tereddüt 

göstermedikleri gözlenmiĢtir. 

Tablo 26 

ÖzdeĢleĢilen Karakter 

Sen bu kahramanlardan hangisisin? f % 

Akın  17 56,6 

Ġbi  9 30 

Mabel  3 10 

Doraemon  1 3.3 

Toplam 30 100 

 

Tablo 26‟da görüldüğü gibi çocukların % 56,6‟sı bu soruya “Akın” yanıtını vermiĢtir. 

Bu veriye göre yerli yapım Rafadan Tayfa çizgi filminin örnek karakterlerinden olan 

Akın, çocukların yarısından fazlasını etkilemiĢtir. Çocukların % 30‟u aynı Ģekilde yerli 

yapım olan Ġbi çizgi filminin, davranıĢlarıyla iyi bir örnek olan Ġbi karakterini seçmiĢtir. 

Görüldüğü gibi iki yerli karakteri seçenlerin oranı toplamda % 86,6 etmektedir. 

Çocukların % 10‟u yabancı karakter Mabel‟ı, % 3,3‟ü de aynı Ģekilde yabancı karakter 

olan Doraemon‟u tercih etmiĢtir. Hiç bir çocuk kötü karakterleri özdeĢ olarak tercih 

etmemiĢtir. Burada dikkati çeken bir husus ise, Tablo 26‟da Ġbi ve Akın‟ı seven 

çocukların sayıları birbirine eĢit iken, burada Akın‟ı özdeĢ görenlerin sayısının bariz bir 

Ģekilde artıĢ göstermiĢ olmasıdır. Ġbi ve Akın her ikisi de akıllı, baĢarılı ve sevilen 



156 
 

karakterler olmalarına rağmen, Akın‟ı özdeĢ gören çocukların fazla olması Akın‟ın 

gerçek hayatta var olmasından kaynaklanabilir. Zira Ġbi‟nin yaĢadığı ortam fantastik bir 

ortamdır ve bu haliyle çocuklar için özdeĢ örnek davranıĢları nispeten sınırlıdır. Ancak 

Akın gerçek bir sosyal hayatta rol alırken, sergilediği örneklik gerçek hayata ve gerçek 

yaĢantılara dairdir.  

Buraya kadar elde edilen veriler çocukların çizgi filmlerden oldukça etkilendiklerini 

ortaya koymaktadır. Ancak çocukların kendi öz kültür ve değerlerine yakın olan çizgi 

fillerden daha çok etkilendiklerini ifade etmek gerekir. GörüĢme yapılan çocukların 

çizgi filmler ve karakterlerle ilgili olarak verdikleri yanıtlardan 4-6 yaĢ aralığındaki 

bireylerin iyiyi kötüden, doğruyu yanlıĢtan ayıramamakla birlikte olgu ve olaylar 

karĢısındaki tercih ve yöneliĢlerinde içinde yaĢadıkları kültür ve değerlerle uyumlu 

hareket ettikleri anlaĢılmaktadır. Bilinç dıĢı olduğu değerlendirilen bu davranıĢ ve 

yöneliĢlerin çocuğun doğumundan itibaren aile içerisinde Ģahit olduğu söz ve 

davranıĢlardan kaynaklandığı anlaĢılmaktadır. Bu veri, ailede doğru davranıĢ ve 

telkinlerle güdülenen çocuğun çizgi filmlerin olumsuz mesajlara karĢı kendini 

koruyabileceğini de gösterir. Ancak bu durum çocuğun olumsuz örneklerden kesinlikle 

etkilenmeyeceği anlamına da gelmemelidir.  

Çocukların iyi ve kötü karakterleri ne Ģekilde algıladıklarını belirlemek için kendilerine 

“En kötü karakter hangisidir?” sorusunu yönelttik 

Tablo 27 

En Kötü Karakter 

En kötü karakter hangisidir? f % 

Gian 11 36,6 

Stan amca  9 30 

Hoppa  5 16,6 

Basri amca 3 10 

Stan amca-Gian  2 6,6 

Toplam 30 100 

 

Tablo 27‟de görüldüğü gibi çocuklardan 11‟i en kötü karakter olarak yabancı yapım 

Doraemon çizgi filminin dominant karakteri Gian‟ı göstermiĢtir. Çocuklardan 9‟u ise 
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yabancı yapım Esrarengiz Kasaba‟nın kötü karakteri olan Stan amca‟yı seçmiĢtir. 

Çocuklardan 5‟i yerli karakterlerden Hoppa‟yı kötü bulurken 3 çocuk Basri amca‟yı 

kötü bulmuĢtur. Bu soruya 2 adet de çift cevap verilmiĢtir.  

Daha sonra çocuklara bu karakterleri niçin kötü bulduklarını soruldu. Alınan yanıtlar Ģu 

Ģekildedir: “En kötüsü Gian çünkü bağırıyor”, “Gian kötü çünkü büyük, bir de 

bağırıyor”, “En kötüsü Basri amca çünkü bağırıp duruyor”, “Gian… Çünkü 

Doraemon‟a çok kötü davranıyor.” Bu cevaplardan anlaĢıldığı gibi çocuklar 

“bağırmak”, “kötü davranmak, büyük olmak” Ģeklindeki somut örneklerden yola 

çıkarak bir çeĢit kötülük algısına sahip olmuĢlardır. Bunu teyit eden en bariz örnek ise 

gerçekte kötü olmadığı halde bazen Ģefkatinden dolayı bağırıp çağıran Basri amca‟nın 

da kötü olarak algılanmıĢ olmasıdır. Diğer yandan gerçekte sinsi ve içten pazarlıklı kötü 

karakter olan Hoppa, kötülüklerini gizliden yaptığı ve karakterlerin yüzlerine karĢı 

sevimli görünmeye çalıĢtığı için çok az çocuk tarafından kötü olarak algılanmıĢtır. 

Demek oluyor ki çocuklar bağıran, iri ve dominant karakterleri kötü olarak algılarken, 

sevecen karakterleri iyi olarak algılamaktadırlar.    

ÇalıĢmada, daha evvel de ele alındığı gibi çizgi filmlerin en çok eleĢtirilen yönlerinden 

birisi, Ģiddet davranıĢlarının komedi kılıfı ile çocukların algılarından gizlenmesidir. 

Buna ek olarak, iĢlenen suçların, yapılan kabahatlerin cezasız kalması, Ģiddet sonucunda 

acı hissi ve Ģiddetin belirtisi olan sonuçların gözlenmemesi gibi hususlar çizgi filmlerin 

taĢıdığı sakıncalar olarak görülmektedir (Fyfe, 2006: 3). Bu çeĢit olumsuz örnekler 

çocukta Ģiddetin ve olumsuz örneklerin doğal karĢılanmasına sebep olabileceği gibi, bu 

davranıĢların tecrübe edilmesi ile de sonuçlanabilecektir. 

3.6.Çocukların Çizgi Film Figürleriyle Ġlgili Algıları 

Çocukların çizgi filmlerde karĢılaĢtıkları yeni durumlara hangi güdülerle yaklaĢtıkları 

merak konusudur. Çocukların değer algılarını tespit etmek maksadıyla kendilerine iki 

adet resim gösterilmiĢtir. Resimlerden birisi, içerisinde Galata Kulesi, cami ve minare 

figürleri bulunan ve Rafadan Tayfa çizgi filminde sıklıkla görüntüye gelen bir Ġstanbul 

manzarasıdır. Diğeri ise yabancı yapım Esrarengiz Kasaba çizgi filmindeki iyi rol 

karakteri Mabel‟ın domuzu Paytak‟ın yer aldığı bir resimdir.   

Bu iki resmin çocuklara gösterilmesindeki amaç, dinî-kültürel değerler ve olumsuz 

mesajlar karĢısında çocuğun algısının ve göstereceği reaksiyonun ölçülmesidir. 
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Bilindiği gibi Türkiye‟de yayınlanan yabancı yapım çizgi filmlerin bazılarında zaman 

zaman domuz figürü ekrana gelmektedir. Çok az yerli yapımda ise Ġslam dinine ait 

mabetlerden örnekler görülebilmektedir. Biri olumlu, diğeri olumsuz olan bu figürle ilgi 

olarak çocuklara önceden telkin edilmiĢ bir algı mevcut mudur?   

Tablo 28 

Mabel’in Domuzunu Sevimli Bulup Bulmama Durumu 

Bunu sevimli buluyor musunuz? f % 

Sevimli buluyorum 16 53,3 

Sevimli bulmuyorum 7 23,3 

Cevap yok 7 23,3 

Toplam 30 100 

 

GörüĢmede çocuklara kendilerinin de yakından tanıdıkları Paytak‟ın resmi gösterilerek 

“Bunu sevimli buluyor musunuz?” sorusu yöneltilmiĢtir. Çocukların yarıdan fazlası (% 

53,3) Paytak‟ı sevimli bulduğunu söylemiĢtir. 7 çocuk domuzu sevimli bulmazken, 7‟si 

bu soru karĢısında sessiz kalmıĢtır. Soru ile ilgili olarak devam eden konuĢmalarda 

çocukların çoğunun domuz Paytak‟ı sevimli buldukları anlaĢılmıĢtır. Ancak ailelerinin 

domuz hakkındaki olumsuz telkinleri neticesinde domuzu sevimli bulmadıklarını 

söyledikleri ya da susmayı tercih ettikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. Çocukların 

ifadelerinden bazıları Ģunlardır: “Paytak sevimli, çünkü çok komik”, “evet onu 

seviyorum, komik” “sevmiyorum çünkü annem kızıyor, sevme diyor”, “birazcık 

severim, “onu tanıyorum, sevimli.” 

Ülkemizde çocuk kanallarında yayınlanan yabancı yapım çizgi filmlerde domuz 

figürüne sıkça rastlanmaktadır. Domuz, Türk-Ġslam kültüründe yeri bulunmayan ve 

kendisinden faydalanılması dinen yasaklanmıĢ bir hayvandır. Gerçekte insanlar 

tarafından sevgi ile yaklaĢılma alıĢkanlığı bulunmadığı halde çizgi filmlerde son derece 

sevimli çizilmektedir. Bu durumda domuz kendi doğallığından çıkartılarak farklı 

düĢünce ve kültürleri temsil eden bir gösterge haline getirilmektedir. Sevimlilik kılıfına 

büründürülerek ekrana yansıtılan bu figürün Türk-Ġslam kültüründe yetiĢmekte olan 

çocukların domuz hayvanına olan yaklaĢımını etkilediği açıktır.  

Türk-Ġslam kültürüne ait sembollerin çocuklar tarafından nasıl algılandığını tespit etmek 

maksadıyla kendilerine Ġstanbul‟a ait bir resim gösterilmiĢ ve “Bu resmi görünce 
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aklınıza ne geliyor?” sorusu yöneltilmiĢtir. Çocuklardan bazıları bu soruya çift yanıt 

vermiĢtir. Resmi gören çocuklardan 19 tanesi arka planda bulunan camileri fark 

etmiĢlerdir. 17 çocuk ise resmi görünce aĢina oldukları Rafadan Tayfa çizgi filmini 

hatırlayarak çizgi filmden söz etmiĢlerdir. 5 çocuk bu resmin Ġstanbul resmi olduğunu 

söylemiĢtir. Çizgi filmin jenerik Ģarkısında Ġstanbul‟dan söz edildiğinden çocuklar bu 

ilimizin ismi ile gördükleri resim arasında bağ kurmuĢlar ve bu resmi görünce 

Ġstanbul‟u hatırlamıĢlardır.  

Tablo 29 

Gösterilen Resmin Hatırlattıkları 

Resimde ne görüyorsunuz? f % 

Cami 19 45,2  

Rafadan Tayfa çizgi filmi 17 40,4 

Ġstanbul 5 11,9 

Evler 1 2.3 

Toplam 42 100 

 

Söz konusu Ġstanbul resminin ön planında Galata Kulesi yer almaktadır. Çocuklar bu 

resimde önde yer alan Galata Kulesini fark etmeyip daha arka plandaki camilerden 

bahsetmiĢlerdir. Bu davranıĢları önceden Ġslam‟a ait mabetlerle ilgili bilgi sahibi 

olduklarını göstermektedir. Zira bu yaĢ grubu çocuğun öğretilmediği takdirde bu bilgiye 

sahip olması mümkün değildir. Çocukların resimdeki camileri fark etmeleri çizgi 

filmlere yerleĢtiren kültürel sembollerin çocukların dikkatinden kaçmadığını, önceki 

bilgilerinin çizgi filmlerde Ģahit oldukları yeni bilgilerle pekiĢtirilebileceğini 

göstermektedir. Öyle ise çizgi filmlere yerleĢtirilecek semboller vasıtasıyla çocuklara 

dinî ve kültürel değerlerimize ait bazı bilgilerin öğretilmesi mümkündür.    

Çizgi filmde yer alan dinî ve kültürel değerlerimize ait görseller, çocuklara verilmesi 

amaçlanan mesajı direkt öğretme amacı gütmeksizin iletmektedir (Yorulmaz, 2013c). 

Tablo 29‟daki yanıtlardan çocukların söz konusu görsel sembolleri fark ettikleri 

anlaĢılırken, sadece karakterlerin değil bu sembollerin de onları etkilediği sonucuna 

ulaĢılmaktadır. 
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SONUÇ VE ÖNERĠLER 

ÇalıĢmada, ikisi yerli, ikisi yabancı 4 çizgi film incelenmiĢ, dinî ve kültürel değerlerin 

eğitimi noktasında bu çizgi filmlerin rolleri, olumsuz örnekler de göz önünde 

bulundurularak karĢılaĢtırmalı olarak ÇalıĢma I‟de incelenmiĢtir. Ayrıca, en çok çizgi 

film izleyen yaĢ gruplarından olan 4-6 yaĢ grubu çocuklarla görüĢmeler yapılarak, 

onların çizgi film algıları ve çizgi filmlerden etkilenme durumları ÇalıĢma II‟de 

incelenmiĢtir. ÇalıĢma I‟den elde edilen sonuçlar Ģu Ģekildedir: 

Ġzlenen yerli ve yabancı çizgi filmlerin sunduğu değerler, çoğunlukla evrensel 

değerlerden oluĢmaktadır. Bu sebeple yerli-yabancı ayrımı yapmaksızın, buradaki her 

çizgi film, çocuğun değer kazanımına katkı yapacaktır. Çizgi filmlerin tamamının 

“nezaket” değerini esas almaları ve nazik bir üslup kullanmaları, çocuğun sevgisini 

kazanarak onun çizgi filme gönül vermesini sağlamaktadır. Ġzlenen çizgi filmlerde 

“aile” ve “büyüklere saygı” değerleri de tekrar eden ortak değerlerdir. Bu durum, hayatı 

ailesi ve büyüklerini model alarak öğrenen ve uzun bir süre onların birlikteliğine 

gereksinim duyacak olan çocuğun, aile ortamında edindiği davranıĢ kalıplarını ve aile 

değerlerini pekiĢtirmesine, ailesi ile olan iliĢkilerini tanzim etmesine katkı sağlayacaktır.   

Ġncelenen her çizgi film, az da olsa üretildiği çevrenin dinî ve kültürel değerlerinin 

kodlarını taĢımaktadır. Yabancı yapım çizgi filmler, Hıristiyanlık dinine ait semboller 

ile Amerikan ve Japon kültürüne ait semboller taĢır. Didaktik olmayan bir tarzda 

sunulan dinî ve kültürel kodlar, propagandaya giriĢilmediği için, karĢıt görüĢlü 

insanlardan tepki görmeden daha kolay yayılma imkânı bulmaktadır.   

Yerli çizgi film Rafadan Tayfa‟da ise Türk kültürü önemli bir yer tutar. Tarihi yapılar, 

Osmanlı mimarisi, Boğaz köprüleri, mahalle yaĢantısı, çocuk oyunları, arkadaĢlık ve 

sosyal iliĢkileri izleyicinin kültürü ile uyumluluk arz eder. Bu bakımdan çocuklar 

tarafından daha çok sevilmektedir. Bununla birlikte, Rafadan Tayfa‟da diğer çizgi 

filmlerin aksine yoğun görsel dinî motifler dikkati çeker. Her bölümde, birçok sahnede 

arka planda Ġstanbul‟un cami ve minarelerinden örnekler görülmektedir. Karakterler 

arasında geçen diyaloglarda da “maĢallah”, “Allah korusun” vb. günlük konuĢma diline 

yerleĢmiĢ dinî ifadeler yer alır. Çizgi filmde ayrıca “dostluk/kardeĢlik” değeri hemen 

her bölümde yoğun olarak iĢlenmiĢtir. Değerlerin her bölümde yer alması, söz konusu 
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değerlerin, insan eliyle üretilmiĢ çizgi yapımlara değer eğitimine yönelik olarak 

yerleĢtirildiği düĢüncesini kuvvetlendirmektedir. 

Diğer yerli yapım Ġbi çizgi filmi ise, fantastik bir kurguya sahip olduğundan, görsel 

bakımdan dinî ve kültürel unsurlar içermemektedir. Ayrıca, izlenen bölümlerde 

herhangi bir kültüre aidiyeti çağrıĢtıracak sözel örnekler de tespit edilmemiĢtir. Ġbi‟de 

yer alan dinî ve kültürel değerler yalnızca evrensel mahiyettedir. Bu yapımda, dinî 

değerlerden “dostluk/kardeĢlik”, “misafirperverlik” ve “emanet” değerlerinin; kültürel 

değerlerden de “yardımlaĢma” değerinin sıklıkla ele alınması, bu değerlerin izleyiciye 

öğretilmesi amacına yönelik olarak iĢlendiğini göstermektedir.  

Çizgi filmlerdeki olumsuz mesajlar kaygı verici boyuttadır. Yabancı yapım çizgi 

filmlerde tespit edilen olumsuz mesajlar, görülme sıklığına göre sırasıyla “sihir/büyü”, 

“zorbalık”, “hakaret”, “olumsuz mesaj”, “yalan”, “gayrimeĢru”, “gıybet”, “olumsuz 

davranıĢlar”, “Ģiddet”, “edep dıĢı”, “rüĢvet” ve “hırsızlık” Ģeklinde dağılım göstermiĢtir. 

Tüm çizgi filmlerin dil üslubunun nazik olduğu düĢünülünce, olumsuz mesajların 

eğlence ve komedi kılıfında yansıtıldığı açıktır. Ayrıca, çocuk için rol model olan her 

iki çizgi filmin baĢkahramanları da olumsuz davranıĢlar sergilemektedirler. Ġzleyici ile 

akran konumunda bulunup çocuğa yön verme gücü yüksek olan bu kahramanlar, zaman 

zaman yaptıkları hataları telafiye yönelik öğütler verseler de, güçlü bir öğrenme yolu 

olan model alarak öğrenme karĢısında nasihatin yeterli olmadığı bilinmektedir. 

Yerli çizgi film Ġbi‟nin verdiği olumsuz mesajlar, iki robot karakter olan Hoppa ve 

Pumba‟ya aittir. “Yalan”, “hırsızlık” ve “mala zarar verme” fiillerinin en sık görülen 

olumsuz davranıĢlar olması, bu iki karakterin amaçlarına ulaĢmak için iĢlediklerini 

gözler önüne sermektedir. Kötü rol karakteri de olsa yalana kolayca baĢvurulması; 

Hoppa‟nın, dostu Pumba‟yı sık sık aĢağılama davranıĢı, olumsuz örneklerin gereksiz 

çoğaltıldığı izlenimini uyandırmaktadır. Bununla birlikte, sonradan Ġbi‟nin babası 

olduğu anlaĢılacak olan Dodo‟nun ilk bölümlerde iĢlediği hataların telafisinin 26. 

bölümde yapılmaya çalıĢılması, olaylar arasında neden-sonuç iliĢkisi kuramayan, 

olayları olduğu gibi algılayan 4-6 yaĢ çocuğu açısından faydalı değildir. Rafadan 

Tayfa‟daki olumsuz örnekler ise, hikâyenin geçtiği bazı sahnelerin çevre düzeni 

açısından olumsuz oluĢu ile sınırlıdır. 
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Yerli yapım çizgi filmlerin baĢkahramanları olumsuz davranıĢ sergilememiĢlerdir. Bu 

durum çocuğun, kahramana ve çizgi filme olan sevgisini artırarak model alma yoluyla 

öğrenme güdüsünü kuvvetlendirmektedir.   

ÇalıĢma II‟den elde edilen sonuçlar Ģunlardır: 

Günümüz hayat Ģartlarının, çocuklara ihtiyaç duydukları kadar oyun oynama fırsatı 

vermemesi onları çizgi film izlemeye sevk etmektedir. Bu durum, çocuğun çizgi film 

izleme sürelerini uzatmakta, çocuğun çizgi filmden daha çok etkilenmesine yol 

açmaktadır. 

Çocuklar, hayata intibak etme arzusuyla, büyük bir merakla çevrelerini inceledikleri 

gibi, hayatın cazibe kazandırılmıĢ örnekleri olan çizgi filmleri de büyük bir hevesle 

takip etmektedirler. Çizgi filmlerdeki karakterler arasında kendi kültürel bilinçaltı 

kodlarına göre tercih yaparak ona özenmekte ve onunla bütünleĢmektedir. Bu durum, 

çevresindekilere özenme, büyüklerini taklit etme ve özdeĢleĢme yoluyla hayata intibak 

etme çabasındaki çocuğun değer geliĢimi açısından dikkate alınması gereken önemli bir 

husustur. 

Çocuğun çizgi film ile oyun arasındaki tercihini oyundan yana kullanması, oyunu daha 

çok sevmesi; ancak buna rağmen yoğun bir Ģekilde çizgi filmlerin izleniyor olması, 

onun oyun gereksinimini bu yolla karĢıladığı fikrini kuvvetlendirmektedir. Bu ise, 

izleme sürelerini artırarak çocuğun daha fazla çizgi filmlerin etkisinde kalmasına 

sebebiyet vermektedir. 

4-6 yaĢ grubu çocuklar zihinsel iĢlem yapacak seviyede olmasalar da yaĢadıkları 

kültürel ortamın, onların bilinçaltında belli kalıplar oluĢturduğu, bu kalıpların çizgi film 

tema, karakter ve figürleri ile iliĢkilerinde çocukların tutumlarını yönlendirdiği 

anlaĢılmaktadır. 4-6 yaĢ grubu çocukların yerli çizgi filmleri daha çok sevmeleri, yerli 

baĢrol karakterlerine özenmeleri ve çizgi filmlerin zararlı olduğunu söylemeleri baĢka 

Ģekilde açıklanamaz. Aile büyüklerinin çeĢitli konularda olumlu-olumsuz fikirler ileri 

sürmeleri, iyi-kötü Ģeklinde yargılarda bulunmaları, çocuğun değerler sisteminin 

Ģekillenmesinde etkili olmuĢtur. Dinî ve ahlakî konularda fikir beyan etmeleri, yapılan 

hatalar sonucunda ikazlarda bulunmaları, çocuğun bilinçaltının Ģekillenmesinde etkili 

olduğu, bunun da çocuğu kendi değerlerine aykırı yönelimlerden koruduğu ve kötü 

örneklere karĢı bir kalkan görevi gördüğü anlaĢılmaktadır. 
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Çocuklar, bilinçaltı kalıplarıyla örtüĢtüğünden dolayı yerli çizgi filmlerin iyi rol 

karakterlerine özenseler de kötü karakterlerin eğlence ve komedi tarzında sergiledikleri 

olumsuz davranıĢlardan da etkilenmektedirler. Çocuğun eğlence, macera, heyecan 

güdülerini karĢılayan kaliteli ve cezbedici çizgi filmler, içinde büyüdüğü kültürün 

koruyucu bariyerlerine rağmen çocukları etkilemeyi baĢarmaktadır.  

Büyüklerin telkin ve yönlendirmelerinden baĢka, günlük hayatta yaĢadıkları tecrübelerin 

de onların iyi-kötü algılarının oluĢmasında, dolayısıyla da çizgi film karakterlerini 

değerlendirmelerinde etkili olduğu anlaĢılmaktadır. Çocuklar çizgi film karakterlerini 

kızma, bağırma gibi davranıĢlarından dolayı iyi; sevecen, sempatik, akıllı olma gibi 

davranıĢlarından dolayı da kötü olarak değerlendirmiĢlerdir. Bu algılama durumu, 

çocuğun eğlendirici yapımlar vasıtasıyla örtük bir biçimde olumsuz etkilere açık 

olduğunu göstermektedir. Aynı örtülü etkileme durumu olumlu mesajların iletilmesi 

hususunda da geçerli olacaktır. 

Yapılan görüĢmelerde, çocukların iyi ve dikkatli birer izleyici oldukları, çizgi filmlerin 

içeriklerine vakıf oldukları görülmüĢtür. Sosyal hayatta kazandıkları bilgileri çizgi 

filmlerde Ģahit oldukları bilgiler yoluyla pekiĢtirdikleri ve çizgi filmlerden yeni bilgiler 

öğrendikleri anlaĢılmıĢtır. 

B-Öneriler 

1. En masum yayın olarak algılanan çizgi filmlerin gerçekte zannedildiği gibi masum 

olmadığı, yapılan çalıĢma neticesinde anlaĢılmıĢtır. TV karĢısındaki çocuğu zararlı 

yayınlardan koruyacak kurum en baĢta ailedir. Aileler çocuklarının ne izlediğini 

bilmek durumundadır. 4-6 yaĢ döneminde hayata ailesinin penceresinden bakan 

çocuk çizgi filmleri de onların penceresinden izlemelidir.  

2. Yerli yapımlar, “Türk kültürü”, “büyüklere saygı”, “emanet” ve “yardımlaĢma” gibi 

değerleri bu değerlerin öğretilmesine yönelik olarak ele almıĢlardır. Benzer Ģekilde 

günümüzde milletçe eksikliğini hissettiğimiz, kültürümüz ve dinimiz tarafından da 

önem verilen “güven, selamlaĢma, komĢuluk, diğergamlık, muhabbet, sılairahim 

vb. kadim değerlerimizi canlandıracak, yaĢatacak çizgi filmler yapılmalı, 

çocuklarımız bu programlarla buluĢturulmalıdır. 
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3. Çizgi filmlerde fantastik mekânların yanında Türk kültürüne ait zengin tarihî 

varlıklarımıza da yer verilerek, bu yapıların çocukların görsel hafızasında yer 

edinmeleri sağlanabilir.  

4. Çizgi filmler milyonlarca çocuğa aynı süre zarfında hitap etme imkânına sahip 

programlardır. Çocuklardan oluĢan büyük kitlelerin dikkatini çekmek ve onlarla 

iletiĢime geçmek ciddi eğitim potansiyelleri oluĢturmaktadır. Bu potansiyel, eğitime 

yönelik olarak değerlendirilmelidir.  

5. Çizgi filmler olumsuz mesajlardan arındırılmalıdır. Ġzlediğimiz çizgi filmlerde 

yalnızca Ģiddet değil, edep ve güzel ahlaka aykırı, çocuğun yetiĢkinlik 

dönemlerinde tanıĢabileceği olumsuz örnekler mevcuttur. Hem yerli, hem de 

yabancı çizgi filmlerde var olan olumsuz örneklerin kaldırılması bizzat değer 

öğretimi kadar önem arz eder.  

6. Aileler açısında dikkat edilmesi gereken bir diğer husus, dinî ve kültürel 

geleneğimizde olumsuz bakılan figürlerin çizgi filmlerde sık sık yer almasıdır. Öyle 

ise aileler çizgi film izlemede çocuklarına mümkün mertebe eĢlik etmelidir. Buna 

ek olarak tematik çizgi film kanalları bünyesinde oluĢturulacak denetim sistemleri 

ile de çizgi filmler analiz edilerek kültürümüze, dinî ve ahlaki yaĢantımıza zararlı 

örneklerden arındırılmalıdır. 

7. Çocukların model aldıkları örnek kiĢiler arasında çizgi film kahramanları da yer 

aldığından, üretilen çizgi filmlerde kahramanlara olumsuz rol verilmemelidir.  

8. Son yıllarda sayıları hızla artan yerli yapım çizgi filmler çocuklarımızın kültürel 

kodlarını taĢıyan eserlere imza atmaktadırlar. Yerli yayınların artması, kaliteli, 

yenilikçi, çocuk ruhuna hitap edebilecek eserlerin üretilmesi yetiĢmekte olan 

nesiller açısından faydalı olacaktır.  

9. Çocuğu televizyondan yayılan olumsuz örneklerden koruma görevi ailenin 

sorumluluğudur. Çocuk, gözlemlediği olay ve kiĢilerden aldığı bazı örneklerle 

kendi kiĢiliğini Ģekillendirir. Aileler, çocuklarının oyun arkadaĢlarını seçtikleri gibi, 

TV‟deki kötü arkadaĢlardan onları koruma noktasında da seçici olmalıdırlar. 

10. Nüfusun büyük bir kısmının Ģehirlerde yaĢadığı günümüzde, çocuklar evlerde 

kapalı yaĢamakta, oyun ihtiyacını da çizgi film izleyerek gidermek istemektedir. 
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Çocuğun yaratılıĢ özelliklerine aykırı bu hareketsizlikten kurtulmanın yolu çocuklar 

için oluĢturulacak oyun sahalarıdır.  

11. Çizgi filmlerde, örtük ya da açık, direkt olarak çocuğa mesaj veren örnekler faydalı 

olacaktır. Batı sinemasında örneklerini gördüğümüz, diĢ fırçalama, emniyet kemeri 

takma, suyu dikkatli kullanma vb. örneklere benzer Ģekilde, çocuğa dikte etmeden, 

ahlak ve değerlerimiz konusunda da mesajlar verilebilir.  

12. Olumlu ve olumsuz örneklerin birlikte akrana yansıtılması çocuğun değer 

kazanımında olumsuz sonuçlara sebebiyet verecektir. Zira olumsuz örnekler birey 

üzerinde daha süratli ve daha yıkıcı etkilere sebep olmaktadır. Uzun uğraĢlar 

sonucu elde edilen kazanımlar olumsuz etkilerle kısa zamanda heba olabilmektedir. 

Bu bakımdan, çocuklar olumsuz örnekler taĢıyan çizgi filmlerden uzak tutulmalıdır.  

Yeni ÇalıĢmalar Ġçin Öneriler 

1. Günümüzde televizyon artık hayatın bir parçasıdır. Çizgi filmler ise çocukların 

vazgeçilmezi olmuĢtur. Bu yayınların çocuğun yaĢantısındaki etkileri üzerine 

sosyoloji, psikoloji vb. alanlarda da araĢtırmalar yapılmalıdır. 

2. Bu çalıĢmada 4-6 yaĢ dönemi çocuklarla görüĢme yapılarak onların çizgi film 

algıları ölçülmüĢtür. 7-12 yaĢ çocukların çizgi film algıları ve bu dönemdeki  

TV tercihlerini inceleyen çalıĢmaların yapılması faydalı olacaktır. 

3. Günümüzde en az çizgi filmler kadar yaygınlaĢan bir diğer eğlence aracı dijital 

oyunlardır. Gerek çevrimiçi, gerekse çevrimdıĢı olarak oynanan bu oyunların 

müĢterilerinin büyük çoğunluğu çocuk ve gençlerdir. Oyunlara yönelen kitlenin 

büyüklüğü, harcanan zaman ve oyunun çocuk üzerindeki etkileri konularında 

buralarda yapılacak araĢtırmalara ihtiyaç vardır. 

4. Günümüzde, sosyal paylaĢım sitelerinde, çeĢitli dinî ve milli günlerde, dinî ve 

kültürel içerikli birçok resim ve mesaj paylaĢılmaktadır. Bu sitelerin, bireyin dinî ve 

kültürel yaĢantılarına etkileri konulu araĢtırmalar yapılabilir. 
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Ek 1: Ġçerik Analiz Formu 

DĠNÎ VE KÜLTÜREL DEĞERLER ĠÇERĠK ANALĠZ FORMU                              

KÜLTÜREL 

DEĞERLER 

ÇĠZGĠ FĠLM: …………….  

 Açıklama            f     % 

Aile                           Aileye verilen önem ve aile hayatının değerine yönelik değerler   

Öğretme Yapılan hataların bizzat kendisi ya da diğer karakterler tarafından 

düzeltildiği durumları temsil eder  

  

Gelenek/görenek Gelenek ve göreneklerle ilgili her türlü değerleri temsil eder    

Sanat Sanatla ilgili değerleri temsil eder   

Tarih Tarih bilincini geliĢtiren değerleri temsil eder   

Folklor Yerel yaĢam tarzları, giyim-kuĢam ve eğlenceleriyle ilgili değerleri 

temsil eder 

  

Grup bilinci/aidiyet Birlik, beraberlik ve toplumsal aidiyeti ortaya koyan değerleri temsil 

eder 

  

Büyüklere saygı Bireyin kendisinden yaĢça büyük olanlara karĢı olumlu davranıĢlarını 

ortaya koyan değerleri temsil eder 

  

Bilgi Bilginin önemine yönelik değerleri temsil eder    

Vatan sevgisi Üzerinde yaĢanılan vatana karĢı hissedilen olumlu duyguları ortaya 

koyan değerleri temsil eder 

  

Çevre bilinci YaĢanılan çevrenin korunması ile ilgili değerleri temsil eder   

Nezaket Ġnsanlarla olan iliĢkilerde yumuĢak, anlayıĢlı ve olumlu davranıĢları 

temsil eder 
  

Temizlik Maddi ve manevi yönden temiz olmaya vurgu yapan ifadeleri temsil 

eder 

  

YardımlaĢma Ġhtiyaç sahiplerine karĢılıksız verme ve cömertliğe vurgu yapan 

değerleri temsil eder 
  

Doğallık Saf ve doğal olana vurgu yapan ifadeleri temsil eder   

Güvenlik Yasal düzenin aksamdan yürütülmesi ile ilgili değerleri temsil eder   

Refah/ rahatlık Rahat ve huzurlu bir yaĢantıya vurgu yapan ifadeleri temsil eder   

Yabancı kültür Türk kültürü dıĢındaki “yabancı paralar, kıyafetler, unvanlar, 

Ģehirler” vb. tüm kültürel unsurları temsil eder 

 

 

 

  

Türk kültürü Türklere has “yemekler, çocuk oyunları, mekânlar, Ģehirler” vb. 

unsurları temsil eder 
  

DĠNÎ 

DEĞERLER 

   

Dini kavramlar  “ĠnĢallah, Allah kısmet ederse, Allaha ısmarladık” vb. dinî lafızları 

temsil eder 

  

Edep  Ġyi ahlak ve terbiyeyi gösteren söz ve davranıĢları temsil eder.   

Dini semboller “Cami, minare, kilise” vb. dinî yapıları temsil eder   

Anne-babaya itaat Anne-babaya saygı ve gönüllerini hoĢ tutma ile ilgili değerleri temsil 

eder 
  

Güven  Bireyler arasında tesis edilen; korku ve kuĢkunun yer almadığı 

ortama vurgu yapan ifadeleri temsil eder 
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Emanet  Emanete riayet ile ilgili değerleri temsil eder   

Ahde vefa Ahitlerine bağlı kalma, verilen sözü yerine getirme ile ilgili değerleri 

temsil eder 
  

Îsâr/Diğerkâmlık KardeĢinin nefsini kendi nefsine tercih etme anlamına gelen değerleri 

temsil eder 

  

Ġhlas/samimiyet  Yapılan iyilikten karĢılık beklememe ve iĢi yaratıcıyı hoĢnut etmek 

için yapmayı ifade eden göstergeleri temsil eder 

  

Tevazu  “Kibirli olmama, insanları küçük görmeme,  haddini bilme” vb. 

değerleri temsil eder 

  

Merhamet  Bir canlının karĢılaĢtığı kötülük karĢısında duyulan acıma duygusunu 

temsil eder 
  

Dostluk/KardeĢlik Değerler etrafında kenetlenme ile ilgili ifadeleri temsil eder 
 

 

Nesil/iffet Ġffetin, dolayısı ile neslin korunması ile ilgili değerleri temsil eder 
 

 

Akıl  Aklın korunması, akıl sağlığını tehlikeye sokacak durumlardan 

kaçınılması ile ilgi değerleri temsil eder 
 

 

Mal/mülk  MeĢru yollardan kazanılmıĢ malın kutsal olduğu, her türlü zarardan 

korunmuĢ olduğunu gösteren ifadeleri temsil eder. 
 

 

ġükür Sahip olunan nimetler karĢısında yaratıcıya gösterilen tazimi temsil 

eder 
 

 

Misafirperverlik 
Konuğa verilen önem ve değeri ortaya koyan ifadeleri temsil eder   

Sorumluluk 
Yaptığının sonucuna katlanmayı ifade eden değerleri temsil eder   

Sabır Ġçinde bulunulan güçlük karĢısında dayanmayı ortaya koyan değerleri 

temsil eder 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



184 
 

Ek 2: GörüĢme Formu  

1. Niçin çizgi film izliyorsun? 

2. Çizgi film izlemeyi mi, oyun oynamayı mı daha çok seversin? 

3. Çizgi film izlemek zararlı mıdır, faydalı mıdır? 

4. En sevdiğin çizgi film hangisidir? 

5. En sevmediğin çizgi film hangisidir? 

6. En sevdiğin karakterler hangileridir? 

7. En sevmediğin karakterler hangileridir? 

8. Sevdiğin kahramanın taklidini yapar mısın? 

9. Sen bu kahramanlardan hangisisin? 

10. En kötü karakter hangisidir? 

11. Bunu (Domuz Paytak) sevimli buluyor musun? 

12. Bu resmi görünce (Ġstanbul‟a ait bir resim) aklına ne geliyor? 

GörüĢmede Kullanılan Resimler 

1. Ġstanbul manzarası ve domuz resmi 

 

2. Ġyi rol karakterleri 

 

                 Akın (Rafadan Tayfa)                                             Ġbi (Ġbi) 
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                          Doraemon (Doraemon)                            Mabel (Esrarengiz Kasaba) 

 

3. Kötü rol karakterleri 

 

                       Stan amca  (Esrarengiz Kasaba)                           Gian (Doraemon) 

 

                                       Hoppa  (Ġbi)                                          Basri Amca (Rafadan Tayfa) 
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ÖZGEÇMĠġ 

Recep DEMĠR 1978 yılında Kandıra‟da doğdu. Ġlkokulu Dalca köyünde bitirdi. Daha 

sonra 3 yıllık Kur‟an ve hafızlık eğitimi aldı. Orta ve lise tahsilini Kandıra ĠHL‟de 

yaptıktan sonra 1999 yılında ilahiyat fakültesini kazandı. 2003 yılında Sakarya 

Üniversitesi Ġlahiyat Fakültesi‟nden mezun oldu. 2010 yılında aynı üniversitede yüksek 

lisansını tamamladı. Doktora çalıĢmasını da aynı üniversitede yapan Recep DEMĠR evli 

ve 2 kız babasıdır.  
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