
 1002 

Gel$ş Tar$h$: 

25.06.2025 

Kabul Tar$h$: 

18.11.2025 

Yayımlanma Tar$h$: 

29.12.2025 

Kaynakça Göster.m.: Arslan, Ş. (2025). Medyada c.ns.yet 
kurgusu ve ahlak. değerler: Ç.zg. f.lmler üzer.nden 
kültürel b.r anal.z. İstanbul T+caret Ün+vers+tes+ Sosyal 
B+l+mler Derg+s+, 24(54), 1002-1043, do.: 
10.46928/.t.cusbe.1726749 

 

MEDYADA CİNSİYET KURGUSU VE AHLAKİ DEĞERLER: ÇİZGİ 

FİLMLER ÜZERİNDEN KÜLTÜREL BİR ANALİZ 

Araştırma 

Şer(f Arslan    

Sorumlu Yazar 

Ondokuz Mayıs Ün.vers.tes., Samsun MYO 

ser.f.arslan@omu.edu.tr 

 

Şer.f Arslan, Ondokuz Mayıs Ün.vers.tes. Samsun Meslek Yüksekokulu Pazarlama ve 

Reklamcılık Bölümü Halkla İl.şk.ler ve Tanıtım programında öğret.m görevl.s. olarak görev 

yapmaktadır. Kamu d.plomas.s., yumuşak güç, sosyal medya, gazetec.l.k ve medya araştırmaları 

başlıca araştırma alanları arasında yer almaktadır.   

mailto:serif.arslan@omu.edu.tr
https://orcid.org/0000-0003-4369-8982
https://www.researchgate.net/profile/Serif-Arslan


 1003 

Medyada C>ns>yet Kurgusu ve Ahlak> Değerler:  

Ç>zg> F>lmler Üzer>nden Kültürel B>r Anal>z 

Şer.f Arslan 
ser.f.arslan@omu.edu.tr 

 

Özet 

Ç.zg. f.lmler, çocukların değerler, toplumsal normlar ve kültürel k.ml.klerle .lk kez tanıştıkları 
öneml. medya ürünler. arasında yer almaktadır. Bu çalışma, Türk yapımı ve yabancı yapımlar 
arasında temat.k, kültürel ve pedagoj.k farklılıkları .nceleyerek, c.ns.yet roller., ahlak. değerler 
ve görsel estet.k açısından b.r karşılaştırma yapmayı amaçlamaktadır. Araştırmada, Kral Şak.r, 
Al.ce’s Wonderland Bakery ve Teen T.tans Go! adlı yapımlar .çer.k anal.z. yöntem.yle 
.ncelenm.şt.r. Çalışma kapsamında, her üç yapımın kültürel ve ahlak. değer aktarımı, 
kahramanlık ve güç algısı, toplumsal c.ns.yet tems.ller. ve görsel estet.k özell.kler. beş ana tema 
çerçeves.nde değerlend.r.lm.şt.r. Bulgular, Türk yapımı Kral Şak.r’.n yerel kültürel değerler., 
m.zahı ve toplumsal dayanışmayı merkeze alan pedagoj.k b.r yaklaşım serg.led.ğ.n.; buna 
karşılık yabancı yapımların b.reysel kahramanlık, fantast.k öğeler ve hızlı tempolu görsel estet.k 
aracılığıyla b.reysel yaratıcılığı ön plana çıkardığını göstermekted.r. Araştırmanın sonuçları, 
Türk yapımlarının Vygotsky’n.n sosyokültürel öğrenme teor.s.yle uyumlu b.ç.mde kolekt.f değer 
aktarımını önceled.ğ.n.; yabancı yapımların .se postmodern b.r eğlence kültürü .ç.nde b.reysel 
özgüven ve rekabet. öne çıkardığını ortaya koymaktadır. Ayrıca, görsel estet.k terc.hler.yle 
kültürel k.ml.k arasındak. .l.şk., çocukların medya yoluyla ed.nd.kler. a.d.yet duygusunu 
etk.leyen öneml. b.r unsur olarak öne çıkmaktadır. Bu bulgular, çocuk medyasında yerel kültürün 
korunması ve pedagoj.k dengen.n gözet.lmes.n.n önem.ne d.kkat çekmekte; aynı zamanda 
medya okuryazarlığı, çocuklara yönel.k .çer.k üret.m. ve kültürel aktarım süreçler. açısından 
anlamlı çıkarımlar sunmaktadır.  

Anahtar Kel-meler: Ç.zg. f.lmler, kültürel aktarım, toplumsal c.ns.yet roller., medya pedagoj.s., 
çocuk ve değer eğ.t.m.. 

JEL Kodu: D83, J16, L82, Z13 
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Gender Construct>on and Moral Values >n the Med>a:  

A Cultural Analys>s Through Cartoons 

 

Abstract 

Cartoons are among the important media products through which children first encounter values, 
social norms, and cultural identities. This study aims to examine thematic, cultural, and 
pedagogical differences between Turkish and foreign productions, comparing them in terms of 
gender roles, moral values, and visual aesthetics. The study analyzed the productions Kral Şakir, 
Alice’s Wonderland Bakery, and Teen Titans Go! using content analysis methods. Within the 
scope of the study, the cultural and moral value transmission, perceptions of heroism and power, 
representations of gender roles, and visual aesthetic characteristics of all three productions were 
evaluated within the framework of five main themes. The findings show that the Turkish 
production Kral Şakir exhibits a pedagogical approach centered on local cultural values, humor, 
and social solidarity; in contrast, foreign productions emphasize individual creativity through 
individual heroism, fantastic elements, and fast-paced visual aesthetics. The results of the study 
reveal that Turkish productions prioritize collective value transfer in line with Vygotsky's 
sociocultural learning theory, while foreign productions emphasize individual self-confidence 
and competition within a postmodern entertainment culture. Furthermore, the relationship 
between visual aesthetic preferences and cultural identity emerges as an important factor 
influencing children's sense of belonging acquired through media. These findings highlight the 
importance of preserving local culture and maintaining pedagogical balance in children's media; 
they also offer meaningful insights regarding media literacy, content production for children, and 
cultural transmission processes.  

Keywords: Cartoons, cultural transmission, gender roles, media pedagogy, children and values 
education. 

JEL Code: D83, J16, L82, Z13  
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G"r"ş 

Ç(zg( f(lmler, çocukların büyüme ve gel(şme süreçler(nde öneml( b(r yer tutan kültürel 

ürünler arasında yer almaktadır. Hem eğlencel( hem de eğ(t(c( özell(kler taşıyan bu 

yapımlar, çocukların sosyal normları öğrenmeler(nde ve toplumlarındak( değerler( 

ben(msemeler(nde temel b(r araç olarak (şlev görür. Ç(zg( f(lmler, bas(t anlatı yapıları 

ve görsel çek(c(l(kler( sayes(nde çocukların d(kkat(n( çekmekte, onların dünyayı 

anlamlandırmalarına yardımcı olmaktadır (Türkoğlu & Türkoğlu, 2022, s. 49). Bu 

nedenle, ç(zg( f(lm (çer(kler(n(n çocuklar üzer(ndek( etk(s(, medya çalışmaları alanında 

öneml( b(r araştırma konusu olarak öne çıkmaktadır. Ancak, her kültürün farklı b(r 

değer s(stem(ne sah(p olması ve bu s(stemler(n medyada nasıl yansıtıldığı, çocukların 

k(ş(l(k gel(ş(m( üzer(nde farklı etk(ler yaratab(lmekted(r. Ç(zg( f(lmlerdek( ana 

karakterler, toplumsal c(ns(yet roller( ve ahlak( değerler(n tems(ller(, çocukların bu 

değerlere nasıl yönlend(r(ld(ğ(n( anlamada kr(t(k b(r rol oynamaktadır (Türkoğlu & 

Türkoğlu, 2022, s. 50). 

Son yıllarda, ç(zg( f(lmler(n çocuklar üzer(ndek( etk(s( konusunda yapılan araştırmalar, 

medyanın bu yaş grubundak( b(reyler(n k(ş(sel ve toplumsal gel(ş(mler(n( 

şek(llend(rd(ğ(n( ortaya koymuştur. Örneğ(n, 2019 yılına a(t b(r araştırma, dünyadak( 

çocukların günlük ekran süreler(n(n ortalama 4 saat olduğunu bel(rtmekted(r. Bunun 

büyük b(r kısmı (se telev(zyon ve d(j(tal platformlarda (zlenen ç(zg( f(lmlerden 

oluşmaktadır. 2020 yılında yapılan b(r başka araştırma, Türk(ye'dek( çocukların 

%65'(n(n günlük en az 1 saat süreyle ç(zg( f(lm (zled(ğ(n( ortaya koymuştur (İşleyen, 

2020, s. 444-445). Ç(zg( f(lmler(n çocuklar üzer(nde b(r d(z( b(l(şsel, duygusal ve 

toplumsal etk(s( olduğu b(l(nmekted(r. Çocuklar, bu medyat(k (çer(kler aracılığıyla 

başkalarıyla nasıl etk(leş(mde bulunmaları gerekt(ğ(n(, hang( davranışların kabul 

ed(leb(l(r olduğunu ve toplumsal normları nasıl ben(msemeler( gerekt(ğ(n( öğren(rler. 

Ç(zg( f(lmler, aynı zamanda çocukların c(ns(yet roller(n(, a(le (l(şk(ler(n( ve toplumsal 

sorumlulukları nasıl algıladıklarını şek(llend(ren güçlü b(r mecra olarak karşımıza 

çıkmaktadır (Türkoğlu & Türkoğlu, 2022, s. 50). 

Ç(zg( f(lmler, sadece eğlencel( (çer(kler sunmakla kalmaz, aynı zamanda sosyal, 

kültürel ve ahlak( mesajlar da vermekted(r. Bu bağlamda, Türk ve yabancı yapımlar 

arasındak( temat(k farklılıklar, her (k( kültürün çocukları yet(şt(rme b(ç(mler(n(n (zler(n( 

sürmek açısından büyük b(r öneme sah(pt(r. Türk yapımı ç(zg( f(lmler genell(kle yerel 
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kültürel değerler, ahlak( öğret(ler ve sosyal dayanışma üzer(ne yoğunlaşırken, yabancı 

yapımlar daha çok b(reysel kahramanlık, (y(-kötü çatışması ve fantast(k öğeler etrafında 

şek(llenmekted(r (Taşkın & Boran, 2024, s. 32-33). Bu temat(k farklılıklar hem 

karakterler(n davranış b(ç(mler(n( hem de (zley(c(ye (let(len değerler( doğrudan 

etk(leyeb(l(r. Ç(zg( f(lmler(n karakterler( ve onların serg(led(kler( davranışlar, 

çocukların toplumsal c(ns(yet algıları ve normları üzer(nde öneml( b(r etk(ye sah(pt(r. 

Çocuklar, ç(zg( f(lmlerde gördükler( karakterler aracılığıyla c(ns(yet roller(n( öğren(r ve 

kend( k(ml(kler(n( şek(llend(r(rken bu karakterlere a(t özell(kler( (çselleşt(r(rler (Afzaal 

vd. 2021, s. 150-151). 

Bu çalışmada, Türk ve yabancı yapımı ç(zg( f(lmler üzer(nden temat(k b(r anal(z 

yapılması amaçlanmaktadır. Temat(k anal(z, medya (çer(kler(n(n, toplumsal c(ns(yet ve 

kültürel değerler açısından ne tür mesajlar verd(ğ(n( ve bu mesajların çocuklar 

üzer(ndek( etk(s(n( ortaya koymayı hedefler. Çalışma, Türk yapımı ç(zg( f(lmler(n yerel 

kültürel değerler(, dayanışma duygusunu ve toplumsal sorumlulukları vurguladığını; 

yabancı yapımların (se b(reysel kahramanlık, (y(-kötü çatışması ve fantast(k unsurlar 

etrafında şek(llend(ğ(n( gösterecekt(r. Bu bağlamda, ç(zg( f(lmler(n çocuklara 

sundukları bu değerler(n farkına varmak, gelecektek( medya (çer(kler(n(n daha b(l(nçl( 

ve sağlıklı b(r şek(lde üret(lmes(ne olanak sağlayacaktır. 

Çalışma, ç(zg( f(lmler(n toplumsal c(ns(yet algıları üzer(ndek( etk(ler(n( (ncelemek (ç(n 

aşağıdak( araştırma soruları etrafında şek(llenecekt(r: 

• Türk ve yabancı yapımı ç(zg( f(lmlerde c(ns(yet roller(n(n tems(l( nasıldır? 

• Türk ve yabancı yapımlarda kahramanlık ve güç algıları nasıl farklılıklar 

göstermekted(r? 

• Türk yapımı ç(zg( f(lmlerde kültürel ve ahlak( değerler nasıl yansıtılmaktadır? 

• Yabancı yapımların (çer(kler(nde b(reysel kahramanlık ve toplumsal dayanışma 

anlayışları arasındak( farklar nelerd(r? 

• Ç(zg( f(lmlerdek( karakterler(n c(ns(yet roller(ne dayalı davranışları, çocukların 

toplumsal normlar hakkındak( algısını nasıl şek(llend(r(r? 

• Türk ve yabancı yapımların görsel estet(k özell(kler(, çocukların değer ve 

c(ns(yet algılarında ne tür b(r etk( yaratmaktadır? 
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Bu araştırma, ç(zg( f(lmlerdek( kültürel ve toplumsal temaların (ncelenmes( ve 

karşılaştırılması yoluyla, çocuklara yönel(k medya (çer(ğ( üret(m(n(n daha b(l(nçl( b(r 

şek(lde yönlend(r(lmes(ne yardımcı olmayı amaçlamaktadır. Bu bağlamda, ç(zg( 

f(lmler(n (çer(kler(n(n, çocukların dünyayı anlamlandırma b(ç(mler(n( nasıl 

şek(llend(rd(ğ( ve hang( değerler( ön plana çıkardığı soruları üzer(nde durulmaktadır. 

Çalışmanın sonuçları, medya okuryazarlığı eğ(t(m( ve çocuklara yönel(k (çer(k üret(m( 

konusunda l(teratüre katkı sağlayacaktır. 

Ç"zg" F"lm Kavramına Genel Bakış 

Ç(zg( f(lm, özell(kle çocukların (lg(s(n( çeken ve onların dünyayı anlamlandırma 

b(ç(mler(n( etk(leyen öneml( b(r medya türüdür. Ç(zg( f(lmler, an(masyon tekn(kler(yle 

üret(lm(ş, genell(kle eğlencel( ve eğ(t(c( (çer(kler sunan görsel b(r anlatım aracıdır. Ç(zg( 

f(lm, görseller(n art arda sıralanmasıyla hareketl( b(r h(kâye anlatımı yaratır (Gamage, 

2019, s. 108). Bu hareketl( görüntüler, genell(kle 2D veya 3D an(masyon tekn(kler(yle 

oluşturulurken, ses, müz(k ve d(yaloglar da h(kâyen(n anlatımına katkı sağlar. Ç(zg( 

f(lmler, zaman (ç(nde farklı medya platformlarında, telev(zyonlardan d(j(tal mecralara 

kadar gen(ş b(r yelpazede (zley(c(yle buluşmuş, popülerl(k kazanmış ve kültürel b(r 

(fade b(ç(m( hal(ne gelm(şt(r. Ancak ç(zg( f(lmler(n çocuklar üzer(ndek( etk(s( sadece 

eğlencel( b(r eğlence aracı olmaktan çok daha fazlasıdır; bu yapımlar, çocukların 

değerler(, normları ve sosyal becer(ler( öğrenme süreçler(nde öneml( b(r yer tutar 

(Bedekar & Josh(, 2020, s. 14). 

Ç(zg( f(lm kavramı, tar(hsel olarak (lk kez 20. yüzyılın başlarında ortaya çıkmıştır. Bu 

dönemde, hareketl( görüntüler(n oluşturulab(lmes( (ç(n yapılan deneysel çalışmalar, 

an(masyon sanatının temeller(n( atmıştır. 1900'ler(n başında, Amer(kalı an(matörler ve 

f(lm yapımcıları, ç(zg( f(lm üret(m(n(n temeller(n( atmaya başlamışlardır (C(velek, 

2024, s. 23-24). 1908 yılında, Amer(kalı an(matör W(nsor McCay tarafından yaratılan 

Gert%e the D%nosaur, ç(zg( f(lm tar(h(n(n öneml( k(lometre taşlarından b(r( olarak kabul 

ed(lmekted(r (Kaba, 2002, s. 135). Bu f(lm, an(masyonun temel (lkeler(n( uygulayan (lk 

yapımlardan b(r( olarak, ç(zg( f(lmler(n potans(yel(n( gösterm(şt(r. Ardından, 1928 

yılında Walt D(sney'(n Steamboat W%ll%e adlı an(masyon f(lm(, sesl( an(masyonların (lk 

örnekler(nden b(r( olarak, ç(zg( f(lmler(n t(car( başarısının yolunu açmıştır (Gage, 2012, 

s. 62). D(sney'(n M(ckey Mouse karakter(yle tanınan bu yapım, ç(zg( f(lmler( dünya 

çapında b(r kültür fenomen(ne dönüştürmüştür. 1930'larda (se ç(zg( f(lmler, daha gen(ş 
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k(tlelere ulaşmaya başlamış, özell(kle telev(zyonun yaygınlaşmasıyla b(rl(kte farklı 

an(masyon tekn(kler( ve st(l arayışları artmıştır (Gage, 2012, s. 62-63). 

Ç(zg( f(lmler(n tar(hsel gel(ş(m(, teknoloj(n(n (lerlemes(yle paralel b(r şek(lde 

(lerlem(şt(r. 2D an(masyonun klas(k dönem(, ç(z(mler(n elle yapıldığı ve her b(r kare 

(ç(n ayrı b(r res(m ç(z(ld(ğ( dönem( (fade eder (Akören, 2018, s. 131). Bu süreç oldukça 

zahmetl( ve zaman alıcıydı, fakat 1980'lerde d(j(tal teknoloj(n(n gel(ş(m(yle b(rl(kte 

b(lg(sayar an(masyonu devreye g(rm(şt(r. Bu, 3D an(masyon f(lmler(n(n ortaya 

çıkmasına olanak sağlamıştır. Toy Story, P(xar tarafından üret(len ve b(lg(sayar 

an(masyonu (le yapılmış (lk uzun metrajlı f(lm olarak bu dönüm noktasını s(mgeler. Bu 

gel(şmeler, ç(zg( f(lm üret(m(n(n hızlanmasına ve daha gen(ş b(r k(tleye ulaşılmasına 

yardımcı olmuştur (Henne vd. 1996, s. 464). 

Ç(zg( f(lmler, çocukların öğrenme süreçler(nde oldukça etk(l( araçlardır. Bu yapımlar, 

sadece eğlence amaçlı değ(l, aynı zamanda eğ(t(msel (çer(k taşıyan programlar olarak 

da kullanılmaktadır. Özell(kle çocukların değerler ve toplumsal normları 

öğrenmeler(nde öneml( b(r rol oynamaktadır. Ç(zg( f(lmler, karakterler(n davranışlarını 

ve etk(leş(mler(n( göstererek çocuklara doğru (let(lmes( gereken toplumsal normları 

öğret(r (Özdem(r & Ramazan, 2012, s. 170). Bu, özell(kle c(ns(yet roller(, dostluk, 

paylaşım, sorumluluk, dürüstlük ve başkalarına saygı g(b( temel sosyal becer(ler( 

öğrenme açısından öneml(d(r. Ayrıca, ç(zg( f(lmler aracılığıyla çocuklar, dünya 

hakkında b(lg( ed(n(r ve farklı kültürler( tanıma fırsatı bulurlar. Bu bağlamda, ç(zg( 

f(lmler sadece çocuklara yönel(k b(r eğlence aracı olmanın ötes(ne geçerek, onların 

ps(koloj(k ve sosyal gel(ş(mler(nde öneml( b(r rol üstlen(r (Özer & Avcı, 2015, s. 418). 

Türk(ye’de ç(zg( f(lm üret(m( (se, özell(kle 1980’ler(n sonlarına doğru öneml( b(r (vme 

kazanmıştır. 1980’lerde, Türk(ye'dek( telev(zyon kanallarının artması ve özel 

telev(zyonların kurulmasıyla b(rl(kte yerl( yapımların üret(m( hızlanmıştır (İşler, 2013, 

s. 67). Bu dönemde Türk telev(zyonlarında göster(len ç(zg( f(lmler, yerel kültüre ve 

toplumsal değerlere h(tap eden (çer(klerle (zley(c(yle buluşmuştur. Özell(kle Keloğlan 

Masalları ve Rafadan Tayfa g(b( yapımlar, Türk çocuklarının (zled(ğ( ve kültürel 

değerler( öğrenmeler(ne yardımcı olan yerl( ç(zg( f(lm örnekler(d(r (Özdem(r, 2022, s. 

333; Uçan, 2018, s. 1139). Keloğlan Masalları özell(kle geleneksel Türk masallarının 

modern b(r şek(lde sunulduğu, çocuklara hem eğlencel( hem de eğ(t(c( mesajlar veren 

b(r yapım olarak d(kkat çekmekted(r. Ayrıca Rafadan Tayfa g(b( ç(zg( f(lmler, 
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arkadaşlık, paylaşım, yardımlaşma g(b( toplumsal değerler( ön plana çıkaran yapımlar 

olarak Türk telev(zyonunun en popüler çocuk programlarından b(r( hal(ne gelm(şt(r 

(Arslan & Yener, 2021, s. 171; Şentürk & Kesk(n, 2019, s. 154). 

Türk(ye'dek( ç(zg( f(lmler, genell(kle yerel kültürel unsurları yansıtan, ahlak( değerler 

ve toplumsal sorumlulukları vurgulayan (çer(klere odaklanmıştır (Akça & Baran, 2018, 

s. 223). Bu yapımlar, çocukların sadece eğlenmes(n( değ(l, aynı zamanda kültürel 

değerler( öğrenmeler(n( de hedeflemekted(r. Bu bağlamda, Türk yapımı ç(zg( f(lmler, 

genell(kle yerel kahramanlar, Türk halk h(kayeler( ve geleneksel karakterler etrafında 

şek(llenmekted(r (Arslan & Yener, 2021; Yeten, 2022, s. 72). Aynı zamanda Türk a(le 

yapısının ve toplumsal dayanışmanın güçlü b(r şek(lde vurgulandığı bu yapımlar, 

çocuklara değerler eğ(t(m( verme amacı taşımaktadır. Türk yapımlarında, b(reysel 

değ(l, toplumsal başarı ve b(rl(kte hareket etme ön plana çıkarken, genell(kle (y(l(k ve 

kötülüğün kesk(n sınırlarla ayrılmadığı, karakterler(n farklı değerlerle donatıldığı 

anlatımlar ben(msenmekted(r (Akça & Baran, 2018; Yeten, 2022). 

Yerl( yapımların yanı sıra, Türk(ye'dek( çocukların yabancı ç(zg( f(lmler( (zleme oranı 

da oldukça yüksekt(r. Yabancı yapımlar, genell(kle daha gen(ş b(r evrensel k(tleye h(tap 

eden (çer(klere sah(pt(r. Bu yapımlar, kahramanlık, b(reysel başarı, fantast(k dünyalar 

ve (y(-kötü çatışması üzer(ne yoğunlaşmaktadır. Örneğ(n, Teen T%tans Go! g(b( 

yapımlar, daha çok kahramanlık ve aks(yon dolu b(r anlatım sunarak çocukları 

eğlend(r(rken, aynı zamanda değerler ve toplumsal (l(şk(ler hakkında daha yüzeysel 

mesajlar vermekted(r. Bu tür yapımlar, genell(kle daha büyük b(r fantast(k öğe 

barındırırken, Türk yapımlarında bu unsurlar daha az yer almakta, yerel toplumsal 

değerler ön planda tutulmaktadır. 

Ç(zg( f(lm kavramı tar(hsel süreç (ç(nde büyük b(r evr(m geç(rm(şt(r. Hem çocukların 

eğ(t(m( hem de toplumsal değerler(n aktarılması açısından öneml( b(r medya türü olan 

ç(zg( f(lmler, her kültürde farklı b(ç(mlerde şek(llenm(ş ve (zley(c(ler(ne kend(ler(n( 

tanıtmanın b(r yolu olmuştur. Ç(zg( f(lmler yalnızca eğlence unsurlarıyla değ(l, aynı 

zamanda üret(ld(kler( dönem(n kültürel ve ahlak( kodlarını taşıma b(ç(mler(yle de 

çocukların değer dünyasının (nşasında öneml( rol oynamaktadır. 1930’larda M(ckey 

Mouse ve Donald Duck karakterler( Amer(kan toplumunun d(s(pl(n ve çalışma et(ğ(n( 

tems(l ederken, 1980’lerde He%d% ve Tom Sawyer’ın Maceraları Avrupa’da doğallık ve 

dayanışma değerler(n( ön plana çıkarmıştır. 1990’larda The L%on K%ng ve Pokémon g(b( 
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yapımlar küresel ölçekte b(reysel sorumluluk, cesaret ve adalet temalarını (şlem(şt(r. 

Türk(ye’de (se 2000’l( yıllardan (t(baren Pepee, Rafadan Tayfa ve Keloğlan g(b( yerl( 

yapımlar; a(le b(rl(ğ(, yardımseverl(k, dürüstlük ve toplumsal dayanışma g(b( değerler( 

vurgulayarak yerel kültürün ahlak( m(rasını çocuklara aktarmaktadır (Yaylagül, 2018). 

Böylece ç(zg( f(lmler hem küresel hem yerel ölçekte kültürel k(ml(ğ(n aktarımında 

pedagoj(k b(r araç hâl(ne gelm(şt(r. 

Medya, Tems"l ve Çocuk 

Medya, toplumsal hayatın vazgeç(lmez b(r parçası hal(ne gelm(ş olup, b(reyler(n 

dünyayı algılayışlarını şek(llend(ren ve toplumsal değerler( aktaran güçlü b(r araçtır. 

Özell(kle çocuklar, medya aracılığıyla pek çok toplumsal kavramı öğren(rler.  

Medyanın sunduğu (çer(kler, çocukların dünyayı nasıl algıladıkları, hang( değerler( 

ben(msed(kler(, hang( toplumsal normlara uyacakları konusunda bel(rley(c( b(r rol 

oynar. Çocuklar, telev(zyon, (nternet, sosyal medya ve d(j(tal platformlar g(b( çeş(tl( 

mecralarda sürekl( olarak (çer(k tüketmekted(rler. Bu (çer(kler(n büyük b(r kısmı, 

toplumsal roller, normlar ve değerler hakkında doğrudan veya dolaylı olarak mesajlar 

ver(r. 

Medya, modern toplumlarda b(reyler(n b(lg( ed(nme, dünyayı anlamlandırma ve 

kültürel bağlamda k(ml(kler(n( şek(llend(rme süreçler(nde temel b(r rol oynamaktadır. 

Bu bağlamda medya, sadece haber ve b(lg( sunmanın ötes(nde, toplumsal normları, 

değerler( ve k(ml(kler( tems(l eden b(r araç olarak da (şlev görmekted(r. Çocuklar, 

medya aracılığıyla sosyal dünyayı tanırken, çevreler(nden aldıkları mesajları 

anlamlandırmak ve bu mesajları kend( hayatlarına entegre etmek (ç(n farklı b(r gözlem 

ve algılama b(ç(m( gel(şt(r(rler (Chass(akos vd. 2016, s. 5). Medyanın, özell(kle 

telev(zyon ve d(j(tal medya platformlarının çocuklar üzer(ndek( etk(s(, toplumsal 

değerler(n nasıl aktarıldığını ve onların toplumsal dünyaya da(r algılarının nasıl 

şek(llend(ğ(n( anlamada öneml( b(r alan sunmaktadır. Çalışmanın bu bölümünde 

medya, tems(l ve çocuk olguları arasındak( (l(şk(, medya ürünler(n(n çocuklar 

üzer(ndek( etk(s(, medyada tems(l ed(len toplumsal c(ns(yet roller( ve çocukların bu 

roller( nasıl (çselleşt(rd(ğ( tartışılacaktır. 

Medyanın tems(l gücü, çocukların toplumsal değerler( öğrenmeler(nde öneml( b(r 

etkend(r. Çocuklar, medya aracılığıyla dünyanın farklı yerler(ndek( (nsanların yaşam 
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b(ç(mler(n(, kültürel normları, toplumsal (l(şk(ler( ve roller( gözlemlerler. Ancak medya, 

bu (zlen(mler( doğru veya yanlış b(r şek(lde yansıtab(l(r. Çocuklar medyadan aldıkları 

mesajları genell(kle doğrudan kabul etme eğ(l(m(nded(r, çünkü çocukların algılama 

yet(s( ve eleşt(rel düşünme becer(ler( henüz tam anlamıyla gel(şmem(şt(r (Pembec(oğlu, 

2018, s. 182-183). Bu nedenle, medya onların toplumsal c(ns(yet, ırk, etn(k k(ml(k, güç 

(l(şk(ler( ve benzer( konularda oluşturdukları (lk algıları büyük ölçüde şek(llend(r(r. 

Çocuklar, medyada gördükler( karakterler( ve tems(l ed(len olayları gerçek dünyada 

nasıl davranacaklarına da(r model olarak alab(lmekted(r. 

Çocuklar (ç(n en yaygın medya araçlarından b(r( telev(zyon olmakla b(rl(kte, d(j(tal 

medya, (nternet ve sosyal medya platformlarının kullanımı g(derek artmaktadır. Bu 

durum, çocukların medya (le etk(leş(m(n( daha da güçlend(rmekte ve aynı zamanda 

medyanın tems(l gücünü daha karmaşık b(r hale get(rmekted(r (Canad(an Paed(atr(c 

Soc(ety, 2017, s. 464). Telev(zyon d(z(ler(, an(masyonlar, ç(zg( f(lmler, f(lmler ve 

reklamlar, çocuklar (ç(n hem eğlence kaynağı hem de kültürel b(rer öğret(c( hal(ne 

gelm(şt(r. Özell(kle çocuklara yönel(k ç(zg( f(lmler, onların eğ(t(m( ve toplumsal 

değerler(n öğren(lmes( açısından öneml( b(r rol oynamaktadır. Bu yapımlar aracılığıyla 

çocuklar, toplumsal c(ns(yet roller(n(, gücü, otor(tey(, dostluğu ve adalet( öğren(rler 

(Aydın & Savaş, 2024, s. 66-67). Örneğ(n, b(r ç(zg( f(lmdek( kahraman karakter 

genell(kle cesur, güçlü, doğruyu savunan ve ad(l b(r f(gür olarak karşımıza çıkar. Bu tür 

temalar, çocuklara toplumda kabul ed(len değerler( sunar ve onlara hang( davranışların 

ödüllend(r(leceğ(n(, hang(ler(n(n (se olumsuz b(r şek(lde değerlend(r(leceğ(n( göster(r. 

Ancak, medyanın sunduğu bu tems(l, her zaman gerçeğ( doğru b(r şek(lde 

yansıtmayab(l(r. Çocuklar, bu tems(ller(n daha der(nlemes(ne sorgulanması gerekt(ğ(n( 

henüz fark etmezler. 

Medya aracılığıyla toplumsal değerler(n çocuklara nasıl aktarıldığı meseles(, aynı 

zamanda "tems(l" kavramını da gündeme get(r(r. Tems(l, b(r nesnen(n, b(r düşüncen(n 

veya b(r k(ş(n(n, başka b(r b(ç(mde sunulması anlamına gel(r (Hülür & Yaşın, 2022, s. 

70-71). Bu kavram, medyanın, toplumsal c(ns(yet, ırk, etn(k k(ml(k ve benzer( 

konularda nasıl mesajlar verd(ğ(n( ve bu mesajların (zley(c(ler( nasıl etk(led(ğ(n( 

anlamada kr(t(k b(r öneme sah(pt(r. Çocuklar, medyada gördükler( karakterler(n 

k(ml(kler(n( ve roller(n( gözlemleyerek, kend( yaşamlarında bu roller( nasıl 

üstleneb(lecekler( hakkında f(k(r ed(n(rler. Bu tems(ller, genell(kle toplumsal normları 
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ve değerler( pek(şt(ren b(r (şlev görür. Örneğ(n, telev(zyon d(z(ler(ndek( erkek 

karakterler genell(kle güçlü, l(der ve kahraman f(gürler olarak tems(l ed(l(rken, kadın 

karakterler çoğunlukla yardımcı, duygusal ve bakıcı roller(nde sunulmaktadır. Bu tür 

tems(ller, çocukların toplumsal c(ns(yet roller(n( algılamasında büyük b(r etk( yapar. B(r 

çocuğun b(r erkek ya da kadın olarak toplumsal c(ns(yet rolünü ben(msemes(, çoğu 

zaman medyanın sunduğu bu örnekler doğrultusunda şek(llen(r. 

Medyanın toplumsal tems(ller(, aynı zamanda güç (l(şk(ler(n(n ve normlarının çocuklar 

tarafından öğren(lmes(n( de sağlar. Çocuklar, medyada gördükler( karakterler(n 

k(ml(kler( ve davranışları aracılığıyla hang( davranışların güç ve başarıyla 

(l(şk(lend(r(ld(ğ(n(, hang( davranışların (se zayıflık ve başarısızlıkla (l(şk(lend(r(ld(ğ(n( 

öğren(rler (Yıldız, 2011, s. 124). Ç(zg( f(lmlerdek( güçlü kahraman karakterler 

genell(kle f(z(ksel güç ve cesaretle (l(şk(lend(r(l(rken, zayıf ya da kötü karakterler daha 

çok ac(zl(k ve kötülükle (l(şk(lend(r(l(r. Bu tür tems(ller, çocukların güç, otor(te ve 

(kt(dar hakkında sah(p oldukları algıları şek(llend(r(r. Medya, çocuklara ney(n doğru, 

ney(n yanlış olduğu konusunda yol gösteren b(r otor(te f(gürü olarak kabul ed(leb(l(r. 

Çocuklar, medyada gördükler( karakterler(n davranışlarını takl(t etme eğ(l(m(nde 

olduklarından, medyanın sunduğu güç ve başarı tems(ller(, onların k(ş(sel değer 

s(stemler(n( etk(leyeb(l(r (Durmuş & Övür, 2021, s. 139). 

Çocukların medyadak( tems(llere da(r algıları, aynı zamanda onların toplumsal 

k(ml(kler(n(n gel(şmes(nde de etk(l( olab(l(r. K(ml(k, b(reyler(n kend(ler(n( nasıl 

tanımladıkları ve toplumsal dünyada nasıl b(r yer ed(nd(kler(yle (lg(l(d(r. Çocuklar, 

medyadan aldıkları mesajlar doğrultusunda k(ml(kler(n( şek(llend(r(rler. B(r çocuğun 

etn(k k(ml(ğ(, c(ns(yet( veya sınıfı, medyada nasıl tems(l ed(l(yorsa, o çocuk bu 

k(ml(kler( nasıl deney(mleyeceğ(n( ve dünyada nasıl b(r yer ed(neceğ(n( de o şek(lde 

algılayab(l(r (Lam, 2013, s. 8). Medyanın sunduğu tems(ller, çocukların kend(ler(n( 

nasıl değerl( ya da değers(z h(ssett(kler(n(, hang( toplumsal gruptan olduklarını ve hang( 

normlara uymaları gerekt(ğ(n( bel(rler. Bu bağlamda, medya, çocukların toplumsal 

k(ml(kler(n(n gel(ş(m(nde büyük b(r rol oynar ve bu k(ml(kler(n ne şek(lde 

şek(lleneceğ(, medyanın sunduğu tems(llere bağlıdır. 

Medya, çocukların değerler s(stem(n( etk(leyen en güçlü araçlardan b(r( olarak, onların 

dünyayı anlama b(ç(mler(n( b(ç(mlend(r(r. Çocuklar, medya aracılığıyla toplumsal 

normları, c(ns(yet roller(n(, değerler( ve k(ml(kler( öğren(rler (Ward & Grower, 2020, s. 
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184-185). Ancak, medyada sunulan bu tems(ller her zaman doğru veya gerçekç( 

olmayab(l(r. Çocuklar, medya ürünler(n( tüket(rken, bu tems(ller( sorgulama 

kapas(tes(ne henüz tam olarak sah(p olmadıklarından, medya onların toplumsal 

dünyayı algılamalarını büyük ölçüde şek(llend(r(r. Çocukların medya ürünler(nden 

aldıkları mesajların, toplumsal k(ml(kler(n(n gel(ş(m(nde ve toplumsal roller(n( 

(çselleşt(rmeler(nde öneml( b(r yer( vardır. Bu yüzden, medyanın çocuklar üzer(ndek( 

etk(s(, sadece eğlencel( (çer(k sunmakla kalmayıp, aynı zamanda onların kültürel ve 

toplumsal değerler( öğrenme süreçler(n( de şek(llend(ren güçlü b(r etk(ye sah(pt(r. 

Çocuklar, medyayı kullanarak çevreler(n( anlamlandırmaya çalışırken, toplumsal 

değerler( de bu medya araçları aracılığıyla öğren(rler. Medyanın çocuklar üzer(ndek( 

etk(s(, onların sosyal dünyayı anlamlandırma b(ç(mler(n( doğrudan etk(ler. Bu 

bağlamda medya, çocukların k(ml(k gel(ş(m(n(, toplumsal c(ns(yet roller(n(, ahlak( 

değerler( ve dünyaya bakış açılarını şek(llend(r(r (Köse vd. 2025, s. 173-174). Ancak, 

medya (çer(kler(n(n her zaman gerçekç( ve doğru tems(l ett(ğ( söylenemez. Çocuklar, 

çoğu zaman medyadak( karakterler( ve olayları doğrudan kabul etme eğ(l(m(nded(r. Bu 

durum, medyanın çocukların toplumsal dünyaya da(r algılarını tek yönlü b(r b(ç(mde 

şek(llend(rmes(ne yol açab(l(r. Medyanın, özell(kle telev(zyon d(z(ler(, ç(zg( f(lmler, 

an(masyonlar ve reklamlar g(b( görsel ve (ş(tsel öğelerle güçlend(r(len (çer(kler(, 

çocukların sosyal k(ml(kler(n( ve toplumsal roller(n( nasıl (çselleşt(rd(ğ(n( bel(rler 

(Arslan & Yener, 2021, s. 172). 

Medyanın çocuklara sunduğu tems(l b(ç(mler(n(n, toplumsal normları ve değerler( nasıl 

aktardığına bakıldığında, bu tems(ller(n öneml( b(r etk(s( olduğu görülmekted(r. Tems(l, 

b(r şey(n, b(r k(ş(n(n veya b(r grubun başka b(r b(ç(mde sunulması anlamına gel(r. 

Medyada gördüğümüz karakterler, toplumsal c(ns(yet roller(n(n, kültürel normların ve 

güç (l(şk(ler(n(n b(r yansımasıdır (Santon(ccolo vd. 2023, s. 5-6). Çocuklar, medyada 

gördükler( karakterler(n k(ml(kler(n( ve davranışlarını gözlemleyerek, kend( toplumsal 

roller(n( bel(rlemeye başlarlar. Özell(kle c(ns(yet tems(ller(, çocukların toplumsal 

c(ns(yet roller(n( algılama b(ç(mler(n( doğrudan etk(ler. Örneğ(n, b(r ç(zg( f(lmdek( 

erkek karakterler(n genell(kle kahraman, güçlü ve cesur f(gürler olarak sunulurken, 

kadın karakterler daha çok bakım, sevg( ve destek sağlayıcı roller(nde karşımıza 

çıkmaktadır. Bu tür tems(ller, çocukların c(ns(yet roller( hakkında (çselleşt(rd(kler( (lk 

algıları b(ç(mlend(r(r. 
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Çocuklar, medyada gördükler( tems(ller üzer(nden toplumsal normları öğren(r ve kend( 

k(ml(kler(n( bu normlara göre (nşa ederler. Medyada sunulan toplumsal değerler, 

genell(kle b(reysel ve kolekt(f k(ml(kler(n oluşmasında etk(l( olur (Papageorg(ou vd. 

2022, s. 2). Çocuklar, medyada karşılaştıkları kahramanları ve kötü karakterler( 

gözlemleyerek doğru ve yanlış arasındak( farkları anlamaya çalışırlar. Medyada (y( ve 

kötü arasındak( ayrım, genell(kle bell( b(r normat(f değere dayanır. Çocuklar, bu 

normlara uyan karakterler( ödüllend(ren ve normlardan sapma gösteren karakterler( 

cezalandıran temalarla karşılaşırlar (Drogos & Farrar, 2025, s. 403). Bu tür tems(ller, 

çocukların moral değerler(n(, toplumda hang( davranışların kabul ed(leb(l(r olduğunu 

ve hang( davranışların olumsuz değerlend(r(leceğ(n( öğrenmeler(ne yardımcı olur. 

Medyanın sunduğu bu tür tems(ller, çocukların toplumsal dünyayı algılayış b(ç(mler(n( 

öneml( ölçüde etk(ler (T(rocch(, 2014, s. 68). 

Medyanın toplumsal tems(l b(ç(mler(, güç (l(şk(ler( ve (kt(dar kavramlarına da(r de 

öneml( mesajlar ver(r. Çocuklar, medyada gördükler( karakterler aracılığıyla, k(m(n 

güçlü ve k(m(n zayıf olduğunu, k(m(n başarılı olduğunu ve k(m(n başarısız olduğunu 

öğren(rler (T(m(s(, 1997, s. 48-50). Bu bağlamda medyada, güçlü karakterler genell(kle 

f(z(ksel olarak güçlü, cesur, l(der veya kahraman f(gürler olarak karşımıza çıkar. Zayıf 

ve kötü karakterler (se genell(kle f(z(ksel olarak daha az güçlü, korkak veya olumsuz 

özell(kler taşıyan f(gürler olarak sunulur. Bu tür tems(ller, çocukların güç (l(şk(ler( ve 

başarı anlayışlarını b(ç(mlend(r(r. Medyada güçlü karakterler(n genell(kle kahramanlık, 

cesaret ve (y(l(kle (l(şk(lend(r(ld(ğ( görülürken, zayıf karakterler kötü, korkak ve 

olumsuz özell(klere sah(p olarak bet(mlen(r. Bu tems(ller, çocukların dünyada güç, 

başarı ve (kt(dar kavramları hakkında oluşturdukları algıyı etk(ler (Karaboğa, 2018, s. 

6-7). 

Çocukların medya aracılığıyla ed(nd(kler( toplumsal c(ns(yet ve güç (l(şk(ler(ne da(r 

tems(ller, onların k(ml(k (nşasında bel(rley(c( b(r rol oynamaktadır. Sosyal öğrenme 

kuramına göre çocuklar, medya (çer(kler(ndek( modeller( gözlemleyerek davranış, 

tutum ve değerler( (çselleşt(r(rler (Bandura, 2001, s. 271). Özell(kle ç(zg( f(lmler, kadın 

ve erkek karakterler(n davranış b(ç(mler(n(, a(le (ç( roller( ve güç (l(şk(ler(n( tekrar eden 

örüntülerle sunarak çocukların “normal” kabul ett(kler( toplumsal c(ns(yet kalıplarını 

şek(llend(r(r (Lem(sh, 2010). Örneğ(n b(rçok klas(k yapımda erkek karakterler akt(f, 

l(der ve kahraman roller(yle tems(l ed(l(rken, kadın karakterler daha çok bakım veren 
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veya duygusal f(gürler olarak resmed(lmekted(r (Hentges & Case, 2013). Bu durum, 

çocukların erken yaşta c(ns(yet temell( güç (l(şk(ler(n( dolaylı b(ç(mde öğrenmeler(ne 

neden olmaktadır. Dolayısıyla medya tems(ller(, k(ml(k gel(ş(m(n(n b(l(şsel ve sosyal 

boyutlarını doğrudan etk(leyen sembol(k b(r rehber (şlev( görmekted(r. Çocuklar, bu 

tems(ller aracılığıyla bel(rl( b(r c(ns(yet(n, etn(k grubun, sınıfın veya d(ğer toplumsal 

kategor(ler(n özell(kler(n( öğren(r ve bu kategor(lere da(r algıları bu tems(ller üzer(nden 

şek(llen(r. Medya, çocukların toplumsal k(ml(kler(n(n gel(ş(m(nde bu yüzden kr(t(k b(r 

araçtır. Medyanın sunduğu tems(ller, özell(kle çocukların etn(k k(ml(kler(, c(ns(yetler( 

ve d(ğer toplumsal k(ml(kler( hakkında nasıl düşünmeler( gerekt(ğ( konusunda güçlü 

b(r etk(ye sah(pt(r (Elsayed, 2021, s. 3). 

Çocuklar, medyada gördükler( tems(ller aracılığıyla yalnızca toplumsal c(ns(yet ve 

k(ml(k algılarını değ(l, aynı zamanda dünya görüşler(n( de şek(llend(r(rler. Çocuklar, 

medya aracılığıyla sosyal normları öğren(rken, aynı zamanda dünya görüşler(n( de 

gel(şt(r(rler. Medyada gördükler( karakterler ve h(kayeler, onların doğru ve yanlış, (y( 

ve kötü, adalet ve adalets(zl(k g(b( kavramlar hakkında ne düşündükler(n( etk(ler. 

Çocuklar, medyada gördükler( kahramanlardan, kötü karakterlerden veya toplumsal 

normlara uyan f(gürlerden model alırlar. Bu bağlamda, medya çocukların ahlak( 

değerler(n(n, toplumsal değerler(n(n ve k(ml(kler(n(n gel(şmes(nde öneml( b(r etk(ye 

sah(pt(r (Akçalı, 2020, s. 4-9). 

Genel olarak değerlend(r(ld(ğ(nde medya, toplumsal değerler(n, normların ve 

k(ml(kler(n çocuklar aracılığıyla nasıl aktarıldığı konusunda öneml( b(r araçtır. 

Medyanın sunduğu tems(ller, çocukların dünyayı algılayış b(ç(mler(n( şek(llend(r(r ve 

onların toplumsal k(ml(kler(n( gel(şt(rmeler(nde bel(rley(c( b(r rol oynar. Çocuklar, 

medyada gördükler( karakterler aracılığıyla toplumsal c(ns(yet roller(n(, güç (l(şk(ler(n(, 

başarıyı ve normları öğren(rler. Bu nedenle, medya, çocukların toplumsal dünyayı 

anlamalarına yardımcı olurken, aynı zamanda bu dünyayı nasıl algıladıkları üzer(nde 

de güçlü b(r etk( yapar. 

Araştırmanın Amacı ve Önem" 

Bu çalışmanın temel amacı, Türk ve yabancı yapımı ç(zg( f(lmler arasındak( c(ns(yet 

roller( ve kültürel değer tems(ller(n( karşılaştırmalı b(r şek(lde (ncelemekt(r. Ç(zg( 

f(lmler, çocukların medyayla (lk kez tanıştıkları ve toplumsal değerlerle şek(llenen 
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dünyalarını öğrend(kler( öneml( kültürel ürünlerd(r. Çocuklar, medya aracılığıyla 

toplumsal c(ns(yet roller(n(, moral değerler(, toplumsal normları ve kültürel kodları 

öğren(rler. Bu bağlamda, ç(zg( f(lmler çocuklara toplumsal yapıyı, c(ns(yet tems(ller(n(, 

güç d(nam(kler(n( ve kahramanlık anlayışlarını aktarır. Çalışma, Türk yapımı ç(zg( 

f(lmlerle yabancı yapımlar arasındak( farkları, tems(l ed(len değerler, toplumsal 

normlar ve kültürel mesajlar üzer(nden anal(z etmey( hedeflemekted(r. 

Bu araştırma, medya okuryazarlığı ve çocukların maruz kaldığı kültürel tems(ller 

üzer(ne öneml( b(r farkındalık yaratmayı amaçlamaktadır. Medyanın çocuklar 

üzer(ndek( etk(s( ve bu etk(ler(n toplumsal yapıyı nasıl yen(den ürett(ğ(, günümüzde 

öneml( b(r tartışma konusudur. Ç(zg( f(lmler(n çocuklar üzer(nde oluşturduğu algıların, 

toplumsal c(ns(yet eş(ts(zl(ğ(, kültürel normlar ve ahlak( değerler üzer(ndek( etk(ler(n(n 

bel(rlenmes(, eğ(t(c( ve çocuk odaklı medya üret(m süreçler(nde öneml( b(r rol 

oynamaktadır. Çalışma, medyanın kültürel aktarım ve çocukların değer dünyasına 

etk(s(n( anlamak ve toplumsal yapılarla (lg(l( olarak hang( değerler(n baskın olduğunu 

ortaya koymak açısından öneml(d(r. 

Bu bağlamda, ç(zg( f(lmler(n (çer(ğ( ve tems(l(, çocukların toplumsal c(ns(yet algıları, 

güç (l(şk(ler(, kahramanlık anlayışları, kültürel k(ml(kler( ve ahlak( değerler üzer(ndek( 

etk(ler(n( keşfetmek amacıyla ele alınacaktır. Özell(kle ç(zg( f(lmler(n, yerel ve global 

kültürel değerler(n çocuklara nasıl aktarıldığına da(r yapılan araştırmaların, medya 

üret(c(ler( ve eğ(t(mc(ler (ç(n öneml( katkılar sunması beklenmekted(r. Bu araştırma, 

aynı zamanda çocuklar (ç(n medya (çer(kler(n(n nasıl daha b(l(nçl( ve denet(ml( b(r 

şek(lde üret(leb(leceğ(ne da(r öneml( çıkarımlar sağlamayı hedeflemekted(r. 

Yöntem 

Bu araştırmada, ç(zg( f(lmler aracılığıyla çocuklara aktarılan toplumsal c(ns(yet roller(, 

kahramanlık anlatıları ve kültürel değerler(n karşılaştırmalı olarak (nceleneb(lmes( 

amacıyla n(tel (çer(k anal(z( yöntem( kullanılmıştır. İçer(k anal(z(, medya (çer(kler(n( 

s(stemat(k ve nesnel b(ç(mde çözümleyerek met(nler, (mgeler ve sembol(k tems(ller 

arasındak( anlam (l(şk(ler(n( ortaya koymayı hedefleyen b(r yöntemd(r (Kr(ppendorff, 

2013). Çalışmada, çocuklara yönel(k popüler ç(zg( f(lmlerde kültürel değerler(n, 

toplumsal normların ve c(ns(yet tems(ller(n(n hang( b(ç(mlerde üret(ld(ğ( temat(k 

düzeyde anal(z ed(lm(şt(r. 
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Araştırma, karşılaştırmalı b(r (çer(k anal(z( çerçeves(nde tasarlanmış olup, Türk yapımı 

ve yabancı yapımı ç(zg( f(lmler üzer(nden yürütülmüştür. Bu kapsamda, yerl( yapım 

olarak Kral Şak%r, yabancı yapımlar olarak (se Al%ce’s Wonderland Bakery ve Teen 

T%tans Go! çalışmaya dah(l ed(lm(şt(r. Bu yapımların seç(lmes(n(n temel neden(, her 

üçünün de günümüz çocuk (zley(c( k(tles(ne h(tap eden, güncel platformlarda 

(telev(zyon ve d(j(tal medya) akt(f olarak yayınlanmaya devam eden, eğlence odaklı ve 

pedagoj(k yönü bulunan popüler yapımlar olmalarıdır. Ayrıca, bu ç(zg( f(lmler farklı 

kültürel üret(m bağlamlarını tems(l etmekted(r: Türk yapımı örnek, yerel kültürel 

değerler(n aktarımına dayalı (çer(k üret(m(n(; yabancı yapımlar (se küresel medya 

endüstr(s(n(n b(reysel kahramanlık ve fantast(k öğelerle kurduğu anlatı b(ç(m(n( 

yansıtmaktadır. Her üç yapımın da bölümlük formatta olması, karşılaştırılab(l(rl(ğ( 

güçlend(ren öneml( b(r unsurdur. 

Ver$ Toplama Sürec$ ve Sınırlılıklar 

Çalışma (ç(n seç(len Türk ve yabancı yapımların temat(k anal(z(n( yapab(lmek adına, 

aşağıdak( 5 ana tema üzer(nden b(r ver( toplama sürec( yürütülmüştür: 

1. C(ns(yet Roller(: Türk ve yabancı ç(zg( f(lmlerde, kadın ve erkek karakterler(n 

roller(, özell(kler(, güç ve kahramanlık algıları ele alınacaktır. Erkek karakterler(n 

kahraman, güçlü ve cesur olarak mı, yoksa başka b(r şek(lde m( tems(ller( 

yapılmaktadır? Kadın karakterler hang( toplumsal rollere, özell(klere ve 

davranışlara sah(p olarak sunulmaktadır? Bu temalar üzer(nden her (k( yapım 

arasındak( farklar ve benzerl(kler anal(z ed(lm(şt(r. 

2. Kahramanlık ve Güç Algısı: Kahramanlık, çocukların (dealleşt(rd(ğ( b(r 

özell(k olup, güç (l(şk(ler( ve kahramanlık teması üzer(nden, hang( değerler(n ve 

normların vurgulandığına bakılacaktır. Kahramanlık ve güç algısı, ç(zg( f(lmlerdek( 

karakterler aracılığıyla çocuklara nasıl sunulmaktadır? Çocuklar, kahramanları ve 

kötü karakterler( nasıl algılar? Bu bölümde, Türk ve yabancı yapımların 

kahramanlık ve güç kavramlarını nasıl ele aldıkları karşılaştırılmıştır. 

3. Toplumsal Değerler ve Ahlak( Temalar: Ç(zg( f(lmlerde, toplumsal değerler ve 

ahlak( temalar nasıl sunulmaktadır? Doğru ve yanlış, (y( ve kötü arasındak( farklar 

nasıl anlatılmaktadır? Çocuklar, bu temalar üzer(nden ahlak( değerler( öğren(rken 

hang( değerler öne çıkmaktadır? Türk yapımlarındak( değerler (le yabancı 
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yapımlardak( değerler arasındak( farklar, toplumlara özgü öğelerle desteklenerek 

ele alınmıştır. 

4. Görsel Estet(k ve Temat(k Yapılar: Ç(zg( f(lmler(n görsel estet(kler(, kullanılan 

renk paletler(, karakter tasarımları ve ortamların temat(k yapıları da öneml( b(r 

anal(z alanıdır. Görsel estet(k, çocuklara yönel(k mesajların güçlend(r(lmes(nde 

kullanılan öneml( b(r araçtır. Görsel unsurların, çocukların algılarına nasıl etk( 

ett(ğ(n( anlamak adına, Türk ve yabancı yapımlar arasındak( estet(k farklar da 

araştırma kapsamında değerlend(r(lm(şt(r. 

5. Kültürel Tems(l: Ç(zg( f(lmlerdek( kültürel tems(ller, çocuklara yönel(k 

yapılan kültürel aktarımın b(r parçasıdır. Türk yapımlarındak( kültürel tems(l (le 

yabancı yapımlardak( kültürel tems(l arasındak( farklar, (k( farklı kültürün 

çocuklara nasıl aktarıldığına da(r öneml( (puçları sunmaktadır. Türk yapımlarının 

yerel kültürel değerler ve toplumsal dayanışma vurgusunu, yabancı yapımların (se 

daha çok b(reysel kahramanlık ve fantast(k ögelerle olan tems(ller(n( nasıl sunduğu 

(ncelenm(şt(r. 

Tablo 1. Çalışma Kapsamına Alınan Çizgi Filmlerin Künyesi 

 Kral Şak.r Al.ce’s Wonderland 
Bakery 

Teen T.tans Go! 

Yapım Ülkes. Türk.ye ABD ABD 
Yapım Yılı 2016–günümüz 2022–2023 2013–günümüz 
Yapım Ş.rket. / 
Kanal 

Graf.2000 
Prodüks.yon / 
Cartoon 
Network 
Türk.ye 

D.sney Telev.s.on 
An.mat.on / D.sney 
Jun.or 

Warner Bros. 
An.mat.on / Cartoon 
Network 

Format / Tür Telev.zyon d.z.s. 
/ Komed., A.le, 
Macera 

Telev.zyon d.z.s. / 
Fantast.k, A.le 

Telev.zyon d.z.s. / 
Komed., Süper 
Kahraman Parod.s. 

Toplam Bölüm 
Sayısı 

200+ 25 400+ 

Bölüm Süres. 11–13 dk 22 dk 11 dk 
Hedef K.tle 6–12 yaş 3–7 yaş 7–12 yaş 
Çalışmada Anal.z 
Ed.len Bölüm 
Sayısı 

5 bölüm 
(rastgele 
örneklem) 

5 bölüm (rastgele 
örneklem) 

5 bölüm (rastgele 
örneklem) 

Genel Temalar ve 
Özell.kler 

Yerel kültürel 
değerler, a.le 
bağları, m.zah, 
şeh.r yaşamı, 
arkadaşlık, 
yardımlaşma 

Hayal gücü, dostluk, 
yaratıcılık, paylaşma, 
dayanışma 

Kahramanlık 
parod.s., b.reysel 
özgüven, takım 
çalışması, m.zah, 
eğlence kültürü 
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Tablo 1’de çalışma kapsamına alınan ç(zg( f(lmler(n künye b(lg(ler( ver(lm(şt(r. Anal(z 

kapsamına alınan ç(zg( f(lmler, bölümlük formatta yüksek bölüm sayısına sah(p 

olduklarından, çalışmada rastgele örneklem yöntem( uygulanmıştır. Her ç(zg( f(lmden 

beş bölüm rastgele seç(lerek anal(z ed(lm(şt(r. Böylece toplam 15 bölüm (Her ç(zg( 

f(lmden 5 bölüm) çalışmaya dah(l ed(lm(şt(r. Seç(len bölümler, 1 Ocak 2025 (le 1 Mart 

2025 tar(hler( arasında YouTube platformu üzer(nden (zlenm(ş ve s(stemat(k b(ç(mde 

çözümlenm(şt(r. 

İzleme sürec( (k( aşamalı olarak yürütülmüştür. İlk aşamada, ç(zg( f(lmler genel olarak 

(zlenerek temat(k kategor(ler bel(rlenm(ş; (k(nc( aşamada (se bu kategor(ler 

doğrultusunda ayrıntılı kodlama ve anal(z yapılmıştır. Çalışmada kullanılan beş temel 

tema (“c(ns(yet roller(”, “kahramanlık ve güç algısı”, “toplumsal değerler ve ahlak( 

temalar”, “görsel estet(k ve temat(k yapılar”, “kültürel tems(l”) araştırmanın teor(k 

çerçeves(yle uyumlu b(ç(mde yapılandırılmıştır (Braun & Clarke, 2006, s. 89-92). 

Araştırma yalnızca ç(zg( f(lmlerdek( temat(k ve görsel kategor(ler( kapsamakta olup, 

karakterler arasındak( d(yaloglar, konuşma met(nler( veya sözel söylem anal(zler( 

çalışmanın kapsamı dışında bırakılmıştır. Böylece, ç(zg( f(lmler(n genel anlatı yapısı, 

karakter tems(ller( ve görsel sembol(zm üzer(nden n(tel(ksel b(r değerlend(rme 

yapılmıştır. 

Toplanan ver(ler, kodlama sürec( boyunca araştırmacı tarafından tekrar tekrar gözden 

geç(r(lm(ş, temalar arası tutarlılık sağlanmıştır. Elde ed(len ver(ler, her tema altında 

s(stemat(k b(ç(mde sınıflandırılmış ve karşılaştırmalı olarak yorumlanmıştır. Bu 

yöntem hem yerl( hem yabancı yapımların pedagoj(k, kültürel ve toplumsal yönler(n( 

bütüncül b(r perspekt(fle değerlend(rmey( sağlamıştır. 

Yukarıdak( ver( toplama temaları, ç(zg( f(lmlerdek( ana karakterler(n toplumsal c(ns(yet 

roller(, ahlak( ve evrensel değerler(n ne derece vurgulandığı ve karakterler(n 

kahramanlık algılarının hang( normlara dayandığı g(b( konularda der(nlemes(ne b(r 

anal(z yapılmasını sağlayacaktır. Bu anal(z, çocuklar üzer(nde medya ve kültürün nasıl 

b(r etk( yarattığını anlamaya yönel(k öneml( bulgular sunacak ve çocukların medyadak( 

tems(llere nasıl tepk( verd(kler( konusunda yen( perspekt(fler gel(şt(recekt(r. 
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Bulgular 

Bu bölüm, çalışmanın odak noktası olan Türk yapımı ve yabancı ç(zg( f(lmlerdek( 

c(ns(yet roller(, kültürel değerler, kahramanlık algıları ve toplumsal normların temat(k 

anal(z(n(n sonuçlarını sunmaktadır. Bu bölümde, ç(zg( f(lmlerdek( ana karakterler(n 

nasıl tems(l ed(ld(ğ(, hang( toplumsal ve kültürel değerler(n ön plana çıkarıldığı, 

c(ns(yet roller(n(n nasıl yansıtıldığı ve kahramanlık temalarının nasıl (şlend(ğ( ele 

alınacaktır. Araştırmanın amacı doğrultusunda, Türk ve yabancı yapımlarda temat(k 

farkların ortaya konması hedeflenm(ş olup, bulgular, ç(zg( f(lmler(n çocuklara yönel(k 

kültürel aktarım üzer(ndek( etk(ler(n( ve bu (çer(kler(n medya okuryazarlığı 

bağlamındak( önem(n( ortaya koymayı amaçlamaktadır. Bu bağlamda, elde ed(len 

bulgular hem Türk hem de yabancı ç(zg( f(lmler(n, çocukların toplumsal c(ns(yet 

algıları, değerler ve kahramanlık anlayışları üzer(nde farklı etk(ler yaratmakta 

olduğunu göstermekted(r.  

Tablo 2. Kültürel ve Ahlak. Değerler Anal.z. 

Ç.zg. F.lmler Kral Şak.r Al.ce’s Wonderland 
Bakery Teen T.tans Go! 

A.le Bağları 
ve İl.şk.ler. 

A.le merkez. güçlüdür; 
anne, baba ve çocuk 
arasındak. etk.leş.m 

m.zah. b.r d.lle sunulur. 
A.le, güven ve 

dayanışmanın kaynağıdır 

A.le teması zayıf, 
karakterler daha 

b.reysel; arkadaşlık 
a.le .l.şk.ler.n.n yer.n. 

alır 

A.le kavramı 
yoktur; ek.p 
arkadaşlığı 

"sembol.k a.le" 
.şlev. görür 

Toplumsal 
Dayanışma 

Mahalle ve arkadaş 
çevres. üzer.nden kolekt.f 

dayanışma vurgulanır; 
sorunlar b.rl.kte çözülür 

B.reysel çaba ön 
planda. Dayanışma 

b.reyler arası 
yardımlaşma 
düzey.nded.r, 

toplumsal boyutu 
sınırlıdır 

Takım 
dayanışması 
vardır; ancak 

toplumsal fayda 
değ.l, k.ş.sel 
eğlence ön 
plandadır 

Evrensel 
Değerler 

Dürüstlük, empat., 
arkadaşlık ve 

yardımlaşma öne çıkar 

Cesaret, paylaşım ve 
merak temel 
değerlerd.r 

Ek.p çalışması, 
özgüven ve m.zah 

öne çıkar 

Yerel ve 
Kültürel 
Unsurlar 

Türk a.le yapısı, mahalle 
kültürü, şeh.r yaşamı, 

yerel yemek ve d.l 
öğeler.yle doludur 

Amer.kan yaşam tarzı 
ve batılı pastacılık 
kültürü yansıtılır 

Amer.kan popüler 
kültürü, teknoloj. 

ve süper 
kahraman 

referansları 
hâk.md.r 
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Manev. 
Değerlere 

Vurgu 

D.n. kavramlar doğrudan 
yer almaz; ancak ".y.l.k 
yapma", "yardımlaşma", 

"saygı" g.b. ahlak. 
değerler m.zah .ç.nde 

ver.l.r 

Manev. değer yoktur; 
evrensel sevg. ve 

arkadaşlık temaları 
.şlen.r 

Manev. yön zayıf; 
eğlence ve 
rekabet ön 
plandadır 

İy./Kötü 
Çatışması 

Günlük yaşam .ç.ndek. 
küçük anlaşmazlıklar 

m.zah. b.ç.mde çözülür; 
net “kötü karakter” yoktur 

Kötü karakter 
sembol.k düzeyded.r 

(örneğ.n pastane 
düzen.n. bozan 

k.ş.ler) 

Sürekl., abartılı 
ve parod. 
b.ç.m.nde 

“kötüler” vardır; 
komed. unsuru ön 

plandadır 

Kahramanlık 
ve Fedakârlık 

Kahramanlık, f.z.ksel 
güçten çok zekâ, 

dayanışma ve m.zahla 
.l.şk.l.d.r 

Kahramanlık 
b.reyseld.r; Al.ce 

çoğu zaman tek başına 
çözüm bulur 

Kahramanlık 
parod.ye dönüşür; 

b.reysel ama 
m.zah. b.ç.mde 

ele alınır 

Ahlak. Karar 
ve Değerler 

Prat.k, toplumsal uyum 
odaklı kararlar; ".y. n.yet" 

vurgusu öneml.d.r 

Duygusal ve sonuç 
odaklı kararlar 

baskındır 

Ahlak. değerler 
görecel.d.r; m.zah 

her şey.n 
üstünded.r 

Sosyal Adalet 
Zayıfın korunması, 

yardımlaşma ve eş.tl.k 
temaları sıkça .şlen.r 

Adalet kavramı 
b.reysel düzeyded.r 

Adalet, kahraman 
parod.s. 

b.ç.m.nde 
eğlencel. b.r 

şek.lde ele alınır 

Kadın ve 
Erkek Roller. 

Kadın ve erkek 
karakterler dengel. tems.l 

ed.l.r; Canan akıllı ve 
akt.f b.r f.gürdür, Şak.r 

daha spontane ve 
kom.kt.r 

Kadın karakter (Al.ce) 
l.der konumdadır 

C.ns.yet nötr 
roller vardır; güç 
dağılımı eş.tt.r 

Tablo 2’n(n anal(z(, Türk ve yabancı yapımlar arasında kültürel ve ahlak( değerler(n 

tems(l b(ç(mler(nde bel(rg(n farklılıklar bulunduğunu göstermekted(r. Türk yapımı ç(zg( 

f(lmde (Kral Şak%r), a(le, arkadaşlık, yardımlaşma ve toplumsal dayanışma g(b( kolekt(f 

değerler(n m(zah( b(r üslupla (şlend(ğ( görülmekted(r. Bu yönüyle yapım, çocuklara 

doğrudan öğüt veren d(dakt(k anlatılardan z(yade, gündel(k yaşamın m(zahı üzer(nden 

değer aktarımı gerçekleşt(rmekted(r. Bu yaklaşım, Thompson’un (1995) kültürel 

aktarımın gündel(k yaşam prat(kler( (ç(nde yen(den üret(ld(ğ( yönündek( görüşüyle 

uyumludur. Kral Şak%r’dek( karakterler, kentl( orta sınıf a(ley( tems(l ederken, h(kâyeler 

genell(kle mahalle yaşamı, arkadaşlık (l(şk(ler( ve a(le (ç( (let(ş(m temaları etrafında 

gel(şmekted(r. Böylece, Türk toplumuna özgü kültürel sürekl(l(k, yerel m(zah kodları 

ve dayanışma kültürü, modern medya b(ç(mler( aracılığıyla yen(den üret(lmekted(r. 

Yabancı yapımlarda (se farklı b(r pedagoj(k yaklaşımın öne çıktığı görülmekted(r. 

Al%ce’s Wonderland Bakery, Batı anlatı geleneğ(n(n t(p(k özell(kler(n( taşıyarak b(reysel 
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merak, özgüven ve yaratıcılık g(b( değerlere vurgu yapmaktadır. Bu yönüyle yapı, 

Bandura’nın (2001) sosyal öğrenme kuramında vurguladığı model alma ve öz-yeterl(k 

kavramlarına dayalı b(reysel öğrenme anlayışını destekler. Teen T%tans Go! (se popüler 

kültürün h(perakt(f anlatı b(ç(mler(n( yansıtarak, kahramanlık temasını parod(ye 

dönüştürmekte ve m(zah aracılığıyla otor(te, adalet ve ahlak( sınırların görecel(ğ(n( 

tartışmaya açmaktadır. Jenk(ns’(n (2006) bel(rtt(ğ( g(b(, postmodern medya kültürü, 

kahramanlık anlatılarını (ron(k b(r b(ç(mde yen(den üretmekte ve “kahraman” f(gürünü 

çoğul b(r k(ml(k formuna dönüştürmekted(r. 

Kral Şak(r örneğ(nde, ahlak( değerler genell(kle sosyal bağlam (ç(nde (yardımlaşma, 

dürüstlük, empat() dolaylı b(ç(mde aktarılırken, yabancı yapımlarda bu değerler 

b(reysel öz-yeterl(k ve eğlence eksen(nde tems(l ed(lmekted(r. Bu durum, kültürler arası 

değer aktarımının temel farkını yansıtır: Türk yapımı ç(zg( f(lmde değerler topluluk 

odaklı b(r ahlak anlayışıyla, Batı yapımlarında (se b(reysel özerkl(k ve kend(n( 

gerçekleşt(rme bağlamında yen(den üret(lmekted(r (Hofstede, 2011). 

Görsel estet(k ve anlatı b(ç(mler( açısından da benzer b(r ayrışma gözlemlenmekted(r. 

Kral Şak%r’(n görsel d(l(, renkl( ve d(nam(k b(r estet(k üzer(nden kent yaşamını 

yansıtırken, karakter tasarımlarında tanıdık toplumsal f(gürlere yer ver(r. Bu, 

(zley(c(n(n a(d(yet duygusunu pek(şt(ren kültürel b(r stratej( olarak değerlend(r(leb(l(r 

(Buck(ngham, 2011). Al%ce’s Wonderland Bakery ve Teen T%tans Go! (se fantast(k veya 

abartılı estet(k ögelerle “gerçekl(kten kopuk”, evrensel b(r eğlence alanı yaratmaktadır. 

Özell(kle Teen T%tans Go!’da kar(katür(ze f(gürler ve parod( estet(ğ(, kültürel mesafey( 

azaltırken aynı zamanda değerler(n (ron(k b(ç(mde sunulmasına olanak tanır. 

Türk yapımı ç(zg( f(lmde m(zah ve kültürel yakınlık yoluyla ahlak( değer aktarımı 

gerçekleşt(r(l(rken, yabancı yapımlar b(reyselc( b(r eğlence mantığıyla kültürel 

çeş(tl(l(ğ( ve ahlak( görecel(ğ( ön plana çıkarmaktadır. Bu bulgu, medyanın çocukların 

değer dünyasını şek(llend(rme b(ç(mler(n(n, üret(ld(ğ( kültürel bağlam tarafından 

bel(rg(n b(ç(mde yönlend(r(ld(ğ(n( ortaya koymaktadır. 
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Tablo 3. Kahramanlık ve Güç Algısı Analizi 

Kategoriler / 
Temalar 

Kral Şakir Alice’s 
Wonderland 
Bakery 

Teen Titans Go! 

Kahramanlık Türü Günlük yaşam 
temelli; 
kahramanlık mizahi, 
toplumsal 
sorumlulukla 
ilişkilidir. 

Merak ve bireysel 
cesaret temelli 
modern 
kahramanlık. 

Parodik ve abartılı; 
kahramanlık ironik 
biçimde sorgulanır. 

Güç Kaynağı Zekâ, yaratıcılık, 
dayanışma ve 
mizah. 

Kişisel beceri, 
yaratıcılık ve hayal 
gücü. 

Süper güçler, 
teknoloji ve mizahi 
parodi. 

Kahramanlık Hedefi Toplumsal fayda 
(aile veya mahalle 
sorunlarının 
çözümü). 

Bireysel gelişim ve 
kendini kanıtlama. 

Eğlence, bireysel 
üstünlük veya parodi 
amaçlı. 

İyi-Kötü Ayrımı Belirsiz; çoğu 
çatışma mizahi ve 
gündelik 
düzeydedir. 

Sembolik kötü 
karakterler 
(örneğin düzeni 
bozan kişiler). 

Flu; kötüler komik, 
kahramanlar kusurlu. 

Fiziksel Güç 
Kullanımı 

Sınırlı; problem 
çözme, diyalog ve 
mizah ön planda. 

Az; yaratıcı 
düşünme daha 
baskındır. 

Aşırı; aksiyon ve güç 
temsili karikatürize 
edilmiştir. 

Zihinsel ve Stratejik 
Güç 

Baskın; mizah ve 
pratik zekâ ile sorun 
çözülür. 

Orta; problem 
çözme yeteneği 
kişisel gelişimle 
ilişkilidir. 

Düşük; şiddet ve 
abartı ön plandadır. 

İçsel Güç Teması Dayanışma, empati 
ve sabır. 

Özgüven ve hayal 
gücü. 

Yok; içsel gelişim 
mizah unsuru olarak 
zayıftır. 

Güçle İlgili 
Çatışmalar 

Gündelik düzeyde; 
arkadaşlar arası 
anlaşmazlıklar 
mizahla çözülür. 

Kişisel düzeyde; 
Alice’in kendini 
kanıtlama çabası. 

Sürekli çatışma; 
kahraman-kötü 
döngüsü parodiye 
dönüştürülmüştür. 

Kahramanlığın 
Topluma Faydası 

Yüksek; hikâyeler 
kolektif çözüm ve iş 
birliğiyle 
sonuçlanır. 

Düşük; kişisel 
tatmin ön 
plandadır. 

Düşük; toplumsal 
fayda değil, eğlence 
amaçlı kahramanlık 
öne çıkar. 

Kadın ve Erkek 
Rolleri 

Dengeye dayalı; 
erkek karakterler 
mizahi, kadın 
karakterler akılcı ve 
aktif. 

Kadın karakter 
(Alice) güçlü ve 
bağımsız. 

Cinsiyet nötr; kadın 
ve erkek karakterler 
eşit düzeyde güçlü 
veya komik. 

Tablo 3, kültürel kökenler(n kahramanlık ve güç algısını nasıl b(ç(mlend(rd(ğ(n( ortaya 

koyan öneml( bulgular sunmaktadır. Türk yapımı ç(zg( f(lmde kahramanlık, b(reysel 

kahramanlık m(tler(nden z(yade toplumsal fayda ve kolekt(f sorumluluk çerçeves(nde 

tems(l ed(lmekted(r. Kral Şak%r’de kahramanlık, zekâ, m(zah ve dayanışma g(b( kültürel 

değerlere dayalıdır; f(z(ksel güçten çok stratej(k düşünme, (let(ş(m ve problem çözme 
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ön plandadır. Bu yaklaşım, Anadolu kültüründek( “akıllı güç” kavramıyla paralell(k 

taşır ve Hofstede’n(n (2011) bel(rtt(ğ( kolekt(v(st kültürlerde gücün topluluk yararına 

yönlend(r(lmes( eğ(l(m(n( yansıtır. Bu yönüyle Kral Şak(r, kahramanlığı kahraman-kötü 

(k(l(ğ(ne (nd(rgemek yer(ne, gündel(k yaşamın ahlak( sınırları (ç(nde yen(den tanımlar. 

Yabancı yapımlarda (se güç tems(ller( b(reysel potans(yel, yaratıcılık ve doğaüstü 

n(tel(kler etrafında şek(llenmekted(r. Al%ce’s Wonderland Bakery’de güç, b(rey(n 

kend(n( keşfetme ve becer(ler(n( gel(şt(rme sürec(yle (l(şk(l(d(r; bu, Bandura’nın (2001) 

“öz-yeterl(k” kavramıyla örtüşür. Teen T%tans Go! (se gücü parod(ye dönüştürerek, 

postmodern b(r (ron( düzlem(nde sunar. Kahramanlık burada b(r erdem değ(l, 

eğlencen(n ve göster(n(n aracıdır. Jenk(ns’(n (2006) “katılımcı kültür” kavramı 

çerçeves(nde değerlend(r(ld(ğ(nde, Teen T%tans Go! popüler kültürde kahramanlık 

anlatılarını yen(den dolaşıma sokar ve çocuk (zley(c(y( eleşt(rel b(r mesafeye davet eder. 

İy(–kötü ayrımında da kültürel farklar bel(rg(nd(r. Kral Şak(r’de çatışmalar genell(kle 

gündel(k yaşam sorunları üzer(nden m(zah( b(ç(mde çözülür; net “kötü karakter” tanımı 

yoktur. Bu, Türk toplumundak( sosyal uyum ve uzlaşma kültürünün medya tems(ller(ne 

yansımasıdır. Buna karşılık Teen T%tans Go!’da kötüler kom(kleşt(r(l(r, Al%ce’s 

Wonderland Bakery’de (se kötülük sembol(k b(ç(mde ele alınır. Bu yaklaşım, Batı 

medyasındak( ahlak( görel(l(k eğ(l(m(n( (Bauman, 2003) yansıtır: (y(l(k ve kötülük 

mutlak kategor(ler olmaktan çıkar, b(reysel yorumlara açık hale gel(r. 

Kahramanlık anlayışındak( bu farklılıklar, kültürel ps(koloj( açısından “bağımsız” ve 

“bağlı benl(k” kavramlarıyla açıklanab(l(r. Markus ve K(tayama’nın (1991) model(ne 

göre, kolekt(v(st kültürlerde benl(k (l(şk(sel ve topluluk merkezl(d(r; b(rey, topluluk 

(ç(nde anlam kazanır. Bu bağlamda Kral Şak%r’de kahramanlık, toplumsal sorumluluk 

ve (ş b(rl(ğ( aracılığıyla (nşa ed(l(r. Buna karşılık b(reyc( kültürlerde benl(k özerkt(r; 

Al%ce’s Wonderland Bakery’de kahramanlık k(ş(sel gel(ş(m ve özgüvenle (l(şk(l(d(r. 

Teen T%tans Go!’da (se benl(k, postmodern b(r b(ç(mde sürekl( yen(den tanımlanır ve 

m(zah yoluyla kend(yle çel(ş(r hale gel(r. 

C(ns(yet roller( bakımından da d(kkat çek(c( farklar göze çarpmaktadır. Kral Şak%r’de 

erkek ve kadın karakterler dengel( tems(l ed(lmekte, Canan karakter( akılcı ve akt(f 

rolüyle erkek karakterler(n m(zah( doğasını tamamlamaktadır. Bu, Türk toplumunda 

toplumsal c(ns(yet roller(n(n dönüşüm sürec(ne (şaret eder. Al%ce’s Wonderland 
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Bakery’de (se güçlü ve bağımsız kadın f(gürü öne çıkar; Batı kültürünün fem(n(st 

b(reyselleşme eğ(l(m(n( yansıtır. Teen T%tans Go!’da c(ns(yet roller( parod( düzlem(nde 

er(t(lm(ş, kadın ve erkek karakterler eş(t düzeyde güçlü veya kom(k b(ç(mde 

sunulmuştur. 

Tablo kahramanlık ve güç tems(ller(n(n kültürel kodlar tarafından nasıl 

yönlend(r(ld(ğ(n( göstermekted(r. Türk yapımında kahramanlık dayanışma, ahlak( 

sorumluluk ve m(zah aracılığıyla toplumsal b(r anlam taşırken; yabancı yapımlar 

b(reysel özerkl(k, eğlence ve postmodern parod( eksen(nde b(ç(mlenmekted(r. Bu 

bulgu, medyanın çocukların değer dünyasını şek(llend(rmede kültürel farklılıkların 

bel(rley(c( olduğunu ortaya koymakta; medya pedagoj(s( açısından kültür temell( b(r 

okuma gerekl(l(ğ(ne (şaret etmekted(r. 

Tablo 4. C.ns.yet Roller. ve Tems.ller.n Anal.z. 

Kategoriler / 
Temalar 

Kral Şakir Alice’s Wonderland 
Bakery 

Teen Titans Go! 

Cinsiyet Rollerinin 
Dengesi 

Dengeye yakın; erkek 
karakterler mizahi ve 
spontane, kadın 
karakterler akılcı ve 
yönlendirici biçimde 
temsil edilir. 

Kadın karakter ön 
planda; erkek 
karakterler yardımcı 
roldedir. 

Cinsiyet nötr; roller 
bireysel yeteneklere 
göre belirlenir. 

Kadın Temsili Canan akıllı, analitik 
ve aktif bir 
karakterdir; Kadriye 
anne figürü olarak 
koruyucu ve duygusal 
destek sağlayıcıdır. 

Alice bağımsız, 
cesur ve üretkendir; 
kadın liderlik 
vurgusu belirgindir. 

Starfire hem güçlü 
hem duygusal; 
feminist mizah 
biçiminde temsil 
edilir. 

Erkek Temsili Şakir neşeli ve 
meraklı, Remzi 
sorumluluk sahibi 
baba, Necati ise 
mizah kaynağıdır; 
erkeklik duygusal ve 
esprili biçimde 
sunulur. 

Erkek karakterler 
(Hattie, Fergie) 
destekleyici ve 
ikincil konumdadır. 

Robin geleneksel 
lider figürüdür, 
Beast Boy duygusal 
yönüyle öne çıkar. 

Kadın Karakterlerin 
Liderlik Rolü 

Orta düzeyde; Canan 
zaman zaman grup 
içinde akılcı 
yönlendirmelerde 
bulunur. 

Yüksek; Alice 
hikâyelerin 
merkezinde ve karar 
verici konumdadır. 

Eşit; Starfire ve 
Raven erkek 
karakterlerle aynı 
düzeyde liderlik 
sergiler. 

Kadın ve Erkek 
Arasındaki İş 
bölümü 

Esnek; aile içi roller 
mizahi biçimde 
paylaşılır, toplumsal 
cinsiyet kalıpları 
hafifletilmiştir. 

Belirsiz; Alice çoğu 
zaman yalnız 
hareket eder. 

İşlevsel; görev 
dağılımı süper 
güçlere göre 
yapılır, cinsiyet 
belirleyici değildir. 
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Cinsiyet 
Stereotipleri 

Zayıf; kadınlar 
duygusal değil, akılcı 
biçimde resmedilir; 
erkekler hatalı ve 
komiktir. 

Orta; “meraklı kız 
çocuğu” stereotipi 
kısmen görülür. 

Yok; tüm 
karakterler 
cinsiyetten 
bağımsız olarak 
güçlü veya zayıf 
yönlere sahiptir. 

Kadın Karakterlerin 
Fiziksel Gücü 

Orta; Canan aktif, 
dayanıklı ve problem 
çözmede etkilidir. 

Orta; Alice 
fizikselden çok 
zihinsel 
dayanıklılıkla 
tanımlanır. 

Güçlü; Starfire ve 
Raven fiziksel 
olarak üstün 
güçlere sahiptir. 

Erkek Karakterlerin 
Duygusal Zayıflığı 

Belirgin; Remzi ve 
Necati duygusal 
açıdan açık ve mizahi 
biçimde savunmasız 
gösterilir. 

Az; erkek 
karakterler yüzeysel 
şekilde duygusal 
tepkiler verir. 

Var; Beast Boy ve 
Robin zaman 
zaman kırılganlık 
sergiler. 

Tablo 4, ç(zg( f(lmlerde c(ns(yet roller(n(n kültürel bağlama göre nasıl b(ç(mlend(ğ(n( 

ve dönüştüğünü açık b(ç(mde ortaya koymaktadır. Türk yapımı ç(zg( f(lmde (Kral 

Şak%r), c(ns(yet tems(ller( m(zah, denge ve toplumsal uyum eksen(nde yen(den 

tanımlanmıştır. Kadın karakterler (Canan ve Kadr(ye) akılcı, duyarlı ve problem çözücü 

yönler(yle ön plana çıkarken, erkek karakterler (Şak(r, Remz(, Necat() çoğunlukla 

duygusal, hataya açık ve m(zah( yönler(yle tems(l ed(lmekted(r. Bu yapı, Connell’(n 

(1995) “hegemon(k erkekl(k” model(nde ele aldığı geleneksel güç merkezl( erkekl(k 

anlayışının ters(ne çevr(ld(ğ(, yen( b(r “duygusal erkekl(k” formunun medya 

aracılığıyla görünür hale geld(ğ(n( göstermekted(r. 

Kral Şak%r, geleneksel a(le yapısını korurken toplumsal c(ns(yet roller(n( m(zah 

aracılığıyla esneten b(r anlatı b(ç(m( gel(şt(rm(şt(r. Kadın karakterler(n pas(f değ(l, 

akılcı ve yönlend(r(c( b(ç(mde tems(l ed(lmes(; erkek karakterler(nse hatalarını ve 

kırılganlıklarını açıkça serg(lemes(, Türk toplumundak( toplumsal c(ns(yet algısındak( 

yumuşak dönüşümü yansıtmaktadır. Ayrıca, d(z(dek( m(zah d(l(, toplumsal eleşt(r(y( 

dolaylı b(ç(mde (şler; böylece kültürel değerlerle uyumlu b(r eş(tl(kç( tems(l üret(r. Bu 

durum, Vygotsky’n(n (1978) sosyokültürel öğrenme kuramında vurgulanan “sosyal 

etk(leş(m yoluyla öğrenme” (lkes(ne de uygun b(ç(mde, çocuk (zley(c(n(n roller( 

deney(mleyerek (çselleşt(rmes(ne olanak sağlar. 

Yabancı yapımlar (se farklı yönel(mler serg(lemekted(r. Al%ce’s Wonderland Bakery’de 

kadın karakter(n (Al(ce) bağımsız, üretken ve l(der konumda sunulması, Batı 

toplumlarındak( postfem(n(st anlatı formunun b(r yansımasıdır (G(ll, 2007). Kadın 

karakter, başarıyı toplulukla değ(l b(reysel yaratıcılığıyla elde eder; bu tems(l b(ç(m(, 
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Batı medyasındak( “kend( gücünü keşfeden kız çocuğu” parad(gmasıyla örtüşmekted(r 

(Walkerd(ne, 1997). Ancak bu güçlenme anlatısı, toplumsal bağlamdan kopuktur; 

dolayısıyla fem(n(st değ(l, daha çok b(reyselc( b(r söylem üret(r. 

Teen T%tans Go!’da (se c(ns(yet tems(ller( (ron(k b(ç(mde yen(den üret(lm(şt(r. C(ns(yet 

farkları, karakter performanslarının b(r parod(s( hal(ne gelm(şt(r. Starf(re ve Raven g(b( 

kadın karakterler güçlü ve bağımsız b(ç(mde tems(l ed(l(rken, Rob(n’(n geleneksel 

l(derl(ğ( ve Beast Boy’un duygusal kırılganlığı bu dengey( m(zah( b(ç(mde sorgular. Bu 

anlatı b(ç(m(, Butler’ın (2004) “toplumsal c(ns(yet performat(v(tes(” kavramıyla 

uyumludur; d(z(de “kadınlık” ve “erkekl(k” doğuştan gelen k(ml(kler değ(l, sürekl( 

y(nelenen kültürel performanslardır. 

C(ns(yet stereot(pler( açısından Kral Şak%r’de, kadınların duygusal değ(l akılcı; 

erkekler(n (se güçlü değ(l, m(zah( ve (nsan( b(ç(mde tems(l ed(lmes( d(kkat çek(c(d(r. 

Bu, Türk medyasında g(derek artan “stereot(p kırıcı” eğ(l(m(n çocuklara yönel(k 

(çer(klere de yansıdığını göstermekted(r. Al%ce’s Wonderland Bakery’de “meraklı ve 

yaratıcı kız çocuğu” stereot(p(, Batı kültürünün “b(reysel potans(yel” (deal(yle 

b(rleş(rken; Teen T%tans Go!’da c(ns(yet k(ml(kler( artık bel(rley(c( değ(ld(r; karakterler, 

b(reysel özell(kler(yle ön plana çıkar. 

Türk yapımı ç(zg( f(lmde c(ns(yet roller(, geleneksel değerlerle modern eş(tl(kç( 

yaklaşımlar arasında b(r denge kurularak aktarılmaktadır. Kral Şak%r’(n m(zah( ve 

gündel(k yaşam merkezl( yaklaşımı, toplumsal uyum ve a(le değerler(n( korurken 

eş(tl(kç( tems(ller üretmekted(r. Buna karşılık Al%ce’s Wonderland Bakery b(reysel 

özerkl(ğ(, Teen T%tans Go! (se postmodern (ron(y( merkeze alarak toplumsal c(ns(yet(n 

anlamını sorgulamaktadır. Bu bulgular, kültürel farklılıkların medya tems(ller(nde 

bel(rley(c( olduğunu; çocuklara yönel(k (çer(klerde toplumsal c(ns(yet algısının kültürel 

bağlama göre yen(den üret(ld(ğ(n( göstermekted(r. 

Tablo 5. Eğlence ve Öğret.c. İçer.k Denges. Anal.z. 

Kategoriler / 
Temalar 

Kral Şakir Alice’s Wonderland 
Bakery 

Teen Titans Go! 

Cinsiyet Rollerinin 
Dengesi 

Dengeye yakın; erkek 
karakterler mizahi ve 
spontane, kadın 
karakterler akılcı ve 
yönlendirici biçimde 
temsil edilir. 

Kadın karakter ön 
planda; erkek 
karakterler yardımcı 
roldedir. 

Cinsiyet nötr; roller 
bireysel yeteneklere 
göre belirlenir. 
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Kadın Temsili Canan akıllı, analitik 
ve aktif bir 
karakterdir; Kadriye 
anne figürü olarak 
koruyucu ve duygusal 
destek sağlayıcıdır. 

Alice bağımsız, 
cesur ve üretkendir; 
kadın liderlik 
vurgusu belirgindir. 

Starfire hem güçlü 
hem duygusal; 
feminist mizah 
biçiminde temsil 
edilir. 

Erkek Temsili Şakir neşeli ve 
meraklı, Remzi 
sorumluluk sahibi 
baba, Necati ise 
mizah kaynağıdır; 
erkeklik duygusal ve 
esprili biçimde 
sunulur. 

Erkek karakterler 
(Hattie, Fergie) 
destekleyici ve 
ikincil konumdadır. 

Robin geleneksel 
lider figürüdür, 
Beast Boy duygusal 
yönüyle öne çıkar. 

Kadın Karakterlerin 
Liderlik Rolü 

Orta düzeyde; Canan 
zaman zaman grup 
içinde akılcı 
yönlendirmelerde 
bulunur. 

Yüksek; Alice 
hikâyelerin 
merkezinde ve karar 
verici konumdadır. 

Eşit; Starfire ve 
Raven erkek 
karakterlerle aynı 
düzeyde liderlik 
sergiler. 

Kadın ve Erkek 
Arasındaki İş 
bölümü 

Esnek; aile içi roller 
mizahi biçimde 
paylaşılır, toplumsal 
cinsiyet kalıpları 
hafifletilmiştir. 

Belirsiz; Alice çoğu 
zaman yalnız 
hareket eder. 

İşlevsel; görev 
dağılımı süper 
güçlere göre 
yapılır, cinsiyet 
belirleyici değildir. 

Cinsiyet 
Stereotipleri 

Zayıf; kadınlar 
duygusal değil, akılcı 
biçimde resmedilir; 
erkekler hatalı ve 
komiktir. 

Orta; “meraklı kız 
çocuğu” stereotipi 
kısmen görülür. 

Yok; tüm 
karakterler 
cinsiyetten 
bağımsız olarak 
güçlü veya zayıf 
yönlere sahiptir. 

Kadın Karakterlerin 
Fiziksel Gücü 

Orta; Canan aktif, 
dayanıklı ve problem 
çözmede etkilidir. 

Orta; Alice 
fizikselden çok 
zihinsel 
dayanıklılıkla 
tanımlanır. 

Güçlü; Starfire ve 
Raven fiziksel 
olarak üstün 
güçlere sahiptir. 

Erkek Karakterlerin 
Duygusal Zayıflığı 

Belirgin; Remzi ve 
Necati duygusal 
açıdan açık ve mizahi 
biçimde savunmasız 
gösterilir. 

Az; erkek 
karakterler yüzeysel 
şekilde duygusal 
tepkiler verir. 

Var; Beast Boy ve 
Robin zaman 
zaman kırılganlık 
sergiler. 

Tablo 5’(n anal(z(, Türk ve yabancı ç(zg( f(lmler arasında eğlence ve öğret(c(l(k 

denges(ne (l(şk(n pedagoj(k yaklaşımların temelden farklılaştığını ortaya koymaktadır. 

Türk yapımı Kral Şak%r, m(zah( anlatımıyla eğlencey( merkeze alırken aynı zamanda 

örtük öğrenme (%mpl%c%t learn%ng) yoluyla ahlak( değerler, sosyal becer(ler ve kültürel 

normlar kazandırmaktadır. D(z(dek( karakterler aracılığıyla dürüstlük, yardımlaşma, 

empat( ve sorumluluk g(b( temalar, doğrudan öğüt vermeden m(zah( etk(leş(mler 

üzer(nden aktarılmaktadır. Bu yaklaşım, Bandura’nın (2001) sosyal b(l(şsel öğrenme 

teor(s( kapsamında tanımladığı “model alma yoluyla öğrenme” sürec(yle paralell(k 
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göstermekted(r. Çocuklar, kahramanların davranışlarını gözlemleyerek değerler( 

dolaylı b(ç(mde (çselleşt(r(rler. 

Kral Şak%r’de kullanılan m(zah, yalnızca eğlence aracı değ(l, aynı zamanda pedagoj(k 

b(r (şlev üstlenmekted(r. McGhee’n(n (1979) bel(rtt(ğ( üzere, m(zah çocuklarda b(l(şsel 

esnekl(ğ( gel(şt(r(r ve öğrenmey( kolaylaştırır. D(z(dek( karakterler, gündel(k sorunlara 

yaratıcı çözümler üret(rken, (zley(c( çocuklara “problem çözme” ve “(let(ş(m becer(s(” 

kazandırmaktadır. Bu, Vygotsky’n(n (1978) yakınsal gel(ş(m alanı (zone of prox%mal 

development) kavramına uygun b(r şek(lde, çocuğun mevcut b(l(şsel kapas(tes(n( 

aşmadan ama onu gen(şleten öğrenme fırsatları yaratır. 

Yabancı yapımların pedagoj(k felsefes( (se daha b(reysel ve estet(k temell(d(r. Al%ce’s 

Wonderland Bakery, çocuklara doğrudan ahlak( mesajlar vermek yer(ne, yaratıcılık ve 

keş(f yoluyla öğrenmey( teşv(k etmekted(r. Al(ce karakter(n(n maceraları, P(aget’n(n 

(1962) “oyun yoluyla b(l(şsel gel(ş(m” model(n( çağrıştırır; çocuklar, fantast(k b(r 

evrende hayal gücü ve merak duygusu aracılığıyla öğren(rler. Bu bağlamda yapım, 

öğret(c(l(kten çok duygusal estet(k öğrenme (aesthet%c learn%ng) model(ne dayanır. 

Ancak, b(reysel başarıya aşırı vurgu yapılması, Bruner’(n (1990) “kültürel bağlamdan 

kopuk öğrenme” eleşt(r(s(n( doğrular n(tel(kted(r; toplumsal (ş b(rl(ğ( ger( planda 

kalmıştır. 

Teen T%tans Go! (se eğ(t(c( (şlev( b(l(nçl( b(ç(mde reddeden, postmodern b(r parod( 

b(ç(m( sunmaktadır. Hızlı tempolu anlatı, görsel abartı ve absürt m(zah, eğlencey( 

pedagoj(k (çer(ğ(n önüne taşır. Bu durum, Mayer’(n (2009) b(l(şsel yük teor(s( 

(cogn%t%ve load theory) açısından sorunludur; sürekl( değ(şen uyarıcılar, çocukların 

d(kkat(n( sürdüreb(l(r öğrenmeden uzaklaştırab(l(r. Ancak yapımın bu tavrı, Jenk(ns’(n 

(2006) tanımladığı katılımcı kültür bağlamında değerlend(r(ld(ğ(nde, çocukların medya 

(çer(ğ(n( eleşt(rel b(ç(mde yorumlama yeteneğ(n( gel(şt(reb(lecek b(r “(ron( 

okuryazarlığı” potans(yel( taşımaktadır. 

Kral Şak%r’(n toplumsal değerlere dayalı eğlence yaklaşımı, Bronfenbrenner’(n (1979) 

ekoloj(k s(stemler teor(s( bağlamında m(kro düzeyde b(r kültürel aktarım model( olarak 

değerlend(r(leb(l(r. A(le, mahalle ve arkadaş çevres( (ç(ndek( etk(leş(mler, çocuğun 

değer dünyasını şek(llend(ren “yakın çevre” (m%crosystem) unsurlarını tems(l eder. 

Buna karşılık, Al%ce’s Wonderland Bakery b(reysel b(l(şsel gel(ş(m(, Teen T%tans Go! (se 
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popüler kültür eğlences(n( ön plana çıkararak, eğ(t(m(n toplumsal boyutunu ger( plana 

(tmekted(r. 

Türk yapımı Kral Şak%r, eğlence ve öğret(c(l(k arasındak( dengey( toplumsal değer 

aktarımı yoluyla korurken; Batı yapımları b(reysel keş(f ve hızlı tüket(m odaklı medya 

mantığını ben(msemekted(r. Bu farklılık, kültürel pedagoj(n(n çocuk medyasında 

oynadığı rolü açıkça göstermekted(r: Türk yapımları “öğret(c( eğlence” model(n(, Batı 

yapımları (se “tüket(c( eğlence” model(n( tems(l etmekted(r. Her (k( yaklaşımın güçlü 

yönler(n(n b(rl(kte değerlend(r(lmes(, kültürel duyarlılıkla üret(lm(ş ve pedagoj(k olarak 

dengel( medya (çer(kler(n(n gel(şt(r(lmes( (ç(n öneml( b(r referans noktası sunmaktadır. 

Tablo 6. Görsel ve Estet.k Özell.kler Anal.z. 

Kategoriler / 
Temalar 

Kral Şakir Alice’s Wonderland 
Bakery 

Teen Titans Go! 

Karakter Tasarımı Karikatürize, basit 
ve komik; Türk 
mizah geleneğini 
çağrıştıran abartılı 
yüz hatları. 

Yuvarlak hatlı, pastel 
tonlarda, çocuk 
estetiğine uygun 
modern 3D 
tasarımlar. 

Aşırı stilize, 
abartılı ve 
dinamik; çizgi 
roman estetiğinin 
parodisi. 

Yerel Motifler Var 
mı? 

Evet; kıyafetlerde, 
dil kullanımında ve 
şehir dekorunda 
yerel öğeler 
belirgindir. 

Minimal; Batılı kafe 
ve pastane estetiği 
hâkimdir. 

Yok; evrensel, 
kimliksiz 
mekânlar ve 
semboller 
kullanılır. 

Fantastik Mekanlar 
Var mı? 

Hayır; günlük yaşam 
mekânları (ev, okul, 
mahalle) mizahi 
biçimde kurgulanır. 

Evet; sihirli mutfak 
ve fantastik dekorlar 
hikâyenin 
merkezindedir. 

Evet; uzay, süper 
kahraman üsleri ve 
alternatif evrenler 
sıklıkla kullanılır. 

Modern Unsurlar 
Daha mı Belirgin? 

Evet; şehir yaşamı, 
teknoloji ve dijital 
araçlar mizahi 
biçimde ele alınır. 

Evet; çağdaş kafe 
kültürü ve modern 
yaşam tarzı yansıtılır. 

Aşırı; teknolojik, 
fütüristik ve 
hiperaktif unsurlar 
öne çıkar. 

Renk Paleti Yoğun 
mu? 

Canlı, sıcak ve 
kontrast renkler; 
duygusal geçişleri 
destekler. 

Pastel ve yumuşak 
renkler; huzurlu bir 
atmosfer oluşturur. 

Fluoresan ve aşırı 
doygun renkler; 
enerjik ve kaotik 
etki yaratır. 

Animasyon Tarzı 
Sade mi? 

Evet; 2D ve 2.5D 
arası sade ama 
dinamik bir stil 
kullanılır. 

Hayır; gelişmiş 3D 
animasyon ve detaylı 
modellemeler tercih 
edilir. 

Hayır; hızlı 
tempolu, keskin 
geçişli ve minimal 
detaylı animasyon 
kullanılır. 

Duygusal İfade 
Teması Belirgin 
mi? 

Evet; mimikler 
abartılı, jestler 
mizahi, duygusal 
mesajlar açık 
biçimde aktarılır. 

Orta; yüz 
animasyonları 
yumuşak, duygular 
pastel tonlarla 
desteklenir. 

Aşırı; duygular 
abartılı, 
karikatürize 
biçimde sunulur. 
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Mekân Tasarımları 
Yerel Ögeler 
Taşıyor mu? 

Evet; İstanbul’un 
mahalle yapısı, ev 
dekorasyonu ve 
sokak kültürü 
belirgindir. 

Hayır; Batı tarzı 
mimari ve dekoratif 
estetik kullanılır. 

Hayır; kimliksiz, 
evrensel fütüristik 
mekanlar tercih 
edilir. 

Çizim Tarzı 
Modern mi? 

Evet; modern, sade 
ve izleyiciye yakın 
karikatür estetiği 
vardır. 

Evet; detaylı ve 
dijital estetiğe dayalı 
modern çizim tarzı 
kullanılır. 

Evet; postmodern 
ve pop-art esintili, 
dinamik çizim 
tarzı belirgindir. 

Tablo 6’nın anal(z(, Türk ve yabancı ç(zg( f(lmler arasındak( görsel estet(k ve tems(l 

b(ç(mler(n(n kültürel kodlar tarafından nasıl b(ç(mlend(ğ(n( göstermekted(r. Türk 

yapımı Kral Şak%r, yerel kültürel unsurları modern an(masyon estet(ğ(yle b(rleşt(ren 

h(br(t b(r görsel d(l sunmaktadır. Karakterler(n kar(katür(ze ç(z(mler(, Türk m(zah 

geleneğ(ndek( abartı ve (ron( unsurlarını çağrıştırırken; mahalle, ev dekorasyonu, sokak 

kültürü g(b( mekânsal detaylar yerel k(ml(ğ( vurgulamaktadır. Bu yönüyle yapım, 

Buck(ngham’ın (2003) bel(rtt(ğ( g(b( çocuklara “tanıdık b(r gerçekl(k evren(” sunarak 

kültürel a(d(yet h(ss(n( güçlend(rmekte, görsel dünyayı pedagoj(k b(r k(ml(k aktarımı 

aracına dönüştürmekted(r. 

Kral Şak%r’dek( estet(k terc(hler, yerel m(zah (le kültürel sürekl(l(ğ(n dengel( b(r 

b(leş(m(n( oluşturur. Renk palet(ndek( sıcak ve canlı tonlar, Türk toplumundak( dışa 

dönük ve duygusal (fade kültürünü yansıtırken; an(masyonun sade ve akıcı olması, 

çocukların d(kkat( estet(k karmaşadan z(yade anlatının (çer(ğ(ne yönlend(rmes(ne 

(mkân tanır. Bu durum, Postman’ın (1985) “eğlencen(n öğrenmey( araçsallaştırması” 

görüşüyle örtüşmekted(r, yan( görsel sadel(k, eğ(t(c( mesajın etk(s(n( artırmaktadır. 

Batı yapımlarında (se estet(k anlayış farklı b(r doğrultuda şek(llenmekted(r. Al%ce’s 

Wonderland Bakery, D(sney geleneğ(n(n t(p(k örneğ( olarak, pastoral-fantast(k estet(k 

anlayışını ben(mser. Yuvarlak hatlı, pastel tonlu karakter tasarımları çocuklara güvenl(, 

huzurlu ve estet(k açıdan “kusursuz” b(r evren sunar. Ancak bu kusursuzluk, 

G(roux’nun (1997) bel(rtt(ğ( g(b( “çocukluğun t(car(leşt(r(lm(ş (mges(”n( üret(r: 

gerçekl(ğ(n yer(n( görsel olarak mükemmelleşt(r(lm(ş b(r hayal dünyası alır. Fantast(k 

mekânlar, toplumsal gerçekl(ğ( estet(k b(r masala dönüştürür; böylece görsell(k, 

pedagoj(k (şlev(n önüne geçer. 

Teen T%tans Go! (se postmodern b(r estet(k stratej( (zler. Hızlı sahne geç(şler(, floresan 

renkler, aşırı st(l(ze karakter ç(z(mler( ve parod( estet(ğ(, Baudr(llard’ın (1994) 

“s(mülasyon” kavramıyla açıklanab(l(r b(r h(per-gerçekl(k deney(m( yaratır. Görsel 
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fazlalık, eğlencey( gerçekl(kten koparır; bu durum çocuklarda hem b(l(şsel aşırı 

yüklenmeye (Mayer, 2009) hem de estet(k duyarsızlaşmaya yol açab(l(r. Ancak aynı 

zamanda bu h(per-görsell(k, Jenk(ns’(n (2006) bel(rtt(ğ( “katılımcı medya kültürü” 

bağlamında, (zley(c(y( (ron(k b(r okur poz(syonuna davet eder. Çocuk artık sadece 

(zleyen değ(l, kültürel anlamları çözümleyen b(r “oyuncu” konumundadır. 

Duygusal (fade tems(ller( açısından Kral Şak%r, m(zah( abartıyı dengel( b(ç(mde 

kullanarak duygusal gerçekç(l(k üret(r; çocukların karakterlerle özdeşleşmes(n( 

kolaylaştırır. Al%ce’s Wonderland Bakery’de duygular yumuşak, estet(kle f(ltrelenm(ş 

b(ç(mde sunulurken, Teen T%tans Go!’da aşırıya kaçan jestler ve abartılı tepk(ler, 

duyguların parod(ye dönüştürülmes(ne neden olur. Bu fark, Hall’un (1997) kültürel 

tems(l kuramında vurguladığı “anlamın üret(ld(ğ( kodlama süreçler(”yle açıklanab(l(r: 

Batı yapımlarında anlam fazlalıkla, Türk yapımlarında (se sadel(k ve tanıdıklıkla 

kurulur. 

Türk yapımı Kral Şak%r, çocuklara tanıdık sosyal çevreler, m(zah( karakterler ve 

kültürel öğeler aracılığıyla yerel b(r estet(k hafıza kazandırmaktadır. Al%ce’s 

Wonderland Bakery görsel mükemmel(yetç(l(ğ(n ve Batı tüket(m estet(ğ(n(n b(r örneğ( 

olarak karşımıza çıkarken, Teen T%tans Go! görsel bombardıman ve postmodern 

(ron(n(n tems(lc(s(d(r. Bu üç farklı estet(k model, kültürel k(ml(kler(n medya 

aracılığıyla nasıl üret(ld(ğ(n( göstermekte; çocuk (zley(c(n(n duygusal, b(l(şsel ve 

kültürel deney(m(n( der(nden etk(lemekted(r. 

Bu bulgular, çalışmanın başındak( araştırma sorularına öneml( yanıtlar sunmaktadır. 

“Türk ve yabancı yapımların görsel estet(k özell(kler(, çocukların değer ve c(ns(yet 

algılarında ne tür b(r etk( yaratmaktadır?” sorusu bağlamında, burada “estet(k” kavramı 

yalnızca b(r yapımın “güzel” olma n(tel(ğ(ne değ(l, aynı zamanda bel(rl( kültürel 

kodların ve anlam s(stemler(n(n görsel b(ç(mde tems(l ed(lme tarzına (şaret etmekted(r. 

Estet(k, bu anlamda ç(zg( f(lmlerdek( renk kullanımı, karakter tasarımları, mekân 

bet(mlemeler( ve anlatı d(l( aracılığıyla toplumsal değerler(n nasıl görselleşt(r(ld(ğ(n( 

(fade eder (Arnhe(m, 1974). Türk yapımları, sıcak renk paletler(, tanıdık mekânlar ve 

gündel(k yaşamdan sahnelerle kültürel a(d(yet( güçlend(ren b(r estet(k yaklaşım 

ben(mserken; yabancı yapımlar, evrensel temalarla bütünleşen soyut, fantast(k veya 

(deal(ze ed(lm(ş b(ç(mlerle daha küresel b(r estet(k sunmaktadır (Eco, 2004). 

Dolayısıyla “estet(k” burada hem b(ç(msel güzell(k hem de kültürel anlam taşıyıcılığı 
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bağlamında çok katmanlı b(r kavram olarak kullanılmaktadır. Görsel tasarımın bu 

farklılıkları, çocukların medya aracılığıyla ed(nd(kler( deney(mler( ve öğrenme 

süreçler(n( doğrudan etk(lemekted(r. 

Sonuç 

Bu çalışmanın bulguları, ç(zg( f(lmler(n çocukların sosyalleşme süreçler( üzer(ndek( 

etk(s(n(n kültürel kökenlere göre öneml( farklılıklar gösterd(ğ(n( ortaya koymaktadır. 

Türk yapımı ç(zg( f(lmler(n yerel kültürel değerler(, toplumsal dayanışmayı ve gündel(k 

yaşam prat(kler(n( merkeze alan anlatı yapıları; Batı kökenl( yapımların b(reyc(, 

fantast(k ve postmodern temalarıyla bel(rg(n b(r tezat oluşturmaktadır. Bu 

karşılaştırmalı anal(z, medya (çer(kler(n(n çocukların değer yargılarının oluşumundak( 

rolünü anlamak açısından kr(t(k ver(ler sunmaktadır. 

Araştırmanın temel bulguları, Türk ç(zg( f(lmler(n(n pedagoj(k yaklaşımının 

Vygotsky’n(n sosyokültürel öğrenme teor(s(yle uyumlu olduğunu göstermekted(r. Kral 

Şak%r örneğ(nde görülen kolekt(f değer vurgusu, toplumsal sorumluluk teması ve m(zah 

aracılığıyla yürütülen örtük öğrenme süreçler(, çocukların kültürel k(ml(k gel(ş(m(nde 

öneml( b(r (şlev görmekted(r. Özell(kle yerel mot(fler(n (mahalle, d(l, a(le yapısı) görsel 

tasarımda yoğun şek(lde kullanılması, çocuklarda a(d(yet duygusunu güçlend(ren b(r 

unsur olarak değerlend(r(leb(l(r. 

Yabancı yapımların anal(z(, farklı b(r pedagoj(k yaklaşımı yansıtmaktadır. Al%ce’s 

Wonderland Bakery ve Teen T%tans Go! g(b( ç(zg( f(lmlerde öne çıkan b(reysel 

kahramanlık, yaratıcılık ve fantast(k öğeler, çocukların hayal gücünü ve estet(k 

duyarlılığını gel(şt(r(rken; toplumsal gerçekl(kle kurulan bağın zayıfladığı 

gözlemlenmekted(r. Burada “gerçek dünya” (fades(, çocukların b(l(şsel olarak 

deney(mled(kler( somut toplumsal çevreye (şaret etmekted(r (Buck(ngham, 2011). 

Fantast(k anlatıların tamamen “gerçekdışı” olduğu söylenemez; aks(ne bu yapımlar 

çoğu zaman günümüz dünyasındak( k(ml(k, güç ve adalet g(b( soyut temaları sembol(k 

b(ç(mlerde (şler (Jenk(ns, 2006). Ancak, bu tür yapımlardak( aşırı uyarıcı görsel öğeler 

ve hızlı sahne geç(şler(, bazı araştırmalarda çocukların d(kkat süres( ve b(l(şsel 

(şlemleme kapas(tes( üzer(nde sınırlayıcı etk(ler yaratab(leceğ( yönünde tartışılmaktadır 

(Anderson vd. 2017). Bu bağlamda, “gerçekl(k” tems(l( ç(zg( f(lmlerde yalnızca olgusal 

değ(l, pedagoj(k b(r düzlemde de yen(den üret(lmekted(r. 
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C(ns(yet roller( tems(l( açısından yapılan karşılaştırmada, Türk yapımlarının geleneksel 

ve modern değerler( harmanlayan b(r anlatı ben(msed(ğ( gözlemlenmekted(r. Kral 

Şak%r’dek( kadın karakterler(n akt(f, erkek karakterler(n (se zaman zaman duygusal ve 

kırılgan b(ç(mlerde sunulması, toplumsal c(ns(yet eş(tl(ğ( açısından dönüşümcü b(r 

eğ(l(m göstermekted(r. Yabancı yapımlarda (se c(ns(yet tems(ller(n(n daha b(reyc( ve 

serbest b(r b(ç(mde (şlend(ğ(, ancak bu tems(ller(n toplumsal bağlamdan kopuk olma 

r(sk( taşıdığı değerlend(r(leb(l(r. 

Eğ(t(m ve eğlence denges( üzer(ne yapılan anal(z, Kral Şak%r g(b( Türk ç(zg( f(lmler(n(n 

değer aktarımı konusunda daha s(stemat(k ve pedagoj(k temellere dayalı b(r yaklaşım 

serg(led(ğ(n( göstermekted(r. M(zah, çocuklara doğrudan öğüt vermeden, değerler( 

davranış modeller( üzer(nden aktaran b(r öğrenme aracı olarak kullanılmaktadır 

(Bandura, 2001). Buna karşın Teen T%tans Go!’da eğlence odaklı (çer(kler(n ön planda 

olduğu, bu nedenle pedagoj(k etk( bakımından temk(nl( b(r yaklaşım gerekt(rd(ğ( 

görülmekted(r. Özell(kle ş(ddet ve aşırı hareket unsurlarının çocukların empat( gel(ş(m( 

ve sosyal davranışları üzer(ndek( etk(ler(, medya etk(ler( l(teratüründe sıklıkla 

tartışılmaktadır (Gent(le vd. 2011). Bu bulgular, eğ(t(c( ve eğlend(r(c( unsurlar 

arasındak( dengen(n çocukların b(l(şsel ve ahlak( gel(ş(m( açısından kr(t(k b(r rol 

oynadığını ortaya koymaktadır. 

Bu çalışmanın bulguları, çocuk medyası üret(c(ler( ve eğ(t(mc(ler (ç(n öneml( çıkarımlar 

sunmaktadır. Türk ç(zg( f(lm endüstr(s(n(n Kral Şak%r g(b( yapımlarda yerel değerler( 

korurken evrensel standartlara uygun (çer(kler üretme çabası takd(r ed(lmekle b(rl(kte, 

bu (çer(kler(n pedagoj(k etk(l(l(ğ(n(n daha s(stemat(k b(ç(mde değerlend(r(lmes( 

gerekmekted(r. Yabancı yapımların çocuklar üzer(ndek( etk(ler( konusunda (se 

ebeveynler(n ve eğ(t(mc(ler(n daha b(l(nçl( b(r medya okuryazarlığı perspekt(f( 

gel(şt(rmes( önem arz etmekted(r. 

Çalışmanın l(teratüre en öneml( katkısı, ç(zg( f(lmler(n pedagoj(k etk(ler(n(n kültürel 

bağlamla (l(şk(s(n( s(stemat(k b(ç(mde ortaya koymasıdır. Çocukların (zled(kler( 

(çer(klerle kurdukları sembol(k (l(şk(ler, yalnızca b(l(şsel değ(l, aynı zamanda duygusal 

ve sosyokültürel düzeyde de etk(ler yaratmaktadır. Sosyal öğrenme ve kültürel aktarım 

kuramlarına göre medya (çer(kler(, çocukların toplumsal normları, c(ns(yet roller(n( ve 

değer s(stemler(n( (çselleşt(rme b(ç(mler(nde bel(rley(c( b(r role sah(pt(r (Bandura, 

2001; Lem(sh, 2010). Ayrıca ç(zg( f(lmler, çocukların k(ml(k gel(ş(m( ve a(d(yet 
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duygularını etk(leyen kültürel modeller sunar (Buck(ngham, 2011). Bu bağlamda 

çalışma, pedagoj(k etk(n(n yalnızca eğ(tsel yönüyle değ(l, aynı zamanda kültürel k(ml(k 

ve sosyal(zasyon süreçler(yle olan etk(leş(m(n( de açıklığa kavuşturarak l(teratüre 

bütüncül b(r katkı sunmaktadır. 

Ç(zg( f(lmler(n pedagoj(k etk(ler(n(n yalnızca sosyokültürel öğrenme kuramı 

çerçeves(nde değ(l, aynı zamanda Jacques Ranc(ère’(n (1991) Cah%l Hoca eser(nde 

tartıştığı “zekâların eş(tl(ğ(” ve “öz-yönel(ml( öğrenme” kavramlarıyla da 

değerlend(r(leb(leceğ( öner(lmekted(r. Bu perspekt(f, çocuk (zley(c(n(n yalnızca ed(lgen 

b(r öğrenen değ(l, kend( kültürel anlam dünyasını akt(f b(ç(mde (nşa eden b(r özne 

olduğunu vurgulamaktadır. Böylece çalışma, pedagoj(k etk(ler( hem toplumsal 

etk(leş(m hem de b(reysel özerkl(k bağlamında değerlend(ren çok boyutlu b(r bakış 

açısı sunmaktadır. 

Kral Şak%r, Al%ce’s Wonderland Bakery ve Teen T%tans Go! üzer(nden yapılan bu 

karşılaştırmalı anal(z, kültürel bağlamın medya pedagoj(s( üzer(ndek( bel(rley(c( rolünü 

ortaya koymaktadır. Yerel mot(fler(n görsel tasarımda yoğun şek(lde kullanılması ve 

mekânsal a(d(yet duygusunun ön plana çıkarılması, çocuklarda kültürel sürekl(l(ğ( 

sağlamada etk(l( b(r yöntem olarak değerlend(r(leb(l(r. Bu bulgular, medya çalışmaları 

alanında kültürel aktarım süreçler(ne (l(şk(n mevcut l(teratüre öneml( b(r katkı 

sunmaktadır. 

Bu araştırma ç(zg( f(lmler(n yalnızca b(r eğlence aracı olmadığını, aynı zamanda güçlü 

b(rer kültürel aktarım mekan(zması olduğunu ortaya koymaktadır. Çocukların medya 

(çer(kler(nden aldıkları mesajların kültürel kökenler(n( anlamak, onların daha b(l(nçl( 

(zley(c(ler olarak yet(şmeler(ne katkı sağlayacaktır. Bu çalışma, çocuk medyasının 

kültürel boyutunu anlamak (steyen araştırmacılar (ç(n teor(k b(r çerçeve sunarken, 

uygulayıcılar (ç(n de prat(k öner(ler get(rmekted(r. Ç(zg( f(lmler(n pedagoj(k 

potans(yel(n( en üst düzeye çıkarmak (ç(n kültürel duyarlılığı yüksek, çocuk gel(ş(m(n( 

destekley(c( ve n(tel(kl( (çer(kler(n üret(lmes( gerekt(ğ( açıktır. Bu hedefe ulaşmak (ç(n 

medya üret(c(ler(, eğ(t(mc(ler, ebeveynler ve pol(t(ka yapıcılar arasında (ş b(rl(ğ(n(n 

güçlend(r(lmes( büyük önem taşımaktadır. 

Bu çalışmanın bulguları, çocuk medyası üret(c(ler(, eğ(t(mc(ler ve pol(t(ka yapıcılar (ç(n 

öneml( çıkarımlar sunmaktadır. Türk ç(zg( f(lm endüstr(s(n(n yerel değerler( korurken 
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evrensel standartlara uygun (çer(kler üretme çabası takd(r ed(lmekle b(rl(kte, bu 

(çer(kler(n pedagoj(k etk(l(l(ğ(n(n daha s(stemat(k şek(lde değerlend(r(lmes( 

gerekmekted(r. Yabancı yapımların çocuklar üzer(ndek( etk(ler( konusunda (se 

ebeveynler(n ve eğ(t(mc(ler(n daha b(l(nçl( b(r yaklaşım gel(şt(rmes( önem arz 

etmekted(r. Medya okuryazarlığı eğ(t(mler(n(n, çocukların bu (çer(kler( eleşt(rel b(r 

bakışla değerlend(reb(lmeler( (ç(n güçlend(r(lmes( gerekl(l(ğ( açıktır. 

Çalışmanın bazı sınırlılıkları bulunmaktadır. İncelenen ç(zg( f(lm örnekler(n(n sayısının 

sınırlı olması, bulguların genelleneb(l(rl(ğ(n( kısıtlamaktadır. Ayrıca, ç(zg( f(lmler(n 

çocuk (zley(c(ler üzer(ndek( gerçek etk(ler(n( ölçmek (ç(n deneysel çalışmalara (ht(yaç 

duyulmaktadır. Çalışmada n(tel anal(z yöntemler(n(n kullanılması, bazı öznel yorumları 

da beraber(nde get(rm(şt(r. Bu sınırlılıklar, gelecek çalışmalar (ç(n öneml( yönergeler 

sunmaktadır. 

Gelecek araştırmalar (ç(n öner(ler şu şek(lde sıralanab(l(r: (1) Ç(zg( f(lmler(n çocuklar 

üzer(ndek( etk(ler(n( ölçmek (ç(n deneysel ve uzunlamasına çalışmalar yapılab(l(r. (2) 

Farklı kültürlerden daha gen(ş b(r ç(zg( f(lm örneklem( üzer(nde karşılaştırmalı anal(zler 

gerçekleşt(r(leb(l(r. (3) Ç(zg( f(lmlerdek( tems(ller(n çocukların kültürel k(ml(k gel(ş(m( 

üzer(ndek( etk(ler(n( (nceleyen n(tel çalışmalar yapılab(l(r. (4) Ebeveynler(n ve 

eğ(t(mc(ler(n ç(zg( f(lm (çer(kler(ne yönel(k tutumlarını (nceleyen araştırmalar 

gerçekleşt(r(leb(l(r. (5) Ç(zg( f(lmler(n pedagoj(k etk(l(l(ğ(n( artırmaya yönel(k 

müdahale programları gel(şt(r(leb(l(r. 

Çıkar Çatışması Beyanı 

Bu çalışmada herhang( b(r çıkar çatışması yoktur. 

Et"k Onay 

Bu çalışma (ç(n et(k kurul onayı gerekl( değ(ld(r, çünkü araştırma (nsan katılımcılardan 

veya hayvanlardan ver( toplamamış, deneysel b(r müdahale (çermem(ş ve kamuya açık 

(k(nc(l kaynaklardan elde ed(len ver(lerle yürütülmüştür. Çalışmada (k(nc(l ver( olarak 

YouTube platformunda kamuya açık şek(lde er(ş(leb(len ç(zg( f(lm (çer(kler( (zlenerek 

doküman (ncelemes(ne dayalı b(r anal(z gerçekleşt(r(lm(şt(r. 
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