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ÖZET 

CANLANDIRMA SİNEMASININ OKULÖNCESİ ÇOCUĞUN YARATICILIĞI 

AÇISINDAN DEĞERLENDİRİLMESİ  

Aşılıoğlu, Emre 

Doktora, Güzel Sanatlar Eğitimi Anabilim Dalı 

Tez Danışmanı: Prof. Dr. Ayşe Çakır İlhan 

Mart 2018, xiii + 283 Sayfa 

Bu araştırmanın amacı; canlandırma film tasarımcılarının, üniversitelerde görev 

yapan sanat eğitimcilerinin,  okulöncesi öğretmenlerin ve okulöncesi öğrencilerin 

canlandırma sinemasının okulöncesi çocukların yaratıcılığının gelişimindeki yerine 

ilişkin deneyimlerini anlamak ve canlandırma filmlerin okulöncesi çocukların 

yaratıcılıklarının geliştirmesinde bir uyaran olarak kullanılması için öneriler ortaya 

koymaktır. 

Araştırma nitel araştırma yönteminde ve olgubilim (fenomenoloji) deseninde 

gerçekleştirilmiştir. Olgubilim araştırmaları, yaşamımızda karşılaştığımız ancak detaylı 

olarak bilgi sahibi olmadığımız ya da üzerinde çok düşünemediğimiz olguları 

katılımcıların nasıl deneyimlediklerini araştırmaya ve derinlemesine incelemeye imkân 

vermektedir.  

Araştırmada veriler, okulöncesi öğrenciler, okulöncesi öğretmenler, sanat 

eğitimcileri ve canlandırma film tasarımcıları olmak üzere dört ayrı çalışma grubundan 

yarı yapılandırılmış görüşme tekniği ile elde edilmiştir. Katılımcıların cevapları ses 

kaydedici araçlarla kayıt altına alınmıştır. Bu kayıtlar dikkatli bir şekilde dinlenilerek ve 

her bir katılımcıya ayrı ayrı numara verilerek yazıya aktarılmıştır. MAXQDA programına 

yüklenen veriler detaylı bir şekilde okunmuştur. Her bir katılımcı grubundan elde edilen 

ortak veriler tümevarım yöntemi kullanılarak kodlanmıştır. Daha sonra da birbiriyle ilgi 

kodlar kullanılarak araştırma konusu ile ilgili temalar oluşturulmuştur.  

Araştırmanın bulgularına göre, katılımcıların büyük bir kısmının canlandırma 

filmlerin çocukların görsel algılarını geliştirebileceği; yaratıcılık ve estetik deneyimler 

yaşayabilmelerine hizmet edebileceği görüşünde oldukları anlaşılmaktadır. Ancak klişe 

yaklaşımlar ve ticari kaygılar nedeniyle nitelikli canlandırma filmler yapılamadığını 

belirtmektedirler. Bu nedenle okulöncesi çocuklar yaratıcılık ürünü canlandırma film 
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örneklerleriyle yeterince karşılaşmamaktadır. Nitelikle ilgili sorunlar film tercihlerini de 

etkilemektedir. Katılımcılar tasarım sürecinde, canlandırma film tasarımcıların yanı sıra 

çocuğun gelişimi ve sanat eğitimi konularında uzmanların birlikte çalışması ve çocuğun 

canlandırma filmleri izledikten sonra düzeyine uygun canlandırma teknikleri ile çizme, 

boyama, çizdiklerine hareket kazandırması gibi etkinlikler yaptırılmasını ve hatta 

canlandırma tekniklerinin okul programlarına girmesini gerekli görmektedirler. 

Okulöncesi öğretmenlere göre, çocuklar izledikleri canlandırma filmlerle ilgili resimler 

yapma, müziklerini değiştirme ve yeni bir formda seslendirme gibi yaratıcı eylemlerde 

bulunmaktadırlar. Ancak okulöncesi öğretmenler canlandırma filmleri daha çok bilgi 

kazandırıcı olarak görmektedirler ve çocuklarla birlikte izleyecekleri filmleri seçerken 

bilgi veren filmleri tercih etmektedirler. Okulöncesi çocuklar ise, canlandırma film 

izlediklerini, izledikleri filmlerle ilgili resimler yaptıklarını, filmlerdeki şarkıları 

seslendirdiklerini belirtmektedirler. Çocukların verdikleri cevaplar, canlandırma 

filmlerin yaratıcılıklarını geliştirmede bir uyaran olabileceğini göstermektedir. En çok 

izledikleri canlandırma filmler ise Pepee, Winx Club ve İbi olarak belirlenmiş ve bu 

filmler çocukların yaratıcılığı açısından değerlendirilmiştir.  

Katılımcılardan elde edilen bulgulara göre, canlandırma film yayıncılarına, 

tasarımcılara, okulöncesi öğretmenlere, öğretim programlarının geliştirilmesine ve bu 

konuda politika oluşturan kurum ve kişilere yönelik önerilerde bulunulmuştur.  

Anahtar Sözcükler: Yaratıcılık, Sanat Eğitimi, Canlandırma Filmler, Televizyon, 

Görsel Algı, Kültür Aktarımı. 
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SUMMARY 

EVALUATING ANIMATION IN TERMS OF PRE-SCHOOL CHILDREN’S 

CREATIVITY 

Doctor of Philosophy, Department of Fine Arts Education 

Thesis Advisor: Prof. Dr. Ayşe Çakır İlhan 

March 2018, xiii + 283 pages 

The aim of this study is to understand animation designers, art educators working 

at universities, pre-school teachers, and pre-school children’s experiences concerning the 

importance of animations in the development of children’s creativity and to make 

suggestions about using animation as a stimulus to improve pre-school children’s 

creativity.  

This research is conducted in a qualitative research method and phenomenological 

design. Phenomenological research enables researching and analysing in depth how the 

participants experience the phenomena that we encounter in our lives but don’t have the 

knowledge and experience to comprehend fully. 

The data in the research was collected by semi-structured interview method from 

four seperate study groups- pre-school students, pre-school teachers, art educators, and 

animation designers. The participants’ answers were recorded with audio recorders. 

These recordings were typed by listening carefully and assigning each participant a 

number. The data loaded in MAXQDA program was read in detail. Next, the common 

data, acquired from each participant group was coded by using an inductive method. 

Later, themes related to the research were formed by using related codes.  

According to the research findings, it is understood that most of the participants feel 

that animations can develop children’s visual perception and enable them to experience 

creative and aesthetical experiences. However, they indicate that due to cliche approaches 

and commercial concerns, qualified animations cannot be projected. Therefore, pre-

school children can’t interact with good examples of animations that stimulate creativity 

most of the time. The problems with quality affects the film preferences, too. The 

participants find it necessary that in the designing process, along with the animation 

designers, experts in child development and art education should work and, after watching 

animations, children should do activities like drawing, coloring and animating what they 
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draw with proper animation techniques and even some animation techniques should be 

included in the school programs.  

According to pre-school teachers, children do creative actions like drawing pictures 

about the animations they watch, changing their music and singing in a new form. 

However, pre-school teachers consider animations informative and so choosing 

animations that they watch together with students, they prefer informative ones. Pre-

school children indicate that they watch animations, they draw pictures about the 

animations and sing the songs in the animations. The answers given by the children show 

that animations can be stimulating in improving their creativity. The animations they 

watch mostly are identified as Pepee, Winx Club and Ibi and these animations are 

evaluated in terms of children’s creativity. 

According to the findings acquired from the participants, suggestions are made in 

this study for the animation producers, designers, pre-school teachers and the institutions 

and people who contribute to developing education programs and form a policy about 

these.  

Keywords: Creativty, Art Education, Animation Movies, Television, Visual 

Perception, Cultural Transmition 
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ÖNSÖZ 

Günümüzde sanatın birçok öğesini bir araya getirme ve gerçek hayatta olması 

mümkün olmayan olay ve olguları kurgulama ve sunma imkânı veren canlandırma 

sineması, televizyonda çocukların ilgilerini çeken programların başında gelmektedir. Bu 

ilgi çocuğun bilişsel davranışlarını, duyuşsal özelliklerini ve devinişsel becerilerini 

etkileyebilmektedir.  Sanatsal kaygılarla tasarlanmış canlandırma filmlerin çocuklara 

hayal güçlerini daha çok kullanma ve nesneler arasında yeni bağlantılar kurma gibi 

yaşantılar sağladığı için onların yaratıcılıklarını geliştirmede bir uyaran olabileceği 

varsayımından hareketle bu araştırma gerçekleştirilmiştir.   

Araştırmada okulöncesi çocuğun canlandırma film ile kurduğu etkileşimde çeşitli 

roller üstlenen canlandırma film tasarımcılarının, sanat eğitimcilerinin, okulöncesi 

öğretmenlerin ve okulöncesi öğrencilerin deneyimlerini anlamaya ve bu deneyimlerden 

yararlanarak canlandırma filmlerinin okulöncesi dönemde sanatsal bir uyaran olarak 

kullanılmasına yönelik önerilerde bulunulmuştur. Araştırmamızın gerçekleştirilmesine 

gönüllü katılımlarıyla çok değerli katkılarda bulunan bütün katılımcılara teşekkür ederim. 

Böyle bir çalışmayı yapmamda doktora düzeyinde aldığım derslerin etkisi oldu. 

Açtıkları lisansüstü derslerle yetişmemde önemli etkileri olan bütün hocalarıma katkıları 

için teşekkürü borç bilirim. 

Sanat eğitimi ile ilgili açtığı derslerle ve danışmanım olarak bilgi, tutum ve beceriler 

kazanmamda değerli katkılarını hiçbir zaman unutamayacağım hocam Prof. Dr. Ayşe 

Çakır İlhan’a; görüş, öneri ve değerlendirmeleriyle bu tezi yazmama katkıları olan 

hocalarım, Prof. Dr. Adnan Tepecik ve Doç. Dr. Sevgi Can Yağcı Aksel’e teşekkür 

ederim. 

Bu çalışmayı yaparken ailemin desteğini de sürekli yanımda hissettim. 

Destekleriyle yanımda olan ve beni motive eden anneme, babama, eşim Eda’ya ve 

kızımız Ekin’e de teşekkür ederim. 

Ankara, 2018 

 Emre AŞILIOĞLU 
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BÖLÜM I 

1.1.  Giriş 

Okulöncesi, gelişim hızının yüksek olması ve kişiliğin temellerinin atılması 

bakımından insan yaşamında önemli bir dönemdir. Bu dönemde çocuğun çevre ile 

kurduğu ilişkinin biçimi ve niteliği gelecekteki davranışlarını belirlemede önemli bir yere 

sahiptir. Okulöncesinde çocuğun çevreyle kurduğu ilişkiye bağlı olarak dil ve sosyal 

becerileri gelişir; merak eder; sorular sorar; oyunlar oynar; hayal kurar; nesneleri farklı 

amaçlar için kullanır. Bu dönemde resimli kitaplar, televizyon, canlandırma filmler 

ilgiyle takip ettiği ve izlediği ortamlar arasındadır. Etkileşeceği ortamların ilgi ve 

ihtiyaçlarına uygun olması gelişimin hızını ve niteliğini olumlu yönde etkiler.   

Gelişimin kalıtım ve çevre etkileşiminin bir sonucu olduğu, süreklilik gösterdiği, 

nöbetleşe devam ettiği, baştan ayağa, içten dışa doğru gerçekleştiği, bireysel farklılıklara 

dayandığı, bireyin bütün yönleriyle gelişiminin esas olduğu ve bu süreçte okulöncesi 

yılların kritik gelişim dönemi olarak kabul edildiği konusunda yaygın bir görüş birliği 

bulunmaktadır  (Özyurt, 2007; Senemoglu, 1994). 

Öğrenmede kalıtım yoluyla getirilen özelliklerin yanı sıra çevrenin de önemli bir 

rolü vardır. Çocuk, çevresi ile iletişime ve etkileşime girerek öğrenir. İletişimin 

hayatımızın her alanını kuşattığı çağımızda, toplumların eğitim sistemlerinin niteliği ve 

gelişmişlik düzeyleri ile iletişime ve etkileşime verdikleri önem arasında yakın bir ilişki 

bulunmaktadır. Söz konusu ilişkide medyanın toplumların yapıları üzerinde olumlu ve 

olumsuz etkileri olmaktadır (Can, 1995, s. 1). Bu nedenle de etkinin yönünde ve 

niteliğinde iletişimin yoğunluğu kadar, kullanılan araçlar, yöntemler ve iletişime katılan 

bireylerin özellikleri ve gereksinimleri belirleyici olmakta ve bu süreç bir toplumu 

değiştirebilmekte ve yeniden biçimlendirebilmektedir.  

Çocuğun yeni bilgiler, beceriler ve tutumlar kazanmasında en önemli araçlardan 

biri televizyondur. Televizyonun gücü ve yaygınlığı sürekli hazır, anlaşılması kolay anlık 

iletiler sunmasından kaynaklanmaktadır. Ülkemizde ilk televizyon yayını siyah-beyaz 

olarak 31 Ocak 1968 tarihinde gerçekleştirilmiştir. TRT bünyesinde başlayan televizyon 

yayınları, teknik gelişimini 1980’li yıllara kadar sürdürmüş, bu yılların sonuna doğru 

kanal sayısı 5’e çıkarılmıştır. Televizyon yayınları uydu teknolojisinden de yararlanarak 

yalnız ülke içine değil, Avrupa, Asya ve Afrika ülkelerine de ulaştırılmıştır. Radyonun 

yüz yıla yaklaşan tarihine karşın televizyonun tarihi daha kısa fakat daha etkilidir (Aziz, 



2 

 

1999). Televizyon yayın hayatına başladığı günden bugüne kadar geçen yaklaşık 50 yılda 

neredeyse herkesin evine girmeyi başarmış, iki boyutlu görseller ile birlikte üç boyutlu 

görsellerin de sunulması ve sürekli gelişimi, iletilerdeki görsel zenginliği ve insanlar 

üzerindeki etkisini artırmış, anlamayı kolaylaştırmış ve onu birçok insanın zamanını 

birlikte geçirdiği bir araca dönüştürmüştür.  

Baudrillard’a göre, teknolojide ve üretimde yaşanan gelişmelerden sonra gerçek ve 

gerçeğin temsili olan imajlarda büyük bir enflasyon söz konusudur. Fiske ise, toplumun 

televizyon karşısında neredeyse homojen bir yapıya büründüğünü belirtmektedir. Bu 

yüzden izleyiciler tıpkı birer okur gibi olmuşlardır. Belki de bunun sebebi, iletişim 

araçlarının sundukları iletilerin çözümlenmesi için harcanan emeğin, eskiden olduğundan 

daha fazla dikkat ve zaman isteyen çözümlemeler gerektirmesidir. Bir toplumun 

izledikleri programlardan aynı iletileri, aynı şekilde anlamalarından ve aynı ideolojileri 

aldıklarından ve genellikle edilgen durumda olduklarından, bireyler algılama açısından 

temelde aynı ve homojen olarak kabul edilirler (Pembecioğlu, 2006, s. 244). 

Televizyondan en çok etkilenen toplum kesimi çocuklardır. Dünyayı tanıma ve 

anlama ihtiyacı içinde olan çocuk, yetişkinlere göre daha fazla bilgi arayışı içindedir. 

Merak ettiği şeyleri sorar, çevresindeki nesneleri ve olayları anlamaya çalışır. Bu süreçte 

başvurduğu kaynaklardan biri de televizyondur. Genel olarak çocukların günlük 

yaşamlarında medya tüketicileri oldukları konusunda yaygın bir görüş birliği 

bulunmaktadır (Vollrath, 2006; Thompson, 2003; Garoian, 2004; Rampley, 2005 akt. 

Grandstaff, 2012). Sanatın önemli ürünlerinin sergilendiği müzeler ve galeriler ancak 

olanaklar elverdiği ölçüde ziyaret edilirken, televizyon, bilgisayar oyunları, canlandırma 

filmler, levhalar, resimli kitaplar ve pek çok popüler nesne çocukların yaşamlarını 

etkilemektedir. Bütün bu nesneler renk, doku, çizgi, biçim gibi sanatsal ögeler ritim, 

uyum, düzen vb. gibi özellikleriyle bir güzellik anlayışı içinde sunulur ve estetik deneyim 

yaşama olanağı sağlar. Bu durum bir yandan bizi güzeli algılamaya yöneltirken, diğer 

yandan ekonomik anlamda beynimizi kamçılayarak bizi tüketici olmaya zorlar. Buradaki 

düzen kişide salt estetik bir haz uyandırmak için değil, satışa yönelik “albeni”yi sağlamak 

içindir. Bu da estetiğin bir başka boyutudur (Kırışoğlu, 2002). Vollrath, oyuncakların bile 

görsel kültürün küçük çocukların günlük yaşamlarına sızan bir parçası olduğunu 

bildirmektedir. Bu da çocukların yetişkinler tarafından kâr için üretilen kültürün 

tüketicileri olduğunu göstermektedir. Bazı imajlar ve objeler çocukların tüketimi için 

tasarlanmışken bazıları başkaları için planlanmıştır. Çocuklar, televizyondaki ya da 
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internetteki görsel kültür aracılığıyla, birçok kez yetişkinler için planlanmış imajlarla 

karşı karşıya kalmaktadırlar. Medya kuruluşları ustaca yollarla ve içeriklerle toplum ve 

kültür ile ilgili halkın anlayışını şekillendirebilmektedir. Yetişkinler için hazırlanan 

imajlarla karşılaşan çocuk, özellikle erken dönemde bu imajları gerçek kabul etmekte, 

düşünce evrenlerini riskli bir şekilde değiştirebilmektedir. Böylece çocuklara sunulan 

görseller geleceklerini doğrudan ya da dolaylı bir şekilde etkileyebilmektedir. Güzel 

sanatlar önceleri sanat eğitiminde çok önemli bir yere sahipti ve popüler kültürün 

öğrencilerin hayal gücünü körelttiği düşünülmekteydi. Günümüzde, bu görsellerden 

oluşturulmuş kültür çalışmaya değer görülmektedir. Çünkü onların her günkü 

deneyimlerinin önemli bir parçasını oluşturmaktadır (Dorn ve Orr, 2008 akt. Grandstaff, 

2012, s. 20). 

Çocukların dünya ile ilgili deneyimlerinde önemli bir yere sahip olan görme 

duyusu, ilk kullandıkları duyulardan biridir ve daha sonraki yaşamlarında da diğer 

duyulara göre algılamalarındaki önemini korur. Bu özelliğinden dolayı televizyon, 

çocukların etkisinde kaldıkları medya araçlarının başında gelmekte; sürekli değişen 

görüntüleri ile ilgi uyandırmakta; merak ettikleri birçok konuyu televizyonun “büyülü 

dünyasında” aradıkları görülmektedir. Kısaca televizyon, geçmişten günümüze, 

çocukların zamanlarının büyük bir bölümünü karşısında geçirdikleri ve etkilendikleri 

güçlü bir araç olmuştur. Televizyon, çocukların yaşamlarında önemli yeri olan bir araç 

olmasından dolayı, eğitimcileri, psikologları, sanat eğitimcilerini, kısaca çocuğa ve 

eğitime yönelik bilimsel çalışmalar yapan pek çok kişiyi ilgilendirmiştir.   

Televizyonda çocukların ilgisini çeken programların başında ise çizgi, resim, 

hareket ve müziğin birleştiği canlandırma filmler gelmektedir. Hareketli görüntü, ses gibi 

uyaranlar ile olağanüstü ve ilgi çekici yaşantıların yer aldığı olay örgüsü ve olaylardaki 

uyumsuzlukların ortaya çıkardığı mizah duygusu bu ilginin başlıca nedenleri arasındadır.   

Masallar dinleyerek, resimli kitapların sayfalarını çevirerek, canlandırma filmler 

izleyerek vb. etkinliklerde bulunarak kendilerini ifade etme yollarını geliştiren çocuklar, 

yaratıcı deneyimlere girişebilirler. Boyama kitabında kediyi alışılagelmiş bir renge, 

örneğin, siyaha ya da gerçekte kedilerde görülmeyen yeşile boyayabilirler. Nesneleri 

farklı biçimde ifade etmenin verdiği zevk, çocuklara estetik bir deneyim yaşatmanın 

yanında, mizah duygusunun gelişmesine ve bir şeyi başka şekilde görmeye ve hatta 

kurgusal bir dünya yaratmaya yöneltebilir (Morreall, 1997). Böylece çocuklar bir yandan 

eğlenceli deneyimler yaşarlarken bunları yaratıcı etkinliklere dönüştürebilirler. 
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Canlandırma filmin tüketicisi konumunda olan çocuklar, onun üretilme amacı, 

hedef kitlesi ve iletilerinin alımlayıcısıdırlar. Bu yüzden çocukların hangi canlandırma 

filmleri, ne sıklıkla izlediği, bu eylemi hangi ortamda, nasıl ve kimlerle 

gerçekleştirdikleri, canlandırma filmlerden hangi açılardan ve ne ölçüde etkilendiklerinin 

bilinmesi gerekir. Bu bağlamda canlandırma filmlerin sanat değeri taşıyan iletilere sahip 

olup olmadığı, bu iletilerin çocukların ilgisini çekip-çekmediği ya da hangi yönlerinin ilgi 

çekici olduğu; onları yaratıcı etkinlikler yapmaya isteklendirip-isteklendirmediği, estetik 

duygu ve duyarlık oluşturacak bir süreci yaşamalarına olanak verip-vermediği gibi 

konuların araştırılması gerekir.  

Okulöncesi dönemde canlandırma filmlerin çocukların sanat eğitiminde bir uyaran 

olarak kullanılabilmesi için hazırlanmasından çocuğun izlemesi aşamasına kadar hangi 

etkenlerin önemli olduğunun ve canlandırma filmlerin çocuklar üzerinde ne tür etkiler 

oluşturduğunun araştırılması gerekir. Bu konuda bir değerlendirme yapılabilmek için 

çocukların, okulöncesi öğretmenlerin, sanat eğitimcilerinin ve canlandırma film üreten 

sanatçıların görüşlerinin belirlenmesinde yarar vardır. 

Türkiye’de çocukların aile ve okuldaki yetişme süreçleri gözlemlendiğinde bilişsel 

yönden gelişmelerini amaçlayan eğitim etkinliklerine giderek daha fazla önem ve ağırlık 

verildiği söylenebilir. Çocukları hayata hazırlayan bir eğitim yerine sınavlara hazırlayan 

eğitim anlayışının egemen olduğu bir ortamda, bu anlayışın doğal sonuçları olarak özel 

derslere, test sorusu çözme saatlerine ve okullarda bilgi kazandırmaya odaklanmış 

etkinliklere daha fazla kaynak ve zaman harcandığı görülmektedir. Sanat eğitiminde bile 

klişe yaklaşımların yaygınlaşmaya başladığına tanık olunmaktadır. Sanatın, estetik değer 

oluşturma yerine bilgi paylaşımını kolaylaştırmanın bir aracı gibi algılandığı ve 

kullanıldığı örneklere sıkça rastlanmaktadır. Resimli mizah dergilerini, çizgi romanları, 

canlandırma sinemasını bu anlayışın kitlelere yaygınlaştırılmış uzantıları olarak görmek 

mümkündür. Hemen her zaman bu çizim ve resimlerde açıklayıcı metinler yer almaktadır. 

Resim, yani imge ise, kesin olarak simgesel anlatım gücünü yitirip, sözel bir iletiyi 

süslemek ya da anlam aktarmayı kolaylaştırmak amacıyla kullanılan bir araç haline 

gelmiştir (Daucher akt. San, 1979, s. 2). Oysa Yetkin’in  (1968, s. 129) de belirttiği gibi, 

“Yarını yüklenecek olan çocuklarımızı eksiksiz ve tam yetiştirmek istiyorsak, rasyonel ve 

objektif düşüncenin gelişimini; duygunluğun, hayal gücünün ve kişisel dünyanın gelişimi 

ile dengelemek; bilimle sanatın temelinde yaratıcılık yattığına göre, her iki güçten de 

çocukları ve gençleri faydalandırmak zorundayız.” 
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Böyle bir süreci tasarlarken sanat eğitiminde önemli yeri olan yaratıcılık ve 

özgürlük kavramlarına açıklık getirmek gerekir. Yaratıcılık ve özgürlük sanatın ve sanat 

eğitiminin olmazsa olmaz iki bileşenidir. Ancak özgürlük denildiğinde başıboşluk değil 

aksine aklın ve düşüncenin denetimindeki duygunun özgürlüğünü anlamak gerekir. Her 

iki sözcük de “çocuk odaklı” ya da “dışavurumcu” gerekçelere dayanan sanat eğitimi 

görüşü ile ortaya çıkmış ve çok eskiden beri yaratma sözcüğü özgürlük ile birlikte 

anılmaya başlanmıştır. “Özgür anlatım”, “kendini anlatma” gibi söylemler sanat 

eğitiminin amaçları arasında yer almaktadır. Bununla birlikte bazen yaratıcılık gibi 

özgürlüğün kavramsallaştırılamaması nedeniyle dersler sınırları belirlenemeyen boş 

zaman etkinliklerine dönüşerek sanat eğitiminin amaçları ile tutarlı olmayan etkinlikler 

haline gelmiştir (Kırışoğlu, 2002). 

Türkiye’de son yıllarda sanat eğitimcileri arasında sanatsal kaygılar daha çok önem 

kazanmaya başlamıştır. Sınırlı da olsa eğitimde çocukların yaratıcılıklarını ve estetik 

duyarlıklarını ortaya çıkarmaya yönelik olumlu uygulamalara rastlanmaktadır. Bununla 

birlikte, birçok kişi sanat eserini sadece bir anlam aktarma aracı olarak görmektedir. Oysa 

sanat eğitimi okul programlarında zorunlu olarak yer alması gereken bir derstir; ama 

bununla birlikte yaşam boyu etkisini sürdürmesi beklenen, bireyi bilgilendiren, 

düşündüren, yetkinleştiren, arındıran, mutlu eden çok özel bir kültür alanıdır. İnsan aklı 

sadece bilgiyi sorgulayan, araştıran, toplayan, üreten değil aynı zamanda olaylara, 

olgulara ve nesnelere estetik değer yargısı ile yaklaşan bir yapıya sahiptir. Dolayısıyla 

sanat eğitimi eğitim programlarında kendi amaçlarını gerçekleştirmeye yönelik bir işlevi 

yerine getiren bir konu alanı, bir disiplindir (Kırışoğlu, 2002, s. 2). 

Eğitim politikalarını oluşturmada karar vericilerin sanat eğitimini yalnızca 

yetenekli öğrencilere yönelik bir uğraş ya da öğretim programlarının bir süsü olarak 

görmelerinden dolayı okullarda sanat eğitimi için ayrılan ders saatleri giderek 

azalmaktadır. Örneğin, 2005 İlköğretim Programı ile Görsel Sanatlar Dersinin haftada 1 

saat olarak okutulmasına karar verilmiştir. Sanat eğitimi için ayrılan bu süre öğrencilerin 

sanatsal bir etkinlikte bulunması yerine bazı okullarda merkezi sınavlara hazırlama 

amacıyla kullanılmaktadır. Bu anlayışın bir sonucu olarak çocukları bilişsel alanda 

yetiştirmeye ağırlık verilmektedir. Bütün bu çabalara karşın Türkiye’nin; PISA 

(Programme for International Student Assessment - Uluslararası Öğrenci Değerlendirme 

Programı), TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study - Uluslararası 

Matematik ve Fen Eğilimleri Araştırması), PIRLS (Uluslararası Okuma Becerilerinde 
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Gelişim Projesi) gibi uluslararası sınavlarda alınan sonuçlara göre, katılan ülkeler 

sıralamasında son çeyrek dilimde yer alması oldukça düşündürücüdür. Söz konusu sınav 

sonuçlarının da gösterdiği gibi, çocukları bütün yönleriyle geliştirme ve yetiştirmeyi 

amaçlayan bir eğitim yerine, bilgi aktarmaya dayanan etkinlikler ile çağımız insanının 

ihtiyaç duyduğu bilgi, beceri ve tutumların kazandırılmasına olanak bulunmamaktadır.  

Sanat eğitimine gereken önemin verilmemesi nedeniyle son yıllarda sanat eseri 

kavramına sanatla ilgili olmayan anlamlar yüklendiğini, hatta sanatın gerekli olup 

olmadığının tartışılır hale geldiğini görmekteyiz. Kimine göre sanat artık can çekişiyor. 

Yaratıcılık ürünü olmayan ve estetik bir değer taşımayan pek çok ürünün “sanat eseri” 

olarak kabul edilmesi sonucunda göze hoş gelen şeylerin ya da ruhu okşayan melodilerin 

yerini insanı sarsan, irkiltici ürünler, yadırgatan, kulak tırmalayan tınılar aldı. “Öyleyse 

eğitimde sanatın gereği var mı? Boş zamanları değerlendirmenin ve kültürel mirasımızı 

korumanın ötesinde sanatın ne gibi bir işlevi olabilir” (İpşiroğlu, 1996, s. 13) sorusu sıkça 

duyulmaya başlandı.  

Ülkemizde sanat ve sanat eğitimi konusundaki bu gibi soruların ve kaygıların 

temelinde tutarlı bir sanat eğitimi politikasının olmaması yatmaktadır. Nitelikli bir sanat 

eğitimi; çocuğun ıraksak düşünmesine, kalıp düşüncelerin dışına çıkabilmesine, nesneler 

ve olaylar arasında farklı ve orijinal bağlantılar kurabilmesine, duyu algılarını 

geliştirebilmesine ve hayal gücünü kullanmasına olanak veren ortamlarda gerçekleşebilir.  

Sanat eğitiminin kuramsal ve uygulama olmak üzere başlıca iki boyutu vardır. 

Estetik anlamda görme, algılama, düşünme, anımsama, düşlem, tasarlama, uygulama ve 

ürün olarak gelişen bu süreç içinde iki öğrenme davranışı yer alır. Birincisi estetik algı, 

ikincisi görsel-uzamsal yetilerin işlev gördüğü uygulama ve sonuçta nitelikli ürünle biten 

davranışlardır.  Ancak, ne kuramsal öğrenme alanı salt kuramsal bilgi ile ne uygulamalı 

alan salt yapma eylemiyle sınırlıdır (Kırışoğlu, 2002).  

Kuramsal boyutta yer alan estetik yargıların gelişmesi öncelikle sanat ürünündeki 

estetik özelliklerin farkına varılmasına bağlıdır. Estetik algının düşünsel ve sezgisel ya da 

özdeşlik olmak üzere iki boyutu vardır. Düşünsel boyut, bilişsel davranışların yer aldığı 

öğrenilebilen durumları kapsar. Sanat ürününün doğrudan estetik öğe ve ilkeleri gibi 

biçimsel; konusu ve teması gibi anlatımsal özellikleri ile içinde doğduğu zamana, kültüre 

ilişkin bilgiler bu boyut içinde yer alır. Biçimsel ve anlatısal özellikler doğrudan sanat 

eserine bağlı ve öğretilen konulardır. Zamana, topluma, kültüre ilişkin bilgiler ise yapıt 
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dışında daha geniş araştırmayı ve öğrenmeyi gerektirir. Görsel sanatlar öğretiminde ikinci 

öğrenme alanı uygulamaya ve bir ürün ortaya koymaya yönelik davranışların 

geliştirilmesini kapsar. Görsel-uzamsal yetilerle ilgili ve bu yetileri geliştirmeye yönelik 

süreç, görme, ayrımsama, algılama, imge zenginleştirme, akılda tutma, kavram oluşturma 

ve bu ussal malzemeyi anlamlı bir sanat formuna dönüştürme işlemlerini kapsar. Bu 

sürecin en bilinen uygulaması üç boyutlu bir formun, iki boyutlu resim düzlemine 

aktarılması işlemlerinde görülür. Gerçekte bu işlem oldukça karmaşıktır. Görülen 

nesnenin resim düzlemine aktarılması, küçültme, yerleştirme, kısaltım, derinlik verme, 

estetik öğeler ekleme gibi uygulamaya yönelik pek çok bilgi ve beceri katmanlarını içerir 

(Kırışoğlu, 2002). Estetik duyarlıkların ve yargıların gelişmesi için okulöncesi dönemden 

başlayarak sanatla ve yaratıcılıkla ilgili deneyimlere ve eğitim programlarının sanata 

ilgiyi artıracak ve eğitimin tümünün yaratıcılığı ortaya çıkaracak dizgelere dönüşmesine 

gereksinimi vardır. Bu nedenle sanat eğitiminin amacına ulaşması okulöncesi dönemden 

başlayarak çocuktaki yaratıcı yetiyi, onu kimi zaman üreten, kimi zaman da tüketen 

kılarak geliştiren bu tamamlayıcı eğitime önem verilmesine bağlıdır (San, 1979, s. 187). 

Böyle bir eğitim çocuğun estetik yargılar oluşturmasını ve hayal gücünü geliştirmesini 

sağlayacak ortamlarda amacına ulaşabilir.   

Bu amaçla okulöncesi dönemde çocuğun görsel sanatlar eğitimi programında; 

hayali oyunlar oynama, öyküyü tamamlayan resimler yapma, çeşitli elişi etkinliklerinde 

bulunma, artık malzemeyi değerlendirme, yoğurma malzemelerini sanatsal amaçlar için 

kullanma, yaratıcılığı geliştirici çalışmalar yapma gibi eğitim uygulamalarına yer 

verilmektedir (Kıratlı, 2011). Bu uygulamaların yaratıcı bir şekilde kullanılabilmesi 

çocuğun kalıp düşüncelerin dışına çıkabilmesine, farklılıkları görebilmesine ve değişik 

bireşimler yapabilmesine bağlıdır.  

Sanat eğitimi, okulöncesi dönemde her çocuğun yaratıcı potansiyele ve aynı 

zamanda da algı, bilgi, sezgi ve duygu dünyası ile farklı deneyimlere sahip olduğu 

ilkesinden hareket eder. Bu nedenle okulöncesinde görsel sanatlar eğitimindeki 

etkinlikler; bireysel, algısal, estetik ve teknik amaçlar göz önünde bulundurularak 

düzenlenmelidir. Öğrencilerin kendilerini ifade etmelerine olanak tanıyan okul içi ve okul 

dışında farklı sanatsal çalışmalar gerçekleştirmek, bireysel sergi açmak, sergiye katılmak, 

sınıfı sanat galerisi gibi kullanmak, sanatçılar ile bir araya gelmek gibi etkinliklere 

katılmaları desteklenebilir (İlhan, 2011, s. 46). Bu bağlamda okulöncesinde canlandırma 

sinemasının seçkin örneklerinin görme; algılama, farklı bireşimler (sentezler) kurma, 
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yaratıcı örneklerden yaratıcı çıkarımlarda bulunma, estetik değerler oluşturma gibi 

amaçlarla kullanılıp kullanılmayacağının da araştırılması gerekir. 

Canlandırma sineması, teknik ile sanatın iç içe olduğu bir alandır. Grafik sanatların, 

sinemanın, müziği, edebiyatın, balenin ve elektronik devrimin ortak bir ürünüdür (Senan, 

1985 akt. Atan, 1995). Evrensel bir dil olan canlandırma sineması, son yıllarda ülkemizde 

bu alanda yapılan çalışmaların bir sonucu olarak kültürümüzün bir parçası haline 

gelmiştir. Canlandırma sinemasından; reklamlar, çocukları eğlendirme ve eğitme, 

toplumsal konular ile ilgili farkındalık yaratma vb. amaçlar için giderek artan ölçüde 

yararlanıldığı görülmektedir. Aynı şekilde sanatsal kaygıların ön plana çıktığı, bu 

özelliklerinden dolayı çocukların sanatsal gelişimlerini destekleyebilecek örneklere de 

rastlanmaktadır.  

Çocuklar, günümüzde canlandırma filmlerdeki büyülü dünya ile çok erken yaşta 

tanışmaktadırlar. Bebeklik döneminin ilk aylarında yakın mesafedeki nesneleri 

görebilirken, görme sinirlerinin gelişmesi ve uyaranlara bağlı olarak hareketli nesneleri 

görmeleri de söz konusu olmaya başlar.  

Başlangıçta doğa karşısında güçsüz ve yetişkinlerin yardımına ihtiyaç duyan çocuk, 

yaşamını sürdürebilmek için gereksinimlerini karşılayacak yetiler kazanmak zorundadır. 

Dolayısıyla kendi ihtiyaçlarını karşılamak için öğrenmeye, öğrenmek için de çevresinde 

olup bitenleri merak etmeye ve hayal kurmaya, yetişkinlere oranla daha çok başvurur. 

Onun bu davranışlarını besleyen ve hoşça vakit geçirmelerini sağlayan bir ortam 

olmasından dolayı en çok ilgi duydukları ve izledikleri televizyon programlarının başında 

canlandırma filmler gelmektedir. Bu nedenle yetişkinler arasında, canlandırma filmlerin 

çocukları ekrana bağlayan önemli bir eğlence aracı olduğu konusunda yaygın bir görüş 

birliği bulunmaktadır (Yağlı, 2013, s. 709). 

Canlandırma sineması, kültürü yeni kuşaklara aktarmanın da en önemli 

araçlarındandır.  Kültürü bir anlayış ve yorumlayış modeli olarak anlayan dil bilimci 

Goodenough, “anlamsal çözümleme yönteminin kültürün dilden başka taşıyıcılarına da 

uygulanabileceğini; kültürün bir ilişkiler sistemi olduğunu” belirtmiştir (Güvenç, 1985, 

s. 15). Bu açıklamadan da anlaşılabileceği gibi çok eski çağlardan bugüne kadar toplumlar 

kültürlerini gelecek kuşaklara aktarmak için dil dışında başka araçlar da kullanmışlardır. 

Görsel kültür de bunlardan biridir. Görsel kültür görsel imgelerin oluşturduğu estetiksel, 

iletişimsel ve işlevsel amacı olan her nesnedir. Dolayısıyla yaşamda sürekli karşılaşmak 
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zorunda olduğumuz görsel kültürün kültürel kimlik oluşturmada etkin bir işlevi vardır 

(Kırışoğlu, 2002). İlk çocukluk döneminde bu işlevi yerine getiren ortamların başında 

canlandırma filmler gelmektedir. Canlandırma filmler görsel kültürün hem ortamı hem 

de aracıdır. Çocuklar, sözlü ve yazılı dildeki sembolleri yeterince bilmedikleri bu 

dönemde görsel imgelerden anlam oluşturabilmektedirler. Bu bakımdan çizgilere hareket 

kazandırma düşüncesinden günümüze kadarki gelişim süreci içinde canlandırma filmlerin 

çocuğu eğlendirmenin yanı sıra, yumuşak güç olarak kültürü aktarma işlevini de yerine 

getirdiği söylenebilir (Atan, 1995, s. 37).  

Canlandırma filmi çocuklar için ilgi çekici hale getiren öğelerden biri de 

karakterleridir. Çocuk ile canlandırma filmler arasındaki etkileşime bağlı olarak 

filmlerdeki karakterlerle özdeşleşme söz konusu olabilmekte ve çocuğun hayali bir 

dünyada çeşitli deneyimler yaşaması olanaklı hale gelmektedir. Özdeşleşme, karakterle 

birlikte belirsizlikler, gerilimler ve rahatlama duygusu (katarsis) yaşamayı olanaklı hale 

getirmektedir.  

Canlandırma sineması çocuğun resim sanatını sevmesini, estetik eğilimlerinin 

ortaya çıkmasını da etkiler (Atan, 1995, s. 37); biçimleri, dokuları ve renkleri tanımasına, 

görsel belleğinin gelişmesine ve böylece farklılıkları görmesine, görsel dengeyi 

yakalayabilmesine, tasarımdaki zıtlık ve sürekliliği algılamasına, ayırımını yapabilir 

duruma gelmesine yardım eder. Ancak canlandırma sinemasının çocuğun sanat 

eğitiminde böyle bir işlevi yerine getirmesi; öyküsünün yazılması, filmin tasarlanması, 

üretilmesi ve çocuğa ulaştırılması aşamalarında çocuğun sanatsal gelişiminin ve 

ihtiyaçlarının göz önünde bulundurulmasına, çocuğa estetik deneyimler yaşama olanağı 

sağlanmasına ve çeşitli sanatsal etkinliklere girişmesi için onu cesaretlendirmesine 

bağlıdır.  

Filmin, olağanüstü olayları anlatan kurmaca dünyası; çocuğun esnek, akıcı, orijinal 

düşünebilmesini ve dolayısıyla yaratıcı etkinliklerde bulunmasını kolaylaştırabilir. 

Karakterlerin tasarımındaki sanatsal değer taşıyan öğeleriyle de çocuğun duyum ve 

algılarını etkileyerek estetik bakış açısı kazanmasını sağlayabilir. Böylece çocuğun bir 

yandan yaratıcılığı gelişirken diğer yandan güzeli algılama konusunda öznel ve nesnedeki 

estetik potansiyele ilişkin nesnel yargılarının ortaya çıkmasını sağlar. Bu özelliğinden 

dolayı canlandırma filmler bir yandan eğlendirme ve eğitme işlevlerini yerine getirirken 

diğer yandan çocuğun alışılagelmiş dünyanın ve kalıp düşüncelerin dışına çıkararak 

yaratıcı ve estetik süreçler yaşamasını olanaklı hale getirir.  
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Yaratıcılık hem düşünsel hem de duygusal yaşamı açıklayan bir kavramdır. Yaratıcı 

bir etkinlik kendiliğinden ortaya çıkmaz; cesaretlendirme ve yol gösterme ile gelişen ve 

yaşam biçimi haline gelen bir süreçtir (Argun, 2012, s. 2). Bu nedenle yaratıcılık 

eğitiminde iki davranış oldukça önemlidir. Birincisi, hayal kurmanın olabildiğince etkin 

olarak kullanıldığı aklın ve duygunun etkileşim içinde kullanılabileceği ortamlar 

yaratmaktır. İkincisi ise, disiplin ile hayal gücünün etkileşimi sonunda oluşan düşünce ve 

tasarımı ürüne dönüştürecek iradeyi ortaya çıkaracak etkinlikler düzenlemektir. Bu 

dengenin iyi kurulamadığı durumlarda; diğer bir deyişle; bilgi temelinden yoksun bir 

özgürlük ve disiplinden yoksun bir yaratıcılık ile etkin sanat öğretimi gerçekleştirmek 

mümkün olmaz (Kırışoğlu, 2002, s. 56). 

Çocuk doğası gereği yaratıcı deneyimlere açıktır. Çocuk okulöncesi dönemde 

meraklıdır, sorular sorar; çevresini keşfetmek için çeşitli denemelere girişir; cesaretle her 

şeyi yapmaya çalışır (İlhan, 2009, s. 87). Canlandırma filmler ona alışılmışın dışında 

deneyimler yaşatır; deneyimlerini zenginleştirir; olaylar arasında farklı bağlantılar 

kurmasına olanak sağlar ve hayal gücünün sınırlarını zorlar. Böylece içindeki yaratıcı 

potansiyeli açığa çıkarır. Ancak bütün canlandırma filmlerin bu amaca hizmet edeceğini 

söylemek doğru olmaz. Ancak sanatsal kaygılarla üretilmiş nitelikli filmler söz konusu 

etkileri yaratabilir.  

Bilindiği gibi estetik, sanatın doğasını, kapsamını, değerini ve kökenini inceler. 

Chapman’a göre estetik, duygu ve düşünce yoluyla bir şeylerin farkına varma ve algılama 

ile ilintilidir (Tuna, 2007). Algılama ile güzellik duygusunun oluşturulması arasında 

bağlantı vardır. Güzeli algılayabilme ve değerlendirebilme ise ancak estetik eğitimle 

sağlanabilir. Çünkü estetik duyarlılığa sahip bir kişi iyi ve güzelin ne olduğunu bilir ve 

değerlendirir. Estetik duyarlılık, estetik duygusunun gelişimi ile artar (İlhan, 2007, s. 40). 

Bize çizgi, renk, biçim, doku olarak ulaşan; estetik, işlevsel, iletişimsel her türlü görsel 

ögenin kimliğimizi oluşturacak ölçüde kuşatıcı etkisi, “görsel kimlik eğitimi”ni öğretim 

programlarının bir öğesi haline getirir (Kırışoğlu, 2002). Görsel kimlik eğitiminin önemli 

bir boyutunu oluşturan ve çocuğu, ayrıntıları görmeye, daha önce dikkat etmediği 

biçimleri fark etmeye yönelten sanat eleştirisi disiplini olan estetik algı ve beğeni eğitimi 

çocuğun içinde bulunduğu biçim dünyasını şekillendirir. Böylece yaşamı algılama ve 

aktarma yetisi gelişir ve yaratıcı gücünü estetik bir düzeyde anlatabilir duruma gelmesi 

kolaylaşır. Yetenekleri gittikçe ustalaşan çocuk estetik hazzı karmaşık objelerden çeşitli 
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karakterlerle bulur. Bu ortamlarla girilen etkileşime bağlı olarak, yetkin bir birey olmanın 

gerektirdiği dilsel, kişiliksel, toplumsal, vb. beceriler yönünden gelişme sağlanmış olur.  

1.2.  Problem 

Günümüzde çocuklar gelişen teknoloji ile birlikte internet, televizyon, video gibi 

pek çok medya aracından yararlanmaktadırlar. Bunların her birinin çocuklar üzerinde çok 

güçlü ve yaygın etkisinin olmasına karşın çocukların en çok takip ettiği programların 

başında canlandırma filmler gelmektedir. Örneğin Türkiye’de yapılan bir araştırmaya 

göre, çocuklar okul için hazırlık yaptıkları zamanın dışında kalan zamanlarının %77’lik 

kısmını televizyon izleyerek geçirmektedirler. Bu sürenin %72’lik kısmını canlandırma 

film izlemeye ayırmaktadırlar (Mete, 1999, s. 41). Cesur ve Paker (2007, s. 114) 

tarafından yapılan başka bir araştırmanın bulgularına göre de, çocukların televizyon 

programları içinde seyretmekten hoşlandıkları programların içinde % 90,7 oranıyla 

canlandırma filmlerin ilk sırada geldiği görülmektedir. Canlandırma filmler çocuğun 

toplumsallaşmasını (Demir, 2013; İşçibaşı, 2003; Yağlı, 2013), tüketim alışkanlıklarını 

(Karaman, 1999), kişilik gelişimini (Oruç, Tecim ve Özyürek, 2011), yeni değerler 

kazanmalarını (Yaman, Bayburtlu, Tekir ve Kirman, 2015);  görsel kültürü 

içselleştirmelerini vb. davranışlarını etkilemektedir. Dolayısıyla, çocukların yaşamında 

bu kadar önemli bir yere sahip olan canlandırma filmlerin, niteliklerine bağlı olarak, 

çocukların yaratıcılıklarını nasıl etkilediğini; çocukların, öğretmenlerin, sanat 

eğitimcilerinin ve canlandırma film tasarımcıların deneyimlerinden yararlanılarak 

anlamaya çalışmanın doğru bir yaklaşım olacağı düşünülmektedir.  

Çocuk somut düşünür, düşle gerçeği birbirinden güç ayırır. Ama gördüğünün 

düşündüğünün resmini yaparsa bunu birkaç çizgiyle, renkle dile getirebilir. Gördüğü 

somut biçimleri soyutlar. Doğaldır ki bu soyutlama yetişkinlerde olduğu gibi akıl 

süzgecinden geçen bir soyutlama değildir. Buna gözle düşünme demek yanlış olmaz. Bu 

görsel düşünme yolunda atılan ilk adımdır. Çocuğun bu yetisinden her konuda 

yararlanılabilir ve çocukların bu yetisi görsel sanatlar eğitimi sürecinde yaratıcı 

düşüncenin geliştirilmesi ile ilişkilendirilerek geliştirilebilir (İlhan, 2011, s. 50). Bu 

süreçte, öğretmen öğrenciye sık sık, “sen ne düşünüyorsun?” gibi sorular yönelterek onu 

düşünmeye, araştırmaya yönlendirmelidir. “öğrenci kendi kendine özgür kalırsa kuram 

ile uygulama arasındaki ilişkiyi daha iyi kurabilir” şeklindeki düşünce her zaman geçerli 

değildir. Öğrencinin sanat üzerine bilgi ile düşünme etkinliğinde bulunması önce 

yardımla olur. Daha sonra bu uygulama öğrencide kalıcı davranışlar haline gelir. Sanatta 
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özgürlük ve yaratıcılık önemlidir. Ancak öğrencinin sanatta öğrenmeyi yaratıcılık ve 

özgürlük adına yardım almaksızın, tek başına başarması olanaksızdır (Kırışoğlu, 2002).  

Sanata yönelik ilgi ve tutum gibi duyuşsal özellikler yetenek ve çevre arasındaki 

etkileşime bağlı olarak gelişebilir. Bu alandaki öğrenmeler, doğru-yanlış olarak 

nitelendirilebilen bilişsel davranışlardan daha farklı olarak duyguların yoğun olarak 

kullanıldığı bir süreçle gerçekleşir. Bu süreçte çevredeki çeşitli duyuşsal uyaranlar giriş 

özellikleri olarak iş görür ve yeni duyuşsal davranışların ortaya çıkmasını sağlar. Bu 

nedenle sanata ilgi duyma, sanatsal etkinliklerde bulunmaya istekli olma, sanat alanındaki 

yaratıcı deneyimleri takdir etme ve bu alanda etkinliklerde bulunmadan mutlu olma gibi 

duyuşsal öğrenmeler için uygun bir çevre gerekir.  

Sosyal öğrenme kuramına göre öğrenmenin büyük bir bölümü dolaylıdır. Dolaylı 

öğrenmenin genel kaynakları canlı (bire bir), sembolik ya da insan dışı (video ya da 

canlandırma film karakterleri) elektronik veya basılı modellerden gözlemleme ve 

dinlemedir (Schunk, 2009, s. 81). Bandura’ya göre, gözlenen ürünler bireyi sadece 

bilgilendirmez, onu elde etmeye de güdüler. Ancak gözlenen davranış, değer verilen bir 

ürünle sonuçlanırsa, gözleyen kişi o davranışı yapmaya istek duyar. Bu süreçte sadece 

modelin davranışlarının sonuçları değil, aynı zamanda modelin özellikleri de model 

almayı etkiler. Modelin özellikleri ne kadar gözlemcinin özelliklerine benzerse, gözlemci 

modelin davranışına o kadar benzer davranış göstermektedir. Bununla birlikte model ne 

kadar yüksek statülü ve güçlü ise, modelin gözleyen üzerindeki etkisi düşük statülüye 

göre daha yüksek olmaktadır. Yani gözlemci yüksek statülü ve güçlü kişinin 

davranışlarını daha çok taklit etme eğiliminde olmaktadır (Senemoğlu, 2011, s. 221).  

Canlandırma filmlerin masalımsı kurmaca dünyası, okulöncesi çocuğun henüz 

kalıp düşünceler ile sınırlanmamış olan, hayallerle karışık dünyasını destekleyerek ona 

sanatsal bir deneyim yaşama olanağı sağlar. Canlandırma film ortamında yaşanan 

sanatsal deneyim, olasılıkları düşlemeyi, ikilemleri keşfetmeyi, nesne ya da olaylara 

değişik açılardan bakabilmeyi kazandırır. 

Çocuk, canlandırma filmlerde hayallerini süsleyen olağanüstü olaylar ve 

karakterlerle karşılaşır. Bu karakterlerin çocuğun hayal dünyasındaki kahramanlara 

benzer özelliklere sahip olması ve statü olarak daha baskın özellikler taşıması, model 

almayı etkiler. Zamanla çocuğun davranışları modelinkine benzemeye başlar. Böylece 

korkular, kaygılar, şiddete yönelim, aşırı tüketim eğilimi gibi olumsuz davranışlar ile 
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toplumsal değerlere saygı, yaratıcı düşünme, hoşgörü gibi olumlu davranışlar ortaya 

çıkabilir. Bu süreçte canlandırma filmlerdeki karakterlerin model alınmasının önemli 

etkileri olduğu düşünülmektedir.    

Çocuklarda olumlu ya da olumsuz davranışların ortaya çıkması, canlandırma film 

olgusuna değil filmdeki karakterlere, konuya, filmin öyküsünün etkileyiciliğine ve 

oluşturulan kurmaca dünya aracılığı ile sunulan örneklere bağlıdır. O halde canlandırma 

filmlerdeki olumsuz örnekler olumsuz olarak nitelenen davranışları ortaya 

çıkarabiliyorlarsa, çocuğun karşılaşacağı olumlu örnekler, sanata ilgi duymasına, yaratıcı 

düşünmesine, estetik bakış açısı kazanmasına ve sanatsal etkinliklere yönelmesine de 

yardım edebilir. Örneğin, Japon çocukları üzerine yapılan bir araştırma, onların 

çizimlerinin popüler canlandırma filmlerden önemli ölçüde etkilendiklerini ortaya 

koymaktadır. Söz konusu araştırmaya göre, Japon çocukların çizimleri “Anime” olarak 

adlandırılan canlandırma filmlere o kadar çok benzemektedir ki, “manga” karakterinin 

belirgin türlerine dayalı bir sınıflandırma sistemi geliştirmek bile mümkündür. Bu ise 

bize, çocukların çevrelerinde, belki de hiç görmedikleri imajları çizimlerine 

yansıttıklarını, karakterlerin ve ticari olarak üretilen manga ve animelerde bulunan vücut, 

kafa, göz, saç, kol gibi şekiller ve görünüşler kullanılarak çizilen insanların, hayvanların 

ve diğer karakterlerin kaynağının aslında canlandırma filmler olduğunu göstermektedir 

(Thompson, Bresler ve Thompson, 2002, s. 44).   

Pek çok araştırmacı çocukların çizimlerinde görsel kültürün izlerini fark etmekte, 

onların dikkatlerini ne çekiyorsa ve neye değer veriyorlarsa onu çizdiklerine 

inanmaktadırlar. Kültürün sanatı, özellikle batı kültürlerindeki kitle iletişiminin, 

çocuklara grafik imgeleri ileterek onların çizimlerini etkilediği konusunda yaygın bir 

görüş birliği bulunmaktadır. Çocuklarda çizme isteği uyandıran iki etken vardır: Birincisi 

hikâye anlatma isteği, ikincisi ise medya, akran, gazete, karikatür ve benzeri şeylerden 

gelen imgelemelerden alınan ilhamdır (Grandstaff, 2012, s. 19).  

Görüldüğü gibi çocukların günlük yaşamlarında yer alan etkinlikler onların sanatsal 

gelişimleri için de bir uyaran olabilmektedir. Çocuklarda çizme, boyama, biçimleri 

değiştirme, yeni biçimler oluşturma, farklı denemelerde bulunma isteği duyma gibi sanat 

eğitimi için gerekli olan deneyimler için onları böyle etkinliklere yönlendirecek, ilham 

verecek uyaranlara ihtiyaç vardır.  
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Bu bakımdan okulöncesi dönemde çocukların en çok ilgisini çeken ortamlardan 

birisi olan canlandırma sinemasının çocuğun yaratıclığında bir uyaran olup-

olamayacağının ya da sanatsal uyaran olarak kullanılabilme koşullarının çocuklar, 

okulöncesi öğretmenler, sanat eğitimcileri ve canlandırma filmler tasarlayan sanatçıların 

görüşlerinden yararlanılarak değerlendirilmesi gerekmektedir. Bu nedenle 

araştırmamızın problemini, “Okulöncesi dönemde canlandırma filmlerin çocukların 

yaratıclıklarının nasıl etkilediğine ilişkin çocukların, öğretmenlerin, sanat eğitimcilerinin 

ve canlandırma sanatçılarının görüşleri nelerdir?” sorusu oluşturmaktadır. 

1.3.  Amaç 

Görsel medyada çocukların en çok izledikleri programlar arasında canlandırma 

sineması ilk sırayı almaktadır. Canlandırma filmlerin çocuklar üzerinde görünen ya da 

görünmeyen birçok etkisi vardır. Çocuğu eğlendirmesi, zamanının büyük bir bölümünü 

televizyon karşısında geçirmek durumunda bırakması görünen etkilerdendir. 

Görünmeyen ya da dolaylı olarak gözlemleyebileceğimiz etkiler ise; tüketim kültürü 

oluşturması, bilgi, tutum ve alışkanlıklar kazandırması, rahatlatması vb. olarak 

sıralanabilir.  

Canlandırma filmlerin okulöncesi dönemde çocuğun sanat eğitimine ve 

yaratıcılığına, olumlu ya da olumsuz etkilerinin neler olacağının belirlenmesi; 

yaratıcılığın geliştirilmesinde ortam olarak yararlanılmasını ve bunların çocukları 

sanatsal yönden geliştirebilecek şekilde kullanılmasını kolaylaştırabilir.     

Çocukların ulusal düzeyde yayın yapan televizyon kanallarında yayımlanmakta 

olan canlandırma sineması örneklerinden hangilerini daha çok izlediği; onları 

canlandırma filmleri izlemeye yönelten etkenlerin neler olduğu ve bu filmlerin sanatsal 

bir sürecin yaşanmasına olanak verip-vermediği ya da bu sürecin yaşanabilmesi için nasıl 

örneklerin seçilmesi gerektiği gibi konuların araştırılması gerekir. Böylece canlandırma 

sinemasının çocukların yaratıcılığının geliştirilmesinde etkili bir ortam olarak 

kullanılması olanaklı hale gelebilir.  

 Bu araştırmanın amacı; canlandırma film tasarımcılarının, üniversitelerde görev 

yapan sanat eğitimcilerinin,  okulöncesi öğretmenlerin ve okulöncesi öğrencilerin 

görüşlerinden yararlanarak canlandırma sinemasının çocuğun sanat eğitimi ve 

yaratıcılığının gelişimindeki yerini belirlemek ve okulöncesi öğretmenlerine, sanat 

eğitimcilerine, Türkiye’de eğitim politikalarını oluşturan ve okulöncesi eğitim programı 
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geliştirenlere yönelik önerilerde bulunmaktır. Bu amaç doğrultusunda aşağıdaki sorulara 

yanıt aranmıştır. 

Canlandırma tasarımcıları ile yapılan görüşmelerde yanıt aranan sorular: 

1. Canlandırma film tasarımcılarının; okulöncesi çocuğun sanat eğitimi ve

yaratıcılığının geliştirilmesi açısından Türkiye’de canlandırma film

tasarımının sorunları hakkındaki görüşleri nelerdir?

2. Canlandırma film tasarımcılarının; sanatsal tasarım ve sanat eğitiminin

nesnesi olarak canlandırma filmler hakkındaki görüşleri nelerdir?

3. Canlandırma film tasarımcılarının, canlandırma filmlerin okulöncesi

çocuklarda görsel algı ve estetik duyarlılığı geliştirmedeki yerine ilişkin

görüşleri nelerdir?

Üniversitelerde görev yapan sanat eğitimcileri ile yapılacak görüşmelerde 

yanıt aranan sorular: 

1. Sanat eğitimcilerinin, okulöncesi dönem çocuğun yaratıcılığının

geliştirilmesinde canlandırma filmlerin yerine ilişkin görüşleri nelerdir?

2. Okulöncesi dönem çocuğun görsel algısının gelişiminde canlandırma

filmlerin yerine ilişkin sanat eğitimcilerin görüşleri nelerdir?

3. Okulöncesi dönem çocuğun estetik duyarlılığının geliştirilmesinde

canlandırma filmlerin yerine ilişkin sanat eğitimcilerin görüşleri nelerdir?

4. Sanat eğitimcilerinin, canlandırma filmlerin kültür aktarımındaki yerine

ilişkin görüşleri nelerdir?

5. Sanat eğitimcilerinin, canlandırma filmlerin okulöncesi çocuklara 21.

Yüzyıl becerilerini (öğrenme ve yenilenme becerileri, bilgi, medya ve

teknoloji becerileri, yaşam ve meslek becerileri) kazandırmadaki yerine

ilişkin görüşleri nelerdir?

Okulöncesi öğretmenler ile yapılan görüşmelerde yanıt aranan sorular 

1. Okulöncesi öğretmenlerin, canlandırma filmlerin okulöncesi çocuğun

yaratıcılığının geliştirilmesindeki yerine ilişkin görüşleri nelerdir?

2. Okulöncesi öğretmenlerin, okulöncesi çocuklara 21. Yüzyıl becerilerini

kazandırmadaki yerine ilişkin görüşleri nelerdir?

3. Okulöncesi öğretmenlerin, canlandırma filmlerin bir uyaran olarak

okulöncesi çocuklara kültürü aktarmadaki yerine ilişkin görüşleri nelerdir?
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Okulöncesi öğrenciler ile yapılan görüşmelerde yanıt aranan sorular: 

1. Okulöncesi öğrencilerin canlandırma filmler konusunda görüşleri nelerdir? 

2. Okulöncesi çocukların en çok izledikleri canlandırma filmler hangileridir? 

Bu filmler çocukları hangi özellikleri ile etkilemektedir? 

3. Okulöncesi çocukların en çok izledikleri üç canlandırma filmin 

kahramanları çocuklara yaratıcılıklarını devindirecek rol modeller sunma 

açısından hangi özelliklere sahiptir? 

1.4. Önem 

Ülkemizde canlandırma sineması konusundaki araştırmalar akademik düzeyde 

yürütülmektedir. Bu araştırmalar genellikle çocukların tüketim alışkanlıkları, 

canlandırma sineması-eğitim ilişkisi, filmlerin çocukları şiddete yöneltmedeki etkileri, 

canlandırma sineması ile din eğitimi veya canlandırma filmlerin üretilmesindeki biçimsel 

konular üzerine odaklanmaktadır. Türkiye’de yapılan araştırmalar incelendiğinde, 

çocukların yaratıcılığının gelişimi sürecinde canlandırma filmlerin yerini ve önemini ele 

alan bilimsel araştırmalara rastlanılmamaktadır. Bu araştırmada canlandırma filmlerin 

çocukların görme, algılama, yeni bağlantılar kurma, yaratıcılık ve estetik bakış açısı 

kazanma gibi özellikleri bakımından okulöncesi öğrencilerin, okulöncesi öğretmenlerin, 

sanat eğitimcilerinin ve canlandırma film tasarımcılarının deneyimlerinden yararlanarak 

incelemek ve bu görüşlerden yararlanarak canlandırma sinemasını okuöncesi dönem 

çocuğun yaratıcılığında bir ortam haline getirebilme konusunun değerlendirilmesi 

amaçlanmıştır. Araştırmanın okulöncesi çocuğun yaratıcı birey olarak gelişmesine katkı 

sağlayacağı düşünülmektedir. 

Canlandırma filmler konusunda ülkemizde yapılan çalışmalarla ilgili olarak alan 

yazını taranmış ve aşağıda yer alan lisansüstü tezlere ulaşılmıştır: 

Özyer, M (2012). Türk Canlandırmasının Yapısal Analizi ve Çizgi Film Sektörü 

Araştırması, Yayımlanmış Yüksek Lisans Tezi. Yeditepe Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü, İstanbul. 

Taraf, H.U. (2011). Özel İlköğretim Okulu Öğrencilerine İngilizce Zamanların 

Öğretiminde Otantik Çizgi Film Kullanımı, Yayımlanmış Yüksek Lisans Tezi. Hacettepe 

Üniversitesi Sosyal Bilimeler Enstitüsü, Ankara. 
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Alicenap, Ç. T. (2012) Japon Çizgi Film (Anime) Sanatı, Hayao Miyazaki 

Çözümlemesi ve Türkiye Örneği. Yayımlanmış Doktora Tezi. Anadolu Üniversitesi 

Sosyal Bilimler Enstitüsü, Eskişehir. 

Ünver, T. (2002) Bir Popüler Kültür Ürünü: Çizgi Film Pokemon, Yayımlanmış 

Yüksek Lisans Tezi. Gazi Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü, Ankara. 

Uçarcan, Ç. (2010) 1970 Sonrası Türkiye Çizgi Film (animation) Sektörünün 

Durumu ve Sorunlar, Yayımlanmış Yüksek Lisans Tezi. Dumlupınar Üniversitesi Sosyal 

Bilimler Enstitüsü, Kütahya. 

Muzaffer, K. (1998) Keloğlan (Çizgi film yapım teknikleri) (2 cilt) [Film (VHS 

video kaset)], Yayımlanmış Sanatta Yeterlilik Tezi. Marmara Üniversitesi Güzel Sanatlar 

Enstitüsü, İstanbul. 

Gülen, A. (2013). Cemal Erez'in Çizgi Film Dünyası, Yayımlanmamış Yüksek 

Lisans Tezi. Beykent Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü. İstanbul. 

Görüldüğü gibi canlandırma filmlerin çocukların yaratıcılığındaki yerine ilişkin bir 

lisansüstü teze veya araştırmaya rastlanmamaktadır.  Oysa çocuklar için hazırlanan 

canlandırma filmlerin çocukları düşünmeye, hayal kurmaya, kalıp düşüncelerin dışına 

çıkmaya, güzellik duygusu yaşamaya vb. yaşantılar sağlamaya olanak verip-vermediğinin 

ve böylece okul öncesi dönemde çocukların sanatsal yönden gelişimlerinde bir ortam 

olarak kullanılıp-kullanılamayacağının ya da nasıl kullanılması gerektiğinin araştırılması 

gerekmektedir. Bu yönüyle de araştırmamızın güzel sanatlar eğitimi alanına katkı 

sağlayacağı düşünülmektedir. 

1.5.  Sınırlılıklar 

Araştırma Mardin ve Diyarbakır illerindeki okulöncesi eğitim kurumlarında 

öğrenim gören 40 okulöncesi öğrencisinin; bu okullarda görev yapan 10 okulöncesi 

öğretmenin; Türkiye’deki üniversitelerde görev yapan 10 sanat eğitimcisinin ve 

canlandırma film alanında çalışan/çalışmış olan 10 canlandırma film tasarımcısının 

canlandırma film ve canlandırma filmlerin okulöncesi çocuğun yaratıcılığına ilişkin görüş 

ve deneyimlerini inceleme ile sınırlıdır. Araştırma ayrıca Türkiye’de ulusal düzeyde 

yayın yapan televizyonlarda gösterilen ve katılımcı öğrenciler tarafından en çok izlenen 

3 canlandırma filmin sunduğu sanata, yaratıcılığa, estetik duyarlığı geliştirmeye yönelik 

mesajların değerlendirilmesi ile sınırlıdır. 
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1.6.  Tanımlar 

Canlandırma sineması: (çizgi film), televizyonun gelişmesi ile birlikte gelişen ve 

yaygınlaşan görsel sanat alanlarından biridir. Günümüzde çizgi film; uzun metrajlı 

filmler, dizi filmler, reklâmlar, web sayfaları, kitaplar ve daha birçok farklı araçta 

karşımıza çıkmakta ve sunduğu sonsuz anlatım olanakları sayesinde çocuk, genç, yaşlı 

demeden herkesin ilgisini çekmektedir. Latince “animere” kelimesinden türemiş olan 

sözcük İngilizce ve Fransızcaya “animation” olarak çevrilmiştir. Bu dillerden yapılan 

çevrinin etkisi ile Türkçede de “canlandırma sineması” olarak kullanılmaktadır. Türk Dil 

Kurumu Sözlüğü’ne (2011) göre, canlandırma olarak tanımlanmaktadır. Daha çok 

kendine sinema terminolojisi arasında yer bulmuş bir kavram olan canlandırma halk 

arasında çizgi film olarak adlandırılmaktadır. Ülkemizde yaygın olarak televizyonda 

gösterilenlere çizgi film, sinemada gösterilenler ise animasyon veya canlandırma olarak 

adlandırılmaktadır (Ergen, 2009, s. 39). Alan yazınında yukarıda sözü edilen 

sözcüklerinin hepsinin aynı anlama gelecek şekilde kullanıldığı görülmektedir. Bu 

çalışma içerinde ise biz daha geniş ve kapsayıcı bir anlamı karşılamak üzere canlandırma 

film terimine yer verilmiştir.   

Grafik: Latince kökenli bir sözcük olup, "grafyn"dan gelmektedir. İngilizce de 

"Graphic", Fransızca da "Graphique" olarak yazılmaktadır. Grafik sözcüğü sanat 

çalışmalarında çok geniş bir kullanıma sahip olduğu için sonuna "graf" eklenen tüm 

alanlar grafik sanatları olarak tanımlar. Örneğin; Fotograf, serigraf, litograf gibi. Grafik 

sözcüğü yazmak, çizmek, görüntülemek ve çoğaltmak, anlamına gelmektedir. Bu sözcük, 

günümüzde baskı yoluyla çoğaltılan tüm etkinliklerin ortak ve yaygın bir adıdır. Reklâma 

ve tanıtmaya yönelik çalışmaların yanında, salt artistik amaçlar için yaratıcı bir duyarlılığı 

da içeren bu kavram, özellikle 1950’lerden sonra Türk sanatçıları arasında her yıl artan 

ölçüde kabul görmekte ve teknik üstünlük, yaratıcı duyarlılığın gerektirdiği bir aşama 

olarak değerlendirilmektedir. 

Grafik Sanatlar: Çizim ve baskı sanatlarını kapsamaktadır. En iyi bilinen grafik 

sanatları şunlardır: İntaglio: drypoint, etching, mezotint, aquatint. Rölyef: Ağaçbaskı, 

linol baskı, fotogravür. Planografi: Litografi, monotip baskı ya da dekalkomani, djital 

baskı, ftografik yöntemler. Şablon: Serigrafi/ipek baskı (Keser, 2005, s. 148). 

Grafik Tasarım: Sanatçının elinden özgün biçimlendirmeyle çıkan ya da özgün 

çoğaltmayla (baskı yöntemiyle) elde edilen eserin, bilgi iletmek, basılmak, medyada 
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kullanılmak amacıyla hazırlanan; çizgi, yazı, resim ve bunların düzenlemeleriyle ilgili 

tasarımları kapsar (Sözen ve Tanyeli, 1987). 

Grafik Sanatçısı: Serigrafi, litografi, intaglio ve diğer grafik sanatları alanında eser 

üreten sanatçı (Keser, 2005, s. 148). 

Sanat eğitimi; Günümüzde sanat eğitimi kavramı deyince akla, yalnızca bir 

öğretim dalı değil, eğitim ve öğretimin tümünü kapsayan ve onları yenileyen bir ilke 

gelmektedir. Genel eğitimin bütünleştirici bir bileşeni ve tinsel eğitimin temeli olarak 

sanat eğitimi, kişiliğin uyumlu bir bütün olarak gelişimi sürecinde, kişideki yaratıcı ve 

üretici güçlerin gözetilip geliştirilmesini amaçlar (San, 1979, s. 3).  

Okulöncesi eğitim: Çevresindeki dünyayı merak eden, öğrenmeye ve düşünmeye 

güdülenmiş çocukların bu özelliklerini yönetme, teşvik etme ve geliştirme görevini 

üstlenmiştir (Senemoglu, 1994, s. 21). Günümüzde, ilkokulöncesi eğitimcilerin aksine 

sadece, okul ve yaşamlarında gerekli olabilecek becerileri kazanmalarına olanak 

sağlayacak, zengin ve çeşitli çevreler düzenlemenin ve çocukları özgür bırakmanın 

çocuğu yukarıda belirtilen özelliklere ulaştıramayacağı görüşü egemendir. Çocukların 

farklı niteliklere sahip değişik uyaranlarla karşı karşıya getirilmesi ile ancak nitelikli bir 

okulöncesi eğitimi gerçekleştirilebilir. 

Türkiye’de 26 Temmuz 2014 tarih ve 29072 sayılı Resmi Gazete’de yayımlanan 

“Milli Eğitim Bakanlığı Okulöncesi ve İlköğretim Kurumları Yönetmeliği”ne göre, 

anaokulu ve anasınıfı okulöncesi eğitim kurumları olarak kabul edilmektedir. 

Yönetmeliğin 4. Maddesine göre, “Anaokulu;  36-66 aylık çocukların eğitimi amacıyla 

açılan okulu”; ana sınıfı ise: “48-66 aylık çocukların eğitimi amacıyla örgün ve yaygın 

eğitim kurumları bünyesinde açılan sınıfı” belirtmektedir.  Okulöncesi eğitim 0-66 aylık 

çocukları kapsamaktadır. 
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BÖLÜM II 

KURAMSAL ÇERÇEVE VE İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

2.1. Dünyada ve Türkiye’de Canlandırma Sinemasının Gelişimi 

2.1.1. Dünyada Canlandırma Sinemasının Gelişimi 

Hareketsiz görsellere hareket kazandırma düşüncesinin tarihi çok eski çağlara kadar 

gitmektedir. Bugünkü biçimiyle canlandırma filmler sinemanın bulunuşu ile paralel 

gelişerek, sinema tarihinin bir parçası olmuştur. Canlandırma filmlerin ve sinemanın 

temel ilke ve prensipleri ortak bir düzlemde gelişmiştir.  

“Canlandırma” sözcüğü Latince kökenli “animatus” (ruh, nefes) veya “animare” 

(hayat vermek, can vermek) sözcüklerinden türemiştir. İngilizcede “animation” olarak 

kullanılan bu sözcük, İngilizce sözlüklerde “canlılık, hareket, heyecan” olarak 

tanımlanmaktadır. Türkçede ise, “animation” sözcüğüne karşılık olarak “canlandırma” 

sözcüğü kullanılmaktadır. (Demiriz, 2008, s. 1; TDK, 2011).  

Canlandırma sineması kavramı birçok kuramcı tarafından tanımlanmaya 

çalışılmıştır. 1989 yılında Edward S. Small ve Eugene Levinson tarafından yazılan “Bir 

Canlandırma Kuramına Doğru” (Toward a Theory of Animation) adlı makalede 

canlandırma; “tek kare sinematografi tekniği” olarak belirtilmiştir. Chareless Solomon 

ise canlandırmayı, “kare kare kaydedilen imgeler bütünü” veya “kaydedilmek yerine 

yaratılan hareket illüzyonu” olarak tanımlamıştır. Kanada Ulusal Film Kurulu’nda 

canlandırma bölümünün kurucusu ve konuyla ilgili pek çok çalışması olan Norman 

McLaren ise canlandırmanın; bir hareketli çizim sanatı değil, çizimlerin 

hareketlendirildiği bir sanat dalı olduğunu ifade etmiştir. Yani aslında çizilen kareler 

arasında ne olduğu, her karede ne olduğundan daha önemlidir. Bu yüzden canlandırma, 

her karenin arasında bulunan görünmez boşlukta yalan söyleme sanatıdır (Furniss, 1998). 

Bir sinema terimi olarak ele alındığında, canlandırma; hareketsiz olarak gözüken 

imajların artarda hızlı bir şekilde gösterilerek hareketliymiş gibi algılanmasından 

kaynaklanan bir göz yanılsamasıdır. Yani önceden hazırlanmış görsel biçimlerin tek tek 

kaydedilip, genellikle saniyede yirmi dört kare olarak oynatılmasıyla yaratılan bir 

yanılsamadır. Bu açıdan bakıldığında çizgi canlandırma veya üç boyutlu canlandırma, 

kukla canlandırma gibi daha özel alt teknikleri kapsamaktadır. Farklı teknikleri kapsayıcı 

bu niteliğinden dolayı çalışma içerisinde “canlandırma sineması” veya “canlandırma 

film” terimlerinin kullanılması tercih edilmiştir. 
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Her ne kadar canlandırma sinemasının tarihi sinemanın tarihiyle paralellik gösterse 

de insanın cansız imajları ve nesneleri canlandırma isteği çok eski çağlarda mağara 

duvarlarına yaptığı resimlere kadar uzanmaktadır. M.Ö. 30.000 yıllarında yapıldığı kabul 

edilen Kuzey İspanya’daki bazı mağara resimlerinde, fazladan çizilmiş ayaklarıyla 

hayvan betimlemeleri, insanoğlunun canlandırma isteğinin başlangıcına ilişkin 

göstergeler arasında kabul edilebilirler (Kaba, 1992, s. 6). Bu eylemler ister dinsel bir 

ritüelin parçası isterse bir eğlence aracı olarak görülsün, insanların bir imajı 

canlandırmaya çalıştıkları çok açık bir biçimde görülmektedir. Türker’e göre (2011, s. 

22), canlandırmanın tarihsel gelişimi ile ilgili pek çok farklı görüş bulunmaktadır. Mısır 

küpleri veya Yunan vazolarının üzerine sıralı hareketlerle aktarılmış imajlar 

canlandırmanın başlangıcı olarak kabul edilebilir. Fakat bu uygulamalar canlandırma 

kavramının günümüzdeki kullanımını karşılamaktan daha çok insanların canlandırmaya 

olan isteğini göstermektedir. 

Furiss’e (1998, s. 5) göre, bir yapımın canlandırma olarak kabul edilebilmesi için 

iki temel özelliğe sahip olması gerekmektedir. Bunlardan birincisi canlandırmada 

kullanılacak imajların kare kare hazırlanması, ikincisi ise hareket illüzyonunun 

kaydedilmek yerine yaratılmasıdır. 

Canlandırma sinemasının, hatta sinemanın, doğuşuna ilişkin bir başka görüş de 

İngiliz hekim ve dil bilimci Peter Roget’in 1824 yılında yayınlanan “Persistence of Vision 

with Regard to Moving Objects” (Hareket Eden Objelere İlişkin Görüntünün Sürekliliği)  

adlı makalesini esas almaktadır (Anderson ve Fisher, 1978). Bu makalede Roget, temel 

olarak hareketsiz imajların belli bir hızla gösterildiğinde gözün hareket yanılsamasına 

girdiğini ifade etmektedir. Roget’in bu makalesinde tartıştığı konu sinemanın var 

olmasını sağlayan gerçekten büyük bir keşiftir ve sinemanın daha özel bir başlıkta 

canlandırmanın en temel prensibini ortaya koymaktadır. Roget’in buluşunun ardından, bu 

prensibi temel alan farklı toplumlarda canlandırma “oyuncakları” diyebileceğimiz ilk 

ürünler ortaya çıkmaya başlanmıştır. 

Dünyada canlandırma filmler günümüzde giderek artan ölçüde daha büyük bir paya 

sahip olmaktadır. Bunun en önemli gerekçeleri arasında canlandırma filmlerin gerçekte 

var olmayan ortamlar yaratabilme gücü, yaratılan kahramanları istenilen formlar içerisine 

yerleştirebilme ve bu formları istenilen her türlü fantastik özellikle donatabilme imkânı 

yatmaktadır.  
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Canlandırma başlangıçta adeta bir sihir etkisi yaratmış, ilk sinema izleyicileri ise 

çeşitli yüzeyler üzerinde devinen resimlerde bu sihirli gösterinin parçaları olmuştur. Bu 

etkiyi yaratabilmek için pek çok araç geliştirilmiştir. Bunlardan belli başlıları şunlardır:   

The Magic Lantern (Büyülü Fener): 

 

Şekil 1 Büyülü fenerin çalışmasını gösteren görsel. 

Büyülü fener günümüzde kullanılan projeksiyon makinesinin atası olarak kabul 

edilebilir. Temel olarak bir yağlı boya tabaka, basit bir lens ve gaz lambasından 

oluşmaktadır. Karanlık bir odada lambanın yaydığı ışık ile görüntü görünür olmaktadır. 

Genellikle insanların doğaüstü bir olaya şahitlik ettikleri hissini uyandırmak için 

korkutucu ve şeytani imajların yansıtılmasında kullanılmaktaydı. Resimlerin 

yerleştirildiği alanın hareketli olması ile birlikte büyülü fener bilinen ilk canlandırmaları 

üretmeye yarayan alet olmuştur. Büyülü fenerin kökeni tartışmalıdır fakat 15. yüzyılda 

Giovanni Fontana isimli bir rahip bu aletin bilinen ilk çizimini yayınlamıştır. 
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Thaumatrope (1824): 

Şekil 2 Thaumatrope'un çalışma prensibini gösteren görsel. 

Thaumatrope 19.yy’da yaygın olan basit popüler bir oyuncaktır. İki tarafında da 

resimler bulunan bir yüzeyin iki ucuna bağlanan lastik yardımıyla yüzeyin döndürülmesi 

sonucunda iki resim birleşmiş gibi bir yanılsamaya sebep olmaktadır.  Bu durum 

görüntünün devamlılığı ilkesini kanıtlamaktadır.  Sir John Herschel tarafından 

geliştirildiği düşünülse de John Ayrton tarafından 1824 yılında Paris’de Royal College of 

Physicianse’e sunulmuştur.  

Phenakistoscope (1831) 

Şekil 3 Phenaskistoscope'un çalışma prensibini gösteren görsel. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Royal_College_of_Physicians
https://en.wikipedia.org/wiki/Royal_College_of_Physicians


24 

 

Phenakistoscope bir erken dönem canlandırma aracıdır. 1831’e yakın zamanlarda 

Joseph Plateu ve Simon von Stampfer tarafından keşfedilmiştir. Bir diskin üzerinde sıralı 

olarak çizilmiş imajların diskin hızlı bir şekilde döndürülmesi ile hareket ediyormuş gibi 

algılanmasını sağlamaktadır. Bu araç etkiyi arttırabilmek için çoğu zaman bir aynanın 

karşısına konumlandırılmakta ve izleyicinin diskin üzerine açılan şeritler aracılığı ile 

bakması sağlanmaktadır. 

Zoetrope (1834) 

 

Şekil 4 Zoetrope'un çalışma prensibini gösteren görsel. 

Zoetrope’un konsepti 1834 yılında Willima George Horner tarfından sunulmuştur 

fakat 1860’larda pazarlanabilirmiştir. Temel olarak phenakistoscope ile aynı prensibi 

benimsemektedir. Üzerinde birçok resimlenmiş imajın olduğu bir silindirdir. İzleyici 

açılan deliklerden dönen silindirin içine bakarak içeride yer alan bir birini takip eden 

imajların hareket edişini izleyebilmektedir. Zeotrope’un phenakistoscope’a oranla pek 

çok avantajı bulunmaktadır. Özellikle silindir yapısından bir aynaya ihtiyaç duymaması 

ve pek çok kişi tarafından aynı anda izlenebilmesi büyük bir yeniliktir (Atan, 1995, s. 17). 

https://en.wikipedia.org/wiki/Phenakistoscope
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Flip Book (1868) (kineograph) 

Şekil 5 Kineograph'ın çalışma prensibini gösteren görsel. 

John Barnes ilk “flip book”un 1868 yılında “kineograph” adıyla patentini alan ilk 

kişidir. “Flip Book” içerisinde seri imajların yer aldığı ve hızlı bir şekilde çevrildiğinde 

canlandırma etkisini yaratan telli bir defterdir. 
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Praxinoscope (1877) 

Fransız bir bilim öğretmeni olan Chareles-Emile Reynaud tarafından keşfedilen 

Praxinoscope, bir yüzeye canlandırma yapabilen ilk alettir. Raynaud praxinoscope’u 

1877’de ve bunu yansıtmakta kullandığı optiği ise 1888’de keşfetmiş ve 1892’de ilk 

canlandırma filmini halka sunmuştur. Filmi fotoğraflardan değil saydam bir yüzeye 

çizilmiş imajlardan oluşmuştur. 1900’lü yıllarda 500.000’den fazla insan bu filmleri 

izlemiştir.1895’lerde teknolojinin gelişmesi ile sıralı imajların kaydedilmesi olanaklı hale 

gelmiştir. Fransız, Auguste ve Louis Lumiere kardeşler çok yönlü bir araç olan, 

projeksiyon, kamera ve yazıcı olarak kullanılabilen sinematografı geliştirdi ve bu 

filmlerin toplumsal gösterimlerde kullanılabilmesini sağladı. Bunun ardında pek çokları 

onları takip etti ve bu sinemanın temel bir endüstriye dönüşmesini sağladı. Sinema 

üretiminin ilk yirmi yılında film üretimi Rusya, İtalya, Almanya, Fransa ve birkaç diğer 

ülkeye yayıldı. Amerika Birleşik Devletleri her ne kadar bu hareketli imajları en çok 

tüketen ülke olsa çok fazla film üretmemişlerdir. Bu dönemde Fransa’nın lider üretici 

durumda olduğunu görülmektedir (Furniss, 1998, s. 14). 

 

Şekil 6 Praxinoscope'un çalışma prensibini gösteren görsel. 

1910’ların ortalarından itibaren Amerika’da geleneksel anlatımı benimseyen 

Disney ve Warner Bros gibi stüdyoların “cell animasyon” (kare kare çizime dayalı 

canlandırma tekniği) tekniğinin yaygın olarak kullanıldığını görmekteyiz. Fakat bunun 

dışında kalan film endüstrisinin, bebeklik çağındayken bile obje, kil veya kukla gibi farklı 

canlandırma tekniklerini kullandığı görülmektedir. Zamanla “cel” canlandırmanın diğer 
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tekniklere baskın gelmesini ise diğer endüstriyel sistemlerle daha uygun olduğu 

gerekçesine bağlamak mümkündür.  

Şekil 7 Lumire kardeşlerin geliştirdikleri projeksiyonun çalışma prensibini gösteren görsel. 

Film endüstrisi geliştikçe yönetmenlerin ve sanatçıların yaratıcılıklarını kontrol 

etmeleri çok daha karmaşık bir hale gelmiştir.  1910’ların ortalarından itibaren gösterim 

pratiklerinden ve dağıtımda yaşanan standartlaşmadan dolayı sanatçıların daha hızlı ve 

daha güvenli üretim sistematiklerini benimsemesi zorlamıştır. Aynı zamanda film 

formatları uzun metrajda standartlaşmaya başlamış ve sanatçıların, yazarların, 

yönetmenlerin, diğer çalışanların bir arada çalışmasını gerektirecek daha karmaşık 

anlatım yöntemlerinin benimsenmeye başlandığını görmekteyiz. İlk canlandırma 

sanatçılarının kariyerlerine yalnız çalışan gazete karikatüristleri olarak başlaması söz 

konusu olsa bile 1910’ların ortalarından itibaren bu küçük ölçekli üretimlerin yavaş yavaş 

ortadan kaybolduğu gözlenmiştir. Bunun en önemli nedeni, geniş ölçekli yapım ekipleri 

ve iş bölümünün, Amerikan film endüstrisinin para kazandıran bir girişim olmasının 

anahtarı olarak görülmesidir (Furniss, 1998, s. 20). 

Kaba’ya (2002, s. 135) göre, canlandırma sineması, 1914 yılında Winsor McCay’in 

hazırladığı “Gertie the Dinousaur” filmi sayesinde tiyatronun ışık ve ayna düzenekli 

sahnelerinden kurtularak sinema alanı içerisinde yer bulmasına olanak sağlamıştır. Bu 

sayede Altamira Mağarası duvar resimlerinden bu yana insanların içinde süre gelen 

canlandırma arzusu, tekniğin gelişimi sayesinde ancak 20. yüzyılda mümkün olabilmiştir. 
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Winsor McCay’in bu çalışmasından önce Emile Cohl gibi sanatçıların yaptıkları 

çalışmalar da bulunmaktadır fakat günümüzdeki anlamıyla “Gertie the Dinousaur”  ilk 

kısa metrajlı canlandırma filmi olarak kabul edilmiştir. 

McCay’in ardından Pat Sullivan’ın hazırladığı “Felix the Cat” ve 1928’de Walt 

Disney Stüdyoları tarafından yayınlanan ilk sesli canlandırma “Steamboat Willie” filmi 

canlandırmanın bir endüstri olduğunu kanıtlamıştır. Disney ise bu filmin başarısının 

ardından “The Skeleton Dance” ve 1932 yılında tamamı renkli  “Flowers and Trees” 

filmlerini yayınlayabilmiştir. Bu filmlerin ticari olarak başarı göstermesi ilk uzun metrajlı 

çizgi film olan “Snow White and the Seven Dwarfs”ın (Pamuk Prenses ve Yedi Cüceler) 

1936 yılında ortaya çıkmasına olanak sağlamıştır (Kaba, 2002, s. 135). 

Aslında, canlandırma sinemasının gücü başlangıçtan itibaren fark edilmiş ve 

devletlerarası ilişkilerde propaganda aracı olarak kullanılmıştır. Ward’a göre (2005: 191) 

sadece İngiltere’de 1914-1918 yıllarında iki yüzün üzerinde canlandırma film üretilmiştir. 

Bunların ise çok büyük bir bölümü propaganda amacı gütmekteydi. Canlandırmanın 

özellikle ilk evrelerinde çocukları eğlendiren ve güldüren yapısı sayesinde örtülü 

propaganda yapmak için eşsiz bir medya olması sebebiyle ABD tarafından 2. Dünya 

Savaşı’nda sıklıkla kullanılmıştır (Wells, 2013).   

Walt Disney’in ideolojisini anlamak geçtiğimiz yüzyılın hayal dünyasını ve 

gelişimini kavrayabilmek açsından oldukça önemlidir. Yıldız’a (2013, s. 93) göre, 

canlandırma filmlerin çoğunlukla gözden kaçan çok önemli bir özelliği bulunmaktadır. 

Bu özellik kapitalist düşüncenin “eğlence” aracılığı ile izleyicinin bilinçaltını 

hedeflemesidir. Bu sunuş oldukça etkin ve pek çok farklı yöntemle yapılabilmektedir. 

Temel olarak toplumsal sınıfların reddedildiği, mevcut durumun desteklendiği, 

geleneksel olarak güzel ve çirkin kavramlarının sunulduğu, dil ile bir ötekileştirmenin 

yapıldığı durumları sıklıkla görmemiz mümkündür. Özellikle Disney ve diğer Amerikan 

canlandırma endüstrisi ürünlerinde sıklıkla karşılaşılan bu durumlar yeterli bilgi birikimi 

olmayan aileler ve çocuklar (izleyiciler) üzerinde “pasif” bir içselleştirme ile 

sonuçlanabilmektedir. 

Yıldız (2013, s. 96), bu tür yapımların günümüz toplumlarında George Orwell’ın 

veya Arthur Koestler’in kitaplarında aktarılan, toplumlara fiziki olarak çeşitli acılar 

çektiren devlet gücünün aksine bireylerin kendi arzuları ile “izleme” ve “denetlenme” 

isteği içerisine girdiklerinden bahsetmektedir.  
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Canlandırma sinemasının tarihsel gelişimi kısaca şöyle özetlenebilir (Halas ve 

Manvell, 1979): 

1. Başlangıçtaki büyücülük ve gözbağcılığı dönemi; ilk sinema seyircileri için

perde üzerinde devinen resimler, sinema büyüsünün yeni bir bölümünü oluşturmuştur. 

2. 1920’lerde, çizgi filmin sinema endüstrisinin tecimsel eğlence araçlarından biri

durumuna gelmesi; bu dönemde animasyon sinemasında ses şeridinin de kullanılmasıyla 

canlandırma filmler daha da önem kazanmaya başlamıştır. 

3. 1930 ve 1940’larda canlandırma filmin uzun metrajlı eğlenti filmi biçimine

dönüşmesine yol açan teknik gelişim dönemi; bu dönemde uzun metrajlı canlandırma 

filmler ilgi odağı olmuş, savaş dönemi ve sonrasında devletin propaganda aracı olarak da 

kullanılmaya başlamıştır. 

4. Canlandırma filmler, televizyon reklamlarından, özel deneme filmlerine ve

eğitim filmlerine gibi pek çok alanda yaygınlaşmıştır. 

Teknik olarak canlandırma farklı toplumlarda büyük ölçüde benzer bir gelişim 

göstermiştir. Bununla birlikte toplumların geçirdiği toplumsal, ekonomik ve kültürel 

değişimler, sanatsal ifade aracı olarak canlandırma filmin kullanım alanlarını ve 

üsluplarını etkilemiştir. Roget’ın ortaya koyduğu temel prensip üzerine her toplum 

canlandırma sinemasına farklı bir anlam yüklemiş ve geçmiş sanat kültürleri üzerine 

şekillendirdikleri yeni bir ifade biçimine kaydırmışlardır.   

2.1.1.1. Latin Amerika Ülkeleri (Küba, Brezilya ve Arjantin) 

Küba devriminden sonra Fidel Castro tarafından kurulan ICAIC (Sinema Sanatı ve 

Endüstrisi) öncelikle Çekoslovakya ve Yugoslavya gibi ülkelerden bir takım teknik 

destekler almış ancak üretilmesi hedeflenen ilk canlandırma filmlerde başarısız 

olmuşlardır. Jesus de Armas öncülüğündeki tasarımcılar ilk denemelerinde başarısız 

olsalar bile Tullio Raggi, Enrique Nicador Gonzales gibi sanatçılar çeşitli filmler 

üretmiştir. Küba canlandırma sinemasının çeşitli örnekleri 2004 yılında İstanbul Film 

Festivalinde Türk seyircisi ile buluşmuştur (Hünerli, 2005).  

Karikatür sanatçısı Manuel Alonso 1937’de yaptığı, “Napoleón,el faraón de los 

sinsabores” adlı kısa filmiyle Küba canlandırma filminin babası kabul edilmiştir. Santiago 

de Cuba'da César Cruz Barrios önderliğinde kurulan grupla 1947’de Küba’nın ilk renkli 

canlandırma filmi olan “El hijo de la cíencia”yı üretmişlerdir.  1959'da Küba devriminden 
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sonra, Instituto Cubano de Arte y Industria Cinematográficos’de (ICAIC) canlandırma 

bölümü kuruldu. Üretilen filmler çoğunlukla toplumsal ve politik nitelik taşımaktadır. 

1960'lı yıllardan itibaren çoğunlukla eğitim filmlerinin üretildiği gözlenmiştir. 1970'lerde 

çocuklar için filmler, yaşı daha büyük çocuklar için çok az diyalog içeren fantastik filmler 

ve sekiz ila on dört yaş arası çocuklar için daha hareketli maceralı canlandırma filmler 

üretilmiştir. 1980'lerde ise canlandırma tasarımcıları stil üzerine daha fazla tecrübeye 

sahip yetişkinler için film yapmaya başlamıştır. Önemli Küba animatörleri Tulio Raggi, 

Mario Rivas ve Juan Padrón'u ön plana çıkmıştır (Wright, 2013, s. 36). 

Arjantin’de 1917 yılında canlandırma tasarımcıları Diogenes Taborda ve Quirino 

Chirstiani’nin ürettiği “El Apostol” adlı canlandırma film dünyada üretilen ilk uzun 

metraj canlandırma film olarak kabul edilmektedir. Yaklaşık olarak 70 dakikadan ve 

58000 kareden oluştuğu tahmin edilen bu film, günümüzde kayıp filmler arasındadır.   

 Arjantinli Jorge Martin, Carlos Ochagaya, Luis Welksler-Wolmo, Brezilyalı 

Bassano Vaccarini, Anelio Latini Filho, Uruguaylı Eduardo Darino gibi sanatçılar 

canlandırma filmler çekmişlerdir. 

Brezilya’da Santa Maria Federal Üniversitesinde canlandırma sineması ile ilgili 

deneysel çalışmalar yapmıştır. Burada üretilen “Yalnız Yaşamak” adlı film güneş 

ışınlarının verimli olarak kullanılmasının nasıl olduğunu anlatmaktadır. 

2.1.1.2. Amerika Birleşik Devletleri 

Bray Stüdyoları, Raoul Barré’s ve Hearst Uluslararası Film Servisi gibi üç ana 

stüdyonun çizgi roman sektörü ile kurdukları bağ ile birlikte 1910'dan sonra New York 

şehri bir canlandırma merkezi haline dönüşmüştür.  Gazetelerde karikatür çizimleri yapan 

John Randolph Bray 1913’te saydam kağıt üzerine yaptığı karikatürlerin patentini alarak 

aslında hücre canlandırmanın Amerika’da etkin olmasının yolunu açtı. Bu sayede çeşitli 

çizimler ana çizime ayrı ayrı eklenebildi ve bu zamandan büyük bir avantaj sağladı. 

1914'te eski bir gazeteci karikatürist olan Earl Hurd, bugünün geleneksel 

canlandırılmasında kullanılan tekniklerin patentini aldı. Fransız karikatürist Raoul Barré, 

New York'ta William C. Nolan ile bir stüdyo kurdu. 1914 yılında Barre çizim kâğıdına 

standart delikler ve bunları tutmak için perde sistemi kullanımını geliştirdi. Karakter 

hareketi illüzyonunu sağlamak için çizimlerin altında manevra yapabilen uzun bir tabaka 

üzerine çizilmiş bir arka plan kullanma sistemini keşfeden Nolan'dı. 1915 civarında, Max 

Fleischer, kaydedilmiş gerçek görüntü üzerinden çizimlerle geçerek canlandırma 
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üretilmesine imkan veren rotoskopi tekniğini icat etti. William Randolph Hearst, 1916'da 

bir canlandırma stüdyosu kurdu ve “Krazy Kat” gibi çizgi roman kahramanlarını ekrana 

getirdi. Her ne kadar Hearst, stüdyosunu sadece iki yıl sonra kapatmak zorunda kalsa da 

pek çok önemli canlandırma sanatçısının yetişmesini sağladı. 1917'de Hurd ve Bray 

güçlerini birleştirdiler. Bray'in stüdyosu seri üretim anlayışı daha sonra kurulacak olan 

pek çok farklı stüdyoya model olmuştur. Bu stüdyo, Max Fleischer, Paul Terry, George 

Stallings, Shamus Culhane ve Walter Lantz gibi genç karikatür sanatçılarını istihdam etti 

(Wright, 2013, s. 14). 

1900’lerin ortalarına kadar Amerika’da canlandırma film üretiminin büyük bir 

bölümünde Walt Disney ve Warner Bros gibi şirketlerin benimsediği, geleneksel öykü 

anlatımına daha uygun olan cel ve sayfa canlandırmanın tercih edildiği görülmektedir 

(Furniss, 1998, s. 16). Bu teknik canlandırmanın bir endüstriye dönüşmesinde önemli 

olmuştur. Getirdiği ticari başarı sayesinde tüm dünyada belli dönemlerde neredeyse 

kullanılan tek teknik olarak tercih edilmiştir. 

Walt Elias Disney’in yaşadığı dönem, bazılarına göre Amerika’da canlandırmanın 

altın çağı olarak kabul edilmektedir. Walt Disney’in canlandırma sinemasının tarihi 

içerisinde oldukça önemli bir yeri vardır. Bunun en önemli sebeplerinden biri 

canlandırma sinemasının endüstrileşmesine yaptığı büyük katkılar olabilir. Walt Ellias 

Disney’in kurucusu olduğu Walt Disney, temel olarak çizgi film üreten ilk şirkettir. Aynı 

şekilde canlandırma sinemasını büyük bir “aile eğlencesi” olarak görmesi, yapıtlarını 

sinemada gösterebilmesini ve bunu çok geniş kitlelere yayabilmesini sağlamıştır. Bu 

özelliği ile geniş kitlelerin ilgisi çekmiştir  (Yıldız, 2013). Günümüzde bile çocuklar Walt 

Disney ürünleri ile oyuncaktan giyime gıda ambalajlarından çocuk kitaplarına kadar her 

yerde karşılaşmaktadır. Walt Disney’in kurulduğu günden beri üretilen çizgi filmler 

tekrar üretilerek televizyonda, internette veya pek çok medya aracında karşımıza 

çıkmaktadır. Bu sayede Walt Disney karakterleri çeşitli ürünlerin satışının sağlanabilmesi 

için tekstilde, süt ve pasta kutuları gibi çocukların ilgisini çeken ürünlerin sunumunda 

karşımıza başka bir formda çıkmaktadır. Bu örneklerin de gösterdiği gibi canlandırma 

film karakterleri tüketici davranışlarını etkilemenin de bir aracı haline gelmiştir.  

Günümüzde Walt Disney şirketi, Amerika Birleşik Devletleri’nin en büyük ikinci 

yayın kurumudur. Bünyesinde ABC, ESPN, Disney Channel, SOAPnet gibi kablo 

kanallarının yanı sıra 277 radyo kanalının, yayınevinin, Touchstone, Miramax, Pixar 
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Animation Studio, Marvel Entertainment’ın aralarında bulunduğu pek çok şirketin 

sahibidir (Yıldız, 2013, s. 99). 

1994 yılında Disney Stüdyoları tarafından hazırlanan “Aslan Kral” adlı yapım 

yakın geçmişimizin hem teknik hem de gişede yakaladığı başarı açısından en önemli 2 

boyutlu yapımlarındandır. Yalnızca çocuk yaşta izleyici kitlesine değil aynı zamanda 

yetişkinler tarafından da oldukça beğenilmiştir. “Aslan Kral” Samancı’nın ifadesi ile 

sinemada yapılabilecek her şeyi yapmış hatta bunun ötesine geçmiştir (Samancı, 2004).  

Pek çok açıdan gücünü gösteren canlandırma sineması bu sayede diğer yapımcıları 

motive etmiştir.  

2.1.1.3. İngiltere 

1900’lü yılların erken dönemlerinde İngiliz canlandırma filmleri genellikle sadece 

İngiltere içerisinde yaşayan izleyiciler düşünülerek yapılmaktaydı. Bu dönemde 

tasarımcısı, karikatürist George Ernest Studdy’in sanat anlayışını başarılı bir şekilde 

yansıtan “Bonzo” adlı köpeğin hikâyesinin anlatıldığı canlandırma ön plana çıkmıştır. 

Ayrıca yakın dönemlerde Anson Dyer’ın sakar bir askerin maceralarını anlattığı “Sam 

Small”  ilgi çekmiştir. İngiliz canlandırma sinemasının ilk dönemlerinde üretilen filmlerin 

geneli bu dönemde İngiliz canlandırma sanatçılarının az olmasından dolayı göçmen 

sanatçılar tarafından gerçekleştirilmiştir. Savaş dönemi ve öncesi yaşanan atmosferin 

etkisiyle bu dönemde çokça propaganda ve istihbarat filmi üretilmiştir (Whitehead, 2012, 

s. 76).  

1933 yılında İngiltere’de Anson Dye canlandırma çalışmalarına başlamıştır. Aynı 

yıl Len Lye “Boya Kutusu” filmiyle daha soyut bir ifade biçimiyle canlandırma filmler 

üretmiştir (Hünerli, 2005, s. 38). 

Propaganda ve savaşla ilgili eğitim filmleri, II. Dünya Savaşı boyunca İngiliz 

canlandırmasını ayakta tutmaya yardımcı olurken, geleneksel olarak üretimi destekleyen 

reklamlar neredeyse kaybolmuştur (Bendazzi, 1994, s. 152). 1940’larda iki tane önemli 

canlandırma stüdyosu kurulmuştur. Bunlar: “Halas ve Batchelor” ve “Larkins”dir. Her 

iki stüdyo da ilk üretimlerini savunma bakanlığının sipariş ettiği yapımları üreterek 

gerçekleştirmişlerdir. Halas ve Batchelor’un bu dönem yetmişten fazla propaganda ve 

eğitim filmi ürettiği ifade edilmektedir. Ürettikleri pek çok propaganda filmindense Halas 

ve Batchelor stüdyosunun ön plana çıkması, George Orwell’in Stalinist düşünceyi 

hicvettiği “Hayvan Çiftliği” adlı romanın filmini üretmeleri ile gerçekleşmiştir 
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(Whitehead, 2012, s. 76). 1956’da ise stüdyo “Sinema Tarihi” filmini ve Shakespeare’in 

ünlü oyunu “Bir Yaz Gecesi Rüyası”nı canlandırmaya uyarlamıştır (Hünerli, 2005).  

Bu dönemde Yeni Zelanda asıllı Len Lye’ın GPO (General Post Office) film 

bölümünde ürettiği filmler soyut ifadenin canlandırmaya yansıması açısından önemli 

görülmektedir. Norman McLaren bir takım projelerde Len Lye ile birlikte çalışmış ve 

daha sonra Kanada’ya taşınarak Kanada Ulusal Film Kurulu’nda çalışmalarını 

sürdürmüştür. Bu durum dönemin pek çok sanatçısı için bir sıçrama tahtası işlevi 

görmüştür (Bendazzi, 1994).  

İngiliz canlandırma filmi tarihinde 1952’de, Joan ve Peter Foldes tarafından 

televizyon için üretilen “Animated Genesis” (Canlandırılmış Başlangıç) ve 1956 yılında 

üretilen “Short Vision” (Kısa Görüş) filmleri ile birlikte Richard Williams tarafından 

üretilen “The Little Island” (Küçük Ada, 1958) ve “A Chrismas Carol” (Bir Noel Şarkısı, 

1971) adlı filmler önemlidir (Hünerli, 2005, s. 39). 

1960’lı yılların başlarından itibaren İngiltere canlandırmanın hareketli 

merkezlerinden birisi haline dönüşmüştür. Eğlenceli kısa filmler için talebin düşük 

olması, ekonomilerde yaşanan olumsuz durum gibi gerekçelerle canlandırma 

tasarımcıları uzun metrajlı filmlere, dizilere, eğitim sinemasına ve kamu spotlarına 

yönelmek durumunda kalmışlardır. Bu dönemde, İngiliz reklam sektörü yüksek 

standartlara ulaşmış, pek çok stüdyo ve canlandırma okulları kurulmaya başlanmış, 

çocuklara yönelik atölye çalışmaları düzenlenmiştir. Bireyselliği ve parçalı yapısı 

sebebiyle İngiliz canlandırma sineması tanınabilir ulusal nitelikler göstermese bile 

yaratıcı yapımlara sunulan özgürlük, yenilik ve çok çeşitli temalarda filmler üretilmesi 

sebebiyle en zengin canlandırma üretim merkezlerinden birisidir (Bendazzi, 1994, s. 

272). 

1964 yılında “ABC” kanalı George Dunning’e The Beatles grubunu konu alan bir 

canlandırma serisi sipariş etmiştir. Her bölümünde bir iki tane Beatles şarkısının 

sunulduğu bu serinin başarısı sebebiyle dizinin filminin de üretilmesi istenmiş ancak grup 

bir süre buna karşı çıkmıştır. 1968 yılında George Dunning, The Beatles müzik grubunu 

konu alan, “Yellow Submarine” (Sarı Denizaltı) adlı canlandırma filmini üretmiştir. Film 

görsel betimlemeleri, anlatımda kullandığı yollar açısından oldukça beğenilmiş ve pek 

çok ülkede canlandırma film ile ilgilenmek isteyen tasarımcılara ilham kaynağı olmuştur 

(Whitehead, 2012, s. 85).  
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İngiliz canlandırma sanatçısı Taylor’ın ifadesine göre canlandırmaya başladığı 

1953 yılında İngiltere’de yaklaşık olarak 200 kişinin çalıştığı sadece iki canlandırma 

stüdyosu varken 1987 yılında sadece Londra’da binlerce kişinin çalıştığı otuzun üzerinde 

stüdyo mevcuttur. 

2.1.1.4. Fransa 

Fransız canlandırma sinemasının erken dönem en önemli isimlerinden birisi Emile 

Cohl’dur. Cohl, belli bir süre çeşitli alanlarda çalıştıktan sonra 1907’de Pathe ile birlikte 

Fransa’da film yapım ve dağıtım olanaklarına sahip olan Gaumont Stüdyosu’nda 

çalışmaya başlamıştır. Burada yetenekleri ile kısa sürede adını duyurabilmiştir. Bu 

dönemde James Blackton ürettiği filmlerde gerçek dünyayı muhafaza etmeye çalışırken; 

Cohl, canlandırma filmin geniş anlatım olanaklarını sezmiş ve gerçeküstü ifade yolları ile 

ön plana çıkmıştır. Cohl’un ürettiği “Fantasmagorie”, 17 Ağustos 1908’de gösterime 

girmiştir. 1923 yılının sonlarına doğru Cohl, 300 den fazla film üretmiştir (Whitehead, 

2012, s. 23). 

Fransa, yalnızca canlandırma sinemasına zemin hazırlayan ilk Avrupa ülkesi değil, 

aynı zamanda ilk organize canlandırma stüdyosunun kurulduğu ülkedir. 1919'da Lortac 

takma adıyla bilinen Robert Collard, kendi stüdyosunu Montrouge'de kurmuştur. Güzel 

sanatlar öğrenciliğinin ardından savaşta yaralanıp terhis olan bir asker olan Lortac, 

Cohl’un öğrencisi olmuş ve çeşitli projelerde yanında çalışmıştır. Lortac’ın ekibinde 

Cave, Cheval, Raymond Savignac gibi tasarımcılar yer almıştır (Bendazzi, 1994, s. 34). 

1930’lu yıllarda Amerikan canlandırmasının popülerliği çeşitli tasarımcıların 

Amerikan stilinde işler üretmesini sağlamıştır. İtalyan tasarımcı ve ressam Leontina 

‘Mimma’ Indellia ve gazeteci, film yapımcısı Giuseppe Maria Lo Duca tarafından 

Paris’te kurulan DAE (Dessins Animes Europeens, Avrupa Canlandırma Filmleri 

Yapımevi) buna örnek olarak gösterilebilir (Bendazzi, 1994, p. 76). Hoppin ile Gross 

isimli canlandırma tasarımcıları 1934 yılında “La Joie de Vivre” (Yaşama Sevinci) adlı 

filmi çekmişlerdir. DAE’nin (Dessins Animes Europeens) kurucusu ve Emile Cohl’un 

öğrencisi olan Mimma Indellia 1938 yılında La Dêcourverte de I’Amêrique (Amerika’nın 

Keşfi) adında bir kısa film üretmiştir (Hünerli, 2005, s. 39). 

II. Dünya Savaşı yıllarında Fransa'da, canlandırma büyük ölçüde sinema reklamları 

sayesinde varlığını sürdürebilmiş olmasına karşın farklı işler de üretilebilmiştir. Andre 

Rigal’in günlük haberleri mizahi bir yaklaşımla incelediği France Bonne Humeur (Fransa 
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İyi Durumda) buna örnek gösterilebilir. Alman işgali döneminde Rigal, Cap’taine Sabord 

Appareille (Kaptan Sabord Yeraltına Gidiyor), Cap’tain Sabord dans I’ile Mysterieuse 

(Kaptan Sabord Gizemli Adada) ve V’la le Beau Temps (Buranın Havası Güzel) gibi 

filmleri yönetmiştir (Bendazzi, 1994, s. 76).  

Savaştan sonra Paul Grimault, Fransa'da oldukça popüler “Le Roi et l’Oiseau” (The 

Shepherdess and the Chimney Sweep – 1951)  gibi birkaç film daha yapmıştır. Ayrıca 

Grimault, genç tasarımcı Jean-François Laguionie'nin ilk filmini yapmasına yardım 

etmiştir. Bundan sonra Laguionie, La Traversée de l'Atlantique la Rame (Atlantiği Kürek 

Çekerek Geçmek – 1978) gibi birçok filmi yapmaya devam etmiştir. Diğer önemli Fransız 

canlandırma sanatçıları arasında René Laloux ve Polonya doğumlu film yapımcısı 

Walerian Borowczyk, Piotr Kamler gibi isimleri sayabiliriz. 1950'lerde Uluslararası 

ASFA (Internationale du Film d’Animation) ve Annecy Festivali (Annecy Uluslararası 

Animasyon Film Festivali) ortaya çıkmıştır. Fransız televizyon kanalı ORTF, Fransa’da 

Les Shadoks, gibi tanınmış canlandırma filmlere maddi destek sağlamıştır (Wright, 2013, 

s. 23).

Fransız canlandırma sanatının en önemli isimlerinden biri de; pin-animation’ı 

keşfeden Rus kökenli Alexander Alexaieff’tir. Alexaieff’in kırk yıllık canlandırma 

hayatında bilinen dört filmi vardır. Alexaieff; 1959 yılında “Doktor Jivago” romanını 

canlandırmaya uyarlamış ve “le Proces” (Duruşma) filminin girişini ve sonunu çekmiştir. 

Ayrıca 1972 yılında hazırladığı  “Tableaux d’Exposition”   (Bir Serginin Tabloları) adlı 

film tekniğin örnekleri arasında gösterilmektedir (Hünerli, 2005). 

1980'lerin başında, Fransa'da işsizlik yüzde 70 civarına yükselmiş ve diğer pek çok 

sektörde olduğu gibi canlandırma da zor bir dönem geçirmiştir. Kültür bakanlığı, 

canlandırma gibi çeşitli sektörlere yardım etmek için OCTET'i kurmuştur. 1984'te ise 

üretim şirketleri için standartlar belirlemek üzere France Animation kurulmuştur. Bu 

desteklerle birlikte 1980'lerin ortalarından sonra canlandırma Fransa'da muazzam bir 

büyüme göstermiştir. Fransa merkezli yayıncılara, Ulusal Sinema Merkezi (CNC) 

tarafından sağlanan vergi indirimi sayesinde çocuklar için üretilen canlandırma filmlere 

kaynak sağlanabilmiştir. Kanada ve Avustralya gibi ülkeler ile ortak projeler üretilmiş ve 

çeşitli ülkelerde gösterilmiştir.  
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2.1.1.5. Belçika 

Belçika canlandırma sinemasının temelleri 1920’lerde baba-oğul olarak filmler 

üreten Houssiaular tarafından atılmıştır. 1932'de Ernest Genval, Leo Salkin, A. Brunet ve 

M.Van Hecke yetişkinlere hitap eden bir kukla canlandırma filmi çekmiştir. CBA 

stüdyosu 1940 yılında, Alman işgali sırasında kurulmuş ve savaş bitmeden çeşitli filmler 

Antwerp'de yapılmıştır. 1948'de Misonne stüdyosu, önemli filmlerden olan Tin Tin La 

Crabe Aux Pinces D'or'i (Tenten, Altın Kıskaçlı Yengeç) filmini yayınlamıştır. Ten Ten, 

Asterix, Lucky Luke, Şirinler ve Sihirli Flüt gibi filmleri üreten Belvision Stüdyosu, 1955 

yılında kurulmuştur. Çocuklara yönelik canlandırma üretimi 1976'da başlamış ve Atelier 

Graphoui stüdyosu 1978'de kurulmuştur. Belçika'nın en ünlü canlandırma 

tasarımcılarından Raoul Servais, 1960'lı yıllardan 1970'lerin sonu aralarında “Harpya” 

adlı ünlü filminin de olduğu pek çok film üretmiştir (Wright, 2013, s. 24). 

Canlandırma sinemasının gelişiminde yetiştirdiği önemli sanatçı ve tasarımcılarla 

Belçika önemli bir ülke kabul edilmektedir. Özellikle 1950’li yılların ortalarından sonra 

Amerikan canlandırma filmlerinden etkilenen Belçikalı sanatçılar canlandırmaya 

yönelmiş ve kendi anlatım yollarını ortaya koyarak pek çok yeni film üretmişlerdir. Pierre 

Culliford’un (Peyo) geliştirdiği küçük mavi yaratıkların yani Şirinler’in öyküsü, büyük 

bir ilgi görmüş ve dünyanın pek çok ülkesinde izleyici ile buluşma imkânı bulmuştur. 

Canlandırmada kullandığı deneysel yöntem ve konularla dikkat çeken Yvan Lemaire 

L’homme, La Danse des Arbres (Ağaçların Dansı), Striptease (Striptiz), Cette Dualite 

(Bu İkililik) gibi filmler üretmiştir (Hünerli, 2005).  

Canlandırma sineması Belçikalı bir grup sanatçı tarafından kısa sanatsal içerikler 

üretmek amacıyla kullanılmıştır. Bu kısa canlandırma filmlerin üretimi Fransız ve Flaman 

bakanlıklarının kültürel ve sanatsal filmleri desteklemeye başladığı 1970'lerin ortalarında 

kendisini belirgin olarak göstermiştir (Bendazzi, 1994, s. 303).   

2.1.1.6.  İtalya 

Çocukların eğlenmesini amaçlayan canlandırma filmleri İtalya’da 1920’lerin 

başlarından itibaren üretilmeye başlanmıştır. 1938'de Nino Pagot, ağırlıklı olarak 

propaganda filmleri ürettiği kendi yapım şirketini kurmuş ve 1946'da “Lalla, Piccola 

Lalla” filmini yapmıştır. 1940'larda II. Dünya Savaşı’nın şiddeti sürerken bile çeşitli 

canlandırma filmler üretilmiştir. 1950'lerin sonlarında RAI-TV’nin reklamlara izin 

vermesiyle birlikte canlandırmada özellikle Milan’da büyük bir patlama yaşanmıştır. Bu 
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dönemde yayınlanmaya başlayan “Carosello” adlı seri büyük bir ilgi görmüş ve çeşitli 

tasarımcılar yeteneklerini gösterebilme şansı yakalamışlardır. Rainbow Animation S. R. 

L. ve Mondo-Tv gibi stüdyolar kurulmuştur.  İtalya’nın ulusal kanalı olan RAI’nın İtalyan

canlandırma tasarımcılarını fiilen desteklemesi sayesinde pek çok tasarımcı hem kendini 

gösterebilmiş hem de yeni filmler üretecek olan tasarımcılar cesaret kazanmıştır (Wright, 

2013, s. 23). 

İtalya’da canlandırmanın öncü isimlerinden olan Amadora, Pinokyo’yu 

canlandırmaya uyarlamak gibi pek çok filme imza atmıştır. Gölgeleri kullanarak ürettiği 

canlandırma filmleri ilgi görmüştür. Pensuti, Trilussa’nın çeşitli şiirlerini canlandırmada 

kullanırken Attanasi, Pifferaio di Hamelin (Hamalin’in Kavalcısı) gibi çocuk 

masallarından canlandırma film üretme yoluna gitmiştir (Hünerli, 2005).  

II. Dünya Savaşı döneminde İtalyan Kültür Bakanlığının özellikle Amerikan

canlandırma filmlerini yasaklaması, İtalyan tasarımcıların kendi filmlerini 

gösterebilmesinde bir fırsat olmuştur. Bu dönemde Cossi kardeşler tarafından Pulcinella 

nel Bocso/ Pulcinella e i Briganti (Soytarı Ormanda/ Soytarı ve Haydutlar),  Gino Parenti 

II Prode Anselmo (Kahraman Anselmo) ve La Secchia Rapita (Çalınan Kova) adlı 

yapımlar üretilmiştir.  

1948’de Nino ve Toni Pagot’in ürettiği “I Fratelli Dinamite” (Dinamit Kardeşler) 

filminde tasarımcılar farklı teknikler denemişler ve bu sayede yüksek devinimli ve 

gerçeküstü öğelerin yer aldığı bir film üretebilmişlerdir. 1950’lerin sonralarına doğru ise 

televizyonun canlandırmaya gösterdiği ilgiden dolayı Pagot kardeşler gibi pek çok 

tasarımcı bu alana yönelmiştir. Bu dönemde üretilen pek çok film televizyona yönelik 

üretilse de Roberto ve Gavioli kardeşler gibi tasarımcılar, Buongiorno Italia (Günaydın 

İtalya) gibi işleri sinemaya dönük olarak hazırlamışlardır (Bendazzi, 1994; Hünerli, 

2005). 

İtalyan canlandırma sinemasının en önemli isimlerinden birisi de, canlandırma 

alanında çeşitli ödüller kazanmış olan Bruno Bozetto’dur. Bezetto "Bay Rossi Mutluluk 

Arıyor" (1976), "Bay Rossi'nin Hayalleri" (1977), "Bay Rossi'nin Tatili" (1977) filmlerini 

üretmiştir (Bendazzi, 1994). Bozetto ürettiği filmler ile canlandırmanın sadece çocuklara 

yönelik bir alan olmadığını, aynı zamanda yetişkinlerin de canlandırma filmler 

izleyebileceğini kanıtlamıştır. Aynı zamanda ürettiği filmlerle klasik canlandırma 
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anlayışına kafa tutmuş, özellikle Disney gibi kalıplaşmış stüdyolara göndermelerde 

bulunmuş hatta dalga geçmiştir (Hünerli, 2005).  

Giannini ve Luzzti adlı tasarımcıların hazırladıkları “Marco Polo” filmi, Gibba ve 

Antonescu’nun hazırladığı “Robinson Cruzoue” filmi ve Cesare Perfetto’nun “II Giro del 

Mundo Degli Innamorati di Peynet” (Peynet’nin Aşıkları Dünyayı Dolaşıyor) filmleri son 

dönem İtalyan canlandırma sinemasının öne çıkan yapımları arasındandır. 

2.1.1.7.  Hollanda 

Geleneksel olarak, Hollanda animasyonunun tarihi Otto Van Neijenhoff’un, kukla 

sanatçısı Frans ter Gast ile birlikte çalışarak ortaya çıkardıkları bir takım siluetlerin 

hareketlendirilmesi ile ürettikleri  “De moord van Raamsdonk” (Raamsdonk’un Suikasti, 

1930) filmi ile başlamış olarak kabul edilir (Bendazzi, 1994, s. 307). 

Hollanda’nın canlandırma tarihinde büyük stüdyolara rastlamak güçtür. Bunun 

yerine bir iki tasarımcının bir araya gelerek ürettiği filmler veya reklamları sıklıkla 

görebilmekteyiz. Her ne kadar filmlerin üretilmesi oldukça uzun süreler alsa bile bireysel 

tasarım anlayışlarını filmlerine yansıtabilen Hollandalı tasarımcıların işleri dünyada 

oldukça beğenilmiş ve pek çok büyük stüdyodan iş teklifleri almalarını sağlamıştır. Paul 

Driessen’in ürettiği “On Land, At Sea, In The Air” (Havada, Karada ve Denizde) ve “Oh 

What a Knight” (Ah Ne Şovalye) filmleri, Monrique Renault ve Gerrit Van Diyk’ın 

ürettiği “Pas a Deux” (İki Kişi Olmaz) filmi ve Börge Ring’in “Anna & Bella” (Anna ve 

Bella) filmleri Hollanda canlandırma tarihinde önemli görülmüştür (Hünerli, 2005). 

2.1.1.8.  Almanya 

Tasarladığı farklı siluetlerle filmler üreten Lotte Reiniger, Hans Richter, Walter 

Ruttmann ve Viking Eggeling gibi canlandırma tasarımcıları, 1919 ve 1930 yılları 

arasında çektikleri filmler ile erken dönem Alman canlandırma filmlerini üretmişlerdir. 

1930 ve 1940'lı yıllarda Alman canlandırma tasarımcılarının Disney ile rekabet etmeye 

çalıştıkları görülmektedir. Hans Fischerkoesen ve onunla birlikte çalışan Horst von 

Möllendorff büyük bir stüdyoyu kurdular. Yakın dönemde Ferdinand Diehl de 

kardeşleriyle birlikte kukla canlandırma filmleri ürettikleri bir yapım şirketi kurdular ve 

burada ürettikleri kukla canlandırma “Kirpi Mecki” ünlenmiştir. Hans Held ve Kurt 

Stordel de kendi canlandırma stüdyolarını kurmuşlardır. Daha sonra Stordel, UFA'daki 

canlandırma bölümüne başkanlık etmiştir. Bu dönemde Hans Fischinger, çeşitli avangart 

filmler üretmiştir. Nazi partisinin iktidarda güçlenmesinin ardından yasaklanan soyut 
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sanat canlandırmayı da etkilemiş, soyut ifade araçlarından yararlanarak filmler üreten 

canlandırma tasarımcıları üretmek istedikleri filmleri gizlemek durumunda kalmışlardır. 

Diehl kardeşler II. Dünya Savaşı'nda ara verdikleri canlandırmaya savaş sonrasında geri 

dönmüş ve Kurt Stordel, 1960'larda Alman televizyonu için çocuk filmleri üretmiştir. 

1962'de iki Alman canlandırma üreticisi Wolfgang Urchs ve Boris Von Borresholm, yeni 

bir Alman sinema anlayışını başlatan ve yeni fırsatlar yaratan Oberhausen Manifesto'yu 

imzaladılar. Pek çok canlandırma tasarımcısına ilham olan Helmut Herbst ve filmlerinden 

bazılarını Budapeşte'deki Pannonia'da yapan Ulrich König, Alman canlandırma tarihinin 

önemli tasarımcılarıdır. Ayrıca Christoph ve Wolfgang Lauenstein kardeşler 1989’da 

çektikleri “Balance” adlı filmle Oscar Ödülü kazanmıştır. 

Alman canlandırmasından bahsederken II. Dünya Savaşı sonrası ortaya çıkan 

Alman Demokratik Cumhuriyeti ve Federal Almanya’yı ayrı ayrı ele almak gerekir. 

Alman Demokratik Cumhuriyeti’nde filmler üreten pek çok tasarımcı Çekoslovak 

tasarımcıların üretimlerinden etkilenmiş ve eski masallardan geliştirilen öyküler üzerine 

canlandırma filmler üretilmiştir. Bu öykülerde farklılıklar genellikle birbirinden keskin 

çizgilerle ayrılmakta ve izleyicilere çeşitli ahlak dersleri sunmaktadır. Bu dönemde Klaus 

Giorgi, Lothar Barke, Otto Sacher, Chistl Wiemer gibi tasarımcıların filmleri adlarından 

söz ettirmiştir (Hünerli, 2005). 

İkinci Dünya Savaşı'ndan sonra Doğu Alman canlandırması pek çok şeye sıfırdan 

başlamak zorunda kalmıştır. 1950'lerde Studio für Popularwissenschaftliche Filme 

tarafından bazı canlandırmalar üretilmiştir. 1955 yılında ise DEFA, yetişkinlere yönelik 

bazı politik filmler üretse de daha çok çocuklara yönelik canlandırma film üretilmesi 

amacıyla ulusal canlandırma merkezi olarak kurulmuştur. Bu dönemde Doğu Alman 

canlandırma tasarımcıları arasında Bruno Böttge, Klaus ve Katja Heinitz Georgi, Kurt 

Weiler, Günter Rätz ve Otto Sacher ön plana çıkmıştır (Wright, 2013, s. 22). 

Çin kökenli gölge oyunlarından izler taşıyan bir teknik anlayışla filmler üreten 

Bruno J. Böttge’nin “Kral Drosselbart”, “Yedi Küçük Keçi”, “Saygısızlık Başarı 

Kazandırmaz” gibi filmleri DEFA’nın destekleri ile üretilmiş ve izleyici ile 

buluşturulmuştur. 

2.1.1.9. Sovyetler Birliği 

Pek çok devletin bir araya gelerek oluşturduğu Sovyetler Birliği her ne kadar 

günümüzde dağılmış olsa bile benzer sinema anlayışları sebebiyle birlikte incelenebilir 
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yapıdadır (Hünerli, 2005). Bu sebeple bu ülkelerin genel canlandırma anlayışları bu 

başlık altında incelenmeye çalışılacaktır. 

Moskova'da Ladislas Starewich 1910'da stop-motion canlandırmayı denemiş ve 

devrimden sonra bu tür filmler üretmesinin zorlaşması sebebiyle Fransa’ya taşınmıştır. 

Starewich, ilk Sovyet canlandırma tasarımcılarından birisi olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Sovyet canlandırma tasarımcıları erken dönemde özellikle siyasi ve mizahi içerikli filmler 

üretmişlerdir. Lenin, 27 Ekim 1922’de sinemayı devletleştirme kararı sonrasında devlet 

gözetiminde çeşitli canlandırma denemeleri yapılmıştır. Bunlar Sovyet canlandırması 

açısından ilk ciddi denemelerdir. 1924’te Dziga Vertov, A Ivanov-Vano ve Ivan Belakov 

ile birlikte 349 metre uzunluğunda “Sovyet Gençliği” adlı filmi çekmiştir. Bu dönemde 

her yaştan izleyiciye seslenen propaganda filmleri de çekilmiştir. Canlandırmanın etkin 

bir araç olduğunun fark edilmesiyle birlikte 1928'de hükümet, Sovkino adında bir stüdyo 

kurmuş ve burada çeşitli filmler üretilmesine ön ayak olmuştur. Bu dönemin önemli 

yapımları arasında 1927'da Juri Zheljabuzhsky'nin “Paten Alanı” ve 1929’da Mikhail 

Tsekhanovsky'nin yönettiği “Posta Ofisi” filmleri gösterilebilir. 1932'de düzenlenen 

Sovyet yazarları kongresinde sosyalist gerçekçilik tartışılmış ve avangarttan 

uzaklaşılmıştır. Canlandırma sineması da bu görüşlerden etkilenerek daha klasik ifade 

araçlarını benimsemeye başlamış ve daha çok çocukların bilgilendirilmesine veya siyasal 

propagandaya dönük filmlerin üretilmesine doğru bir evrim geçirmiştir (Wright, 2013). 

Sovyet canlandırma sineması sosyalist gerçekçilik görüşlerinden etkilenmiş, bu 

görüşe uygun ifade yolları ile izleyiciye seslenmiştir. Bu dönem filmler üreten 

tasarımcılar dünyadan çocuk hikâyelerini incelemiş ve bu hikâyeler arasından seçilen 

öykülerin filmlerinin üretilmesi yoluna gidilmiştir. Pek çok yerel masalla beraber, 

Çin’den “Lu Kardeşler”, Hindistan’dan “Altın Antilop”, İsveç’den “Büyülü Çocuk” gibi 

masallar canlandırmaya uyarlanmıştır (Hünerli, 2005). 

II. Dünya Savaşı sonrası dönemde Sovyet canlandırma sineması çeşitli filmler 

üretmeyi sürdürmüştür. Bu dönemde üretilen Sovyet filmlerinin biçimsel olarak Disney 

geleneğine benzediği görülmektedir. 

II. Dünya Savaşı’ndan sonraki ilk Sovyet filmleri Disney geleneğine yakın 

filmlerdi. 1953’te Sojuzmultfilm’de özel bir bölümün açılmasıyla kukla ve “cutout” 

filmler teşvik edildi. Bu savaş sonrası dönem boyunca başlıca sanatçılar Ivan Ivanov-

Vano, Brumberg Kızkardeşler (Daha çok eğitsel filmler yaptılar) ve Lev Atamanov’dur. 
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Muhtemelen 1960’ların en önemli Rus canlandırma tasarımcısı Fedor Khitruk’tur. Fedor 

Khitruk kendi filmlerini yönetmeden önceki 24 yılını Sojujzmultfilm’de canlandırma 

yaparak geçirmiştir. 1950’lerden 1980’lere kadar olan dönemde film yapan diğer 

sanatçılar arasında Anatoly Karanovich, Roman Katsanov, Nikolai Serebriakov, Boris 

Stepantsev, Vadim Kuchevsky, Eduard Nazarov, Andrei Khrzhanovsky ve Yuri Norstein 

vardır. 1980’lerde yeni bir üretim felsefesi belirdi. Sovyet Federal Cumhuriyetlerinin 

hepsinde geniş bir canlandırma film yelpazesi oluştu ki bunların çoğu bölgenin halk 

hikayeleridir. Estonya’daki Priit Parn “Breakfast on the Grass” filmi ile Zagreb’de büyük 

bir ödül kazandı (Wright, 2013). 

Snesko Blozkaya ilk sinemaskop film olan Murzilka Sputnik’te isimli filmi 

çekmiştir. Bunun ardından M. Paşento’nun Napoli’li Küçük Ormanda’sı Babiçenko’nun 

ilk Keman filmi, Dioskin ile Filipov’un Kahraman Yürek filmi, 1. Aleksençuk’un Büyülü 

Gerçek filmi, Amalrik’in Kedili Ev filmi çekilmiştir. 

2.1.1.10. Çekoslovakya 

Bölünüp iki ayrı devlet olmadan önce Çekoslovakya’nın canlandırma sinemasında 

çok önemli bir yeri vardır. Çekoslovakya canlandırma sinemasının kaynaklarını ulusal 

masallar ve karikatürcülerden oluşturmuştur.  Öyküler öğretici ve eğitici olup topluma 

dönüktür. 

Çek Cumhuriyeti olan Çekoslovakya'da yapılan ilk animasyon filmi, 1935'te Karel 

Dodal'ın kukla filmi Lantern's Secret'dı. Ülkede canlandırmaya kadar uzanan uzun bir 

kukla tiyatrosu tarihi vardı. Çek endüstrisinin kalbini oluşturan şehir daima Pragdı ve 

burada pek çok canlandırma stüdyosu kurulmuştur. Atölye Filmoviç Triku, (AFIT) 1935 

yılında kuruldu ve stüdyo II. Dünya Savaşı'nın sona ermesine dek film üretimini 

sürdürmüştür (Wright, 2013, s. 26). 

Dünya canlandırma sinemasının önemli bir ismi olan Çekoslovak Jiri Trinka’nın 

ilk filmi 1945 yılında çektiği Zasadil Dedek Repu’dur (Büyük Baba Bir Pancar Dikti). 

Canlandırmanın neredeyse bütün tekniklerini kullanan Trinka, en önemli yapıtlarını kukla 

canlandırma ile vermiştir. Barrandov Stüdyolarını da yöneten sanatçı, sanatçıları ortak 

çalışmalara yönelten biri olmuştur. 

Savaştan sonra kukla canlandırma Çekoslavakya’da tekrar belirdi. Jiri Trnka “Stare 

Povesti Ceske”, “The Hand” ve başka birçok film yaparak uluslararası alanda 

animasyonun ozanı olarak tanındı.  1940’larda Jiri Brdecka(bir yazar, sanatçı değil), 
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Zdenek Miler ve Eduard Hofman geleneksel canlandırma filmler yaptılar. Hermina 

Tyrlova iplik, kağıt, tahta ve diğer nesneleri kullanarak yaratıcı canlandırma filmler yaptı. 

Karel Zeman kuklalar, geleneksel canlandırma, gerçek oyuncular ile ve genellikle bu 

elementleri karıştırarak filmler yaptı. 1950’lerde Çek canlandırma film endüstrisi 

Trnka’yı takip eden genç kukla canlandırma tasarımcılarıyla gelişti. Amerikan 

canlandırma film tasarımcısı Gene Deitch 1959’da bazı taşeronlukları görmeye Prag’a 

geldi ve canlandırma filmler yapmak için orada kaldı. Bratri vTriku’daki geleneksel “cel” 

canlandırma üretim modelini Birleşik Devletler modeliyle uyumlu hale getirmek için 

yavaş yavaş değiştirdi. Prag’daki canlandırma film tasarımcıları II. Dünya Savaşı’ndan 

sonra eski Disney filmlerini kare kare ilerleterek kendilerine yeni bir stil geliştirdiler. 

1980’lerde, bu yeni ilhamla, Çek canlandırma filmlerinde yeni bir dönem açıldı. Bratri v 

Triku ve Jiri Trnka stüdyoları da dâhil olmak üzere Prag’da beş canlandırma film merkezi 

vardı. Ne yazıkki, 1990 ve 1996 yılları arasında komünist dönem sonrasında, canlandırma 

filmler Çek Cumhuriyeti’nde tekrar düşüşe geçti. 2000’de Zdenka Deitch (Gene 

Deitch’in eşi) onların geleneğini devam ettirerek Bratri v Triku’nun başına geçti. 

Trnka’nın filmlerinde esas canlandırma tasarımcısı olan Bretislav Pojar da dâhil diğer 

canlandırma tasarımcıları Jan Svankmajer ve Jiri Barta’dır (Wright, 2013, s. 26). 

Eduard Hoffman’ın 1958’de yönettiği filmi Oniki Babam’da oniki kez evlenen 

annesi yüzünden çeşitli serüvenler yaşayan bir genç kızın öyküsünü işlemiştir. 12 

bölümden oluşan bu filmin her bölümü ayrı bir özgünlükle 12 canlandırma sanatçısı 

tarafından çizilmiş, Hoffman’ın yönetimi altında bütünlüğünden bir özellik kaybetmeden 

birleştirilmiştir. 

Çekoslovak canlandırmacılar savaş konusunu da ele alan filmler yapmışlardır. 

Bunlardan Vladimir Lehky’nin Üç Adam, Joseph Kabrt’ın Demir Şapka ile İnsan 

Toplumsal Bir Yaratıktır filmleri önemli örneklerdir. Bretislav Pojar, Karel Zeman, Jan 

Svankmayer Çekoslovak canlandırma sinemasının önemli filmler yapmış 

sanatçılarındandır. 

Çekoslovak canlandırma sinemasına baktığında Barrandov Yapımevi’nin son 

derece önemli olduğu görülmektedir. Hemen hemen bütün Çekoslovak canlandırma 

sanatçıları bu yapımevinde ürünler vermişlerdir. Yapımevinin ürünleriyle birçok Doğu 

Avrupa ülkesini biçimsel olarak etkilemiş olduğu da dikkat çekici bir durumdur.  
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2.1.1.11.  Bulgaristan 

Bulgaristan canlandırma sinemasının en önemli sanatçısı Todor Dinov’dur. Dinov 

1955 yılında yapmış olduğu Kahraman Marko filminde ulusal bir kahramanın öyküsünü 

anlatmıştır. Dinov, Zdenka Doitcheva, Marcela Dimitrova, Rodaslav Marinov, İvan 

Andonov, Leda Mileva isimli sanatçılardan oluşan bir grubun yöneticisi olmuş ve 

çocuklara yönelik filmler yapmıştır. Boyana Film, canlandırma stüdyosuyla 

Bulgaristan’ın en önemli canlandırma film yapımcılardandır. 

Bulgaristan canlandırma sinemasında önemli isimlerden olan Donyo Donev, 

Dimitar Tomov ve genç kuşak sanatçılardan Vladi Budiov ve Zlatin Radev gibi 

canlandırma sanatçıları da Sofya’da bulunan Ulusal Tiyatro ve Film Sanatlar 

Akademisi’nde (NATFA) canlandırma bölümü öğrencilerine ders vermektedir. 

Bulgar canlandırma sinemasının en önemli özelliği yalnızca kısa filmler yapmaları 

ve filmlerinde diyalog yerine kişi devinimlerini önemsemeleridir. Ancak pek çok 

canlandırma sanatçısı Bulgaristan dışında çeşitli yapımevlerinde çalışmaktadır. Bunun 

yanında çeşitli ülkeler için fason film üretimi de yine Bulgaristan’da yapılabilmektedir. 

Ayrıca Dragomir Sholev, Ivan Stoyanovich, Kalina Vutova, Ivan Rusev, Roza 

Kolchangova gibi genç kuşak sanatçıların filmleri uluslararası festivallerde önemli 

dereceler almakta ve gösterime girmektedir. 

2.1.1.12. Polonya 

Polonya canlandırma sineması 1917-1918 yılları arasında Feliks Kuckowski 

tarafından çekilen filmlerle başlamıştır. Stanislaw Dobrzynski, Wlodimierz Kowanko ve 

diğerleri 1920'lerde ve 1930'larda film yapmıştır. Bir kukla sanatçısı olan Zenon 

Wasilewski, 2. Dünya Savaşı öncesi ve sonrasında yerel ejderha ve benzeri efsanevi 

mitlerin hikayelerini anlattığı çeşitli filmler üretmiştir. 1960'lı yıllarda Polonya’da 

hükümet desteği ile bir yıl içinde 120'ye yakın canlandırma filmin yayınlanmasıyla 

üretimin büyük oranda arttığı anlaşılmaktadır. Bu dönem Polonya’da üretilen filmlerin 

pek çoğu, gri veya koyu görüntülerle oluşturulmuştu ve insan mücadelesini temel alan, 

sıklıkla Polonya hayatını yansıtmayı amaçlayan filmlerdi. Bu birikimle birlikte yeni 

binyılda Polonya büyük bir televizyon pazarı geliştirebilmiştir. Diğer önemli Polonya 

canlandırma tasarımcıları arasında Jan Lenica, Walerian Borowczyk, Miroslaw Kijowicz, 

Stefan Schabenbeck, Daniel Szczechura, Jerzy Kucia, Ryzsard Czekala ve Zbig 

Rybezynski sayılabilir (Wright, 2013, s. 25). 
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Polonya canlandırma sineması, ulusal mizahın grafik öğelerini kullanmıştır. Daniel 

Szczeuhra’nın Koltuk adlı filmi bunun iyi bir örneğidir. 

Witold Giersz, 1956 yılında genç ressamlarla birlikte Eski Şatonun Esrarı adındaki 

filmi gerçekleştirmiştir. Giersz bütün filmlerinde değişik biçimler kullanmış ve kendini 

sürekli yenilemiştir. 

Polonya canlandırma sinemasında bir çok ressam, grafiker, teknisyen ve 

müzisyenden yararlanılmıştır. Bunların arasında İnsan Sevgisi filmi ile Bogdan Nowicki, 

Sibernetik Delisi filmi ile Stefan Szwakopf, Kedi ile Fare filmi ile Wladsylaw 

Nehrebecky ve Yer Döşemesi filmi ile Zdzislaw Kudia önemlidirler. 

2.1.1.13.  Macaristan 

Macaristan’da, Istvan Kato 1914’de ilk “cutout” filmini yaptı ve 1957’de emekli 

olmadan önce yüzlerce canlandırma film yaptı. II. Dünya Savaşı’ndan önce, Gregor Pal, 

John Halas ve diğer Macar canlandırma tasarımcıları başka yerde çalışmak için 

Macaristan’ı terk etti. Savaştan sonra Gyula Macskassy diğer Doğu Avrupa ülkelerinde 

tercih edilen halk hikâyelerini reddederek yetişkin temalı filmler yaptı. Tibor Csermak 

1961’de “The Ball with White Dots(Beyaz Benekli Top)” filmini yaptı. Macar 

canlandırması yirminci yüzyılın ikinci yarısı boyunca birçok değişiklik geçirmiştir. 

1960’larda devlet tarafından işletilen Pannonia çocuklar için olduğu kadar yetişkin 

sineması da üretmeye, tv ve tiyatro için ürünler yapmaya başlamıştır. 1968’de 

Macaristan’daki ekonomik reformlar komünizm altında zorunlu olan sıkı planlamayı 

bitirdi.1970’lerde ilk defa Marcell Jakovics tarafından tamamlanan “Janos the Knight 

(Şövalye Janos)” filmiyle yeni bir girişim başladı. 1981’de Ferenc Rofusz “The Fly 

(Sinek)” filmiyle Oscar kazandı. Diğer önemli canlandırma tasarımcıları arasında Sandor 

Reisenbüchler, György Kovasznai ve Csaba Varga vardı. Almanya’nın Loonland 

Animation’ı ve Budapeşte’deki Varga Ltd. önemli Macar Stüdyoları arasındadır (Wright, 

2013, s. 26). 

Macaristan’da canlandırma sineması 1948 yılında başlamıştır. 1948 yılından önce 

reklam filmleri çeken Gyula Macskassy, 1948’de sinemanın devletleştirilmesi üzerine, 

diğer sanatçılarla birlikte, Macaristan’da çekilen ilk canlandırma filmi sayılan “Elmas ile 

Horoz” filmini yapmıştır. 1950’den sonra Macskassy yaptığı “1…2…3…” adlı filmde 

matematiğin tarihi ile doğu ve batı arasındaki işbirliği olanaklarını sorgulamıştır.  
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Bir diğer sanatçı Jozsep Nepp karikatür çizgileriyle yaptığı filmlerinde, insanların 

tutkularını çaresizliklerini ele alır. Yarından Sonra adlı film sigarayı bırakmak isteyip de 

bunu hep bir sonraki güne erteleyen insanları eleştirdiği iyi bir örnektir. 

Kırmızı Yumak filminin yönetmeni Tobor Csermak, Açgözlülük Yetmez adlı 

filmiyle Andras Cseh ile Szaboles Szabo, Gyorgy Kovasnai, Jonas Mata, Anna Vasvari 

diğer Macar sanatçılardır. 

2.1.1.14.  Yugoslavya 

Sovyetlerde eğitim alan Serij Tagatz bilinen ilk Yugoslav canlandırma tasarımcısı 

olmasına karşın, Yugoslavya'daki (şimdi Hırvatistan, Karadağ, Bosna-Hersek) 

canlandırma, çoğunlukla II. Dünya Savaşı'ndan sonraki dönemde reklamcılık ile sınırlı 

kalmıştır. Devletin finanse etmesi ile Fadil Haciç, Duga Film'i kurdu. Duga Filmin, 1955 

dönemi, Duga Film’in öncü canlandırma tasarımcıları ve Nikola Kostelac'tan bir ekip, 

UPA'nın limited animasyon tekniklerini keşfetmiştir. Canlandırma bölümleri, John 

Hubley tarafından üretilen, Zagreb Film’in dağıttığı live-action film “The Four Poster” ın  

(Dört Poster) tasarımcılar tarafından izlenmesi ile bu keşfin mümkün olduğu 

düşünülmektedir.  Bu Zagreb Okulunun erken dönem canlandırma tasarımcıları Dusan 

Vukotic, Vatroslav Mimica ve Vlado Kristl’dir. Bu tasarımcılar genellikle limited 

animasyon tekniğini kullandıkları grafik dili, kolaj ve asamblajlarla birleştirmişlerdir. 

İfade edilen erken filmlerin çoğu, derin temaları olan ve koyu renklerin egemen olduğu 

ciddi filmlerdi. Fakat Vukotik’in ürettiği “Surogat” adlı film yapısı ile döneminden daha 

farklı özelliklere sahiptir ve Oscar ödülüne layık görülmüştür. Zagreb Okulu’nun önemli 

canlandırma tasarımcıları arasında Borivoj Dovnikovic, Nedeljko Dragic, Zlatko Grgic, 

Zdenko Gasparovic, Boris Kolar, Aleksandar Marks ve Vladimir Jutrisa ekibi yer 

alıyordu. Bu canlandırmacılar, çoğu kez kendi filmlerini yazdı, yönetti ve çekti  (Wright, 

2013, s. 27). 

Yugoslavya canlandırma sinemasında Zagreb Okulu olarak da bilinen Zagreb 

Yapımevi’nin önemli bir katkısı vardır. Zagreb Okulu sanatçılarından biri olan Dusan 

Vukotiç, canlandırma filmleri dalında, plastik insanlardan oluşan bir dünyayı anlatan 

Vekil adlı filmiyle Oscar ödülü almış bir sanatçıdır. 

Zagreb Okulu’nun bir diğer temsilcisi Vatroslav Mimica gerçeküstü konulara ve 

kısa filmlere ağırlık vermiştir. Mimica 1958’de çevirdiği Yalnız Adam filminde çağdaş 

insanın yalnızlığını ele almıştır. 
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Ivo Irbanich, Romeo ve Juliet filminde aşkı taş devrinden başlatıp uzay çağına 

kadar inceleyen bir konu ele almıştır. Ayrıca 1961 yılında Vlado Kristl ile birlikte Don 

Kişot filmini çekmişlerdir.  

Yugoslavya’da önemli olan bir diğer yapımevi de Viba’dır. 1956-1972 yılları 

arasında 200 film çeken bu yapımevinin en önemli filmlerinden biri Profesör Balthazar 

dizisidir. 

Bunun dışında, ABD ve çeşitli dünya ülkelerinin önemli stüdyoları birçok Yugoslav 

sanatçıyı davet etmiş ve çalışmalarında işbirliği yapmışlardır. Bu Yugoslavya’nın 

canlandırma konusunda başarısını kanıtlar nitelikte bir göstergedir. 

2.1.1.15. Çin Halk Cumhuriyeti 

Çin’de, Sovyetler Birliği’nde olduğu gibi canlandırma sineması öncelikle 

propagandaya yönelik olarak kullanılmıştır. Vazoya Hapsedilmiş Kaplumbağa ile Bir 

İmparatorun Düşü bu tür filmlerin örnekleridir. 

Çin’de hedef kitlesi çocuklar olarak seçilmiş, eğitici ve öğretici birçok film 

çekilmiş, Wan Ku-Cian’ın yönteminde Çin gölge oyunları, Ginseng’in Ruhu, Altın 

Çömlek gibi birçok film bitirilmiştir. 

Çin canlandırma filmleri iç piyasanın ardından yarışmalara ve şenliklere katılarak 

dış piyasaya açılmış, Wan Lai-Ming’in Kızıl Çiçek, Tsien Kia-Kium’un Karga Neden 

Karadır?, The-Wei’nin Neredesin Anne filmleri ilgi görmüştür. 

2.1.1.16. Japonya 

Anime ve manga kültürü uzakdoğu çizgi roman sanatının yoğun üretimi, tarih, din, 

kültür ve felsefenin konulara yansıması ve Batı çizgi film ve çizgi romanlarından ayrılan 

farklı tarzlarıyla araştırılması ve öğrenilmesi gereken değerler içermektedir. Japonya’da 

canlandırma film sanatının Batı’daki Disney gibi endüstrinin dışında bu denli özgün ve 

başarılı örnekleri elbette o sanatçıların yetiştiği kültürün, tarihin, sanatın ve felsefi 

değerlerin olduğu kadar eski ve yeni, doğu ve barı arasındaki kuvvetli bağlarla 

mümkündür (Öztekin, 2008). 

Anime ve manganın popülaritesi ve başarısı da eski ve yeninin, doğu ve batının bu 

kombinasyonundan kaynaklanmaktadır.  

Japon animesinin ve mangasının temellerinin Toba-e’lerden Kibyoshi’lerden 

geldiği söylenebilir. Toba-e sayısı 20 – 30’u geçmeyen ve konuşma balonları içermeyen 
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sadece resimlerden oluşmuş kitaplardır. Kibyoshi ise metin ve görseller arasındaki 

ayırımın ortadan kaldırılması ile oluşturulmuş yetişkinlere yönelik öykü kitaplarıdır. 

Kibyoshilerin konusu genellikle şehirdeki günlük yaşam olmuştur. Günlük yaşam 

anlatılırken alaycı ve eleştirel bir perspektif benimsenmiştir ve bu sebeple pek çok defa 

yasaklanmıştır. Günümüzde hazırlanan mangalar gibi onlar da mizah, dram fantezi, 

pornografi gibi konulardan beslenmişlerdir. Pek çok sanat tarihçisine göre ise dünyanın 

ilk çizgi roman / karikatür kitapları olarak görülmektedirler. 

Animeler 1960’lardan günümüze Japon popüler kültürünün en temel yapı 

taşlarından birisi haline dönüşmüştür. Günün her dakikası yaklaşık 600 anime film 

haftada ise 6 milyon kopya internet ortamından bilgisayarlara indirilmektedir. Animeler 

sayesinde büyük gözlü insanlar, mechalar, süper güçleri olan robotlar, havalı Ninjalar, 

geyşalar, samuraylar Japon kültürünün ve tarihinin temsilcileri olmuşlardır. Bunun en 

belirgin örneği olarak 2007 yılında Japon hükümetinin “Doraemon” isimli bir anime 

karakterini kültürel elçi seçmesi gösterilebilir. 

Anime kelimesi Japonya’da üretilen bütün canlandırma filmleri kapsayan bir üst 

başlık gibidir. Başarısını ise birkaç yıllık bir serüvenin sonucunda değil uzun bir sürecin 

sonunda kazanmıştır. Her ne kadar anime kelimesi animasyon kavramının Japonya’daki 

karşılığı olsa da pek çokları tarafından ayrı bir tür olarak kabul edilmektedir. 

Anime sinemasının nasıl ortaya çıktığı ile ilgili çok fazla veri yoktur. Japonya’da 

erken dönemde üretilen canlandırma filmlerin hemen hemen hepsi ya Tokyo’da 1923’de 

yaşanan depremle ya da 2. Dünya Savaşı’nda yaşanan bombardımanlar nedeniyle yok 

olmuştur. Richmound, ilk animelerin 1917 yılında izleyicinin karşısına çıktığını ve bu 

1917 yılının ocak ayında izleyicinin karşına çıkan, 5 dakikalık bir film olan “Kapıcı 

Mukuzo Imokawa”nın (Muzuko Imokawa the Doorman) ilk Japon canlandırma filmi 

olduğunu ifade etmiştir. Yakın dönemlerde Junichi Kochi ve Seitarö Kitayama popüler 

halk hikâyelerinden “Maymun ve Yengeç” ve “Momotaö” gibi filmler üretme yolunu 

seçmişlerdir. Ayrıca Kitayama Japonya’nın ilk animasyon stüdyosunu kurmuş ve 

“Momotaö” filmi ilk defa Fransa’da gösterilerek ülke dışında gösterilen ilk film olma 

ünvanını eline almıştır. Günümüzde izlenebilen filmlerden olan, “Yaşlı Kadınların Terk 

Edildiği Dağ” (The Mountain Where Old Women Are Abounded) ve “Kaplumbağa ile 

Tavşan” filmlerini 1924 yılında Kitayam’nın öğrencisi olan Sanae Yamamoto üretmiştir.  

Yamamoto II. Dünya Savaşı yıllarında propaganda filmleri üzerinde çalışmış ve 1947 

yılında “Toei Döga” isminde bir canlandırma stüdyosu kurmuştur. 
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1927 yılında bilinen ilk sesli anime olan “Balina” (The Whale), 1929 yılında ise 

bilinen ilk renkli anime olan “Altın Çiçek” (The Golden Flower) Noburö Ofuji tarafından 

hazırlanmıştır. II. Dünya Savaşı yıllarında ise anime Japonya’nın geçirdiği siyasi ve 

askeri olayları kendine konu almıştır. 

Bunların dışında anime sineması büyük patlamasını Osamu Tezuka tarafından 

hazırlanan, bir dönem ülkemizde televizyonlardan da gösterilen “Astro Boy” ile 

yapmıştır. Özellikle animenin Amerikan televizyonları tarafından yayınlanması ile pek 

çok Japon sanatçı batıya açılabilme fırsatı bulmuştur.  

Yakın geçmişimizde ülkemizde gösterilen “Sailor Moon”, “Dragon Ball” ve 

“Pokemon” gibi seriler sayesinde tüm dünyada anime etkisini kabul ettirmiştir. 

Animenin kazandığı ilgi ile birlikte ünlü Japon anime sanatçısı Hayao Miyazaki 

“Ruhların Kaçısı” (Spirited Away) filmiyle Oscar ödülünü kazanmıştır. Bu hem anime 

için hem de canlandırma sinemasının tamamı düşünüldüğünde çok büyük bir başarı 

olarak kabul edilebilir.  

Animelerin, manga ile çok yakın bir bağı bulunmaktadır. Bu bağ hem estetikle hem 

de görsel ifade ile kurulmuştur. Mangalar konuları ve formlarının sahip oldukları 

özellikler dolayısıyla çok geniş bir kitleye hitap etmektedir.  Ayrıca anime sinemanın 

getirdiği animasyon tekniği onu batılı filmlerden ayırmaktadır. Animeler genel olarak 

“limited animation” (sınırlı animasyon) tekniği kullanılarak üretilmektedir. Bu tekniğin 

anime sanatçıları arasında bu kadar yaygın kabul görmesinin en büyük sebebinin 

Japonya’da animenin özellikle ilk dönemlerinde endüstriyelleşmesinde yaşanan zorluklar 

ve ticari bir ürün ortaya koymakta yaşanan zorluklar dolayısıyla çok sanatçının istihdam 

edilememesi olduğu düşünülmektedir. Batılı canlandırma filmlerde kendini hareketle 

ifade etmek oldukça önemlidir. Ne kadar hareket varsa canlandırma o kadar başarılıdır 

görüşü hâkimdir. Ancak animeler kendilerine mangaları temel alırlar ve karakterlerin 

daha gösterişli hareketler yapabilmesi için karakter tasarımlarından ödün vermezler. Bu 

durumu telafi edebilmek için animelerde karakter tasarımı, görüntüler arası geçişler, 

duygusal yoğunluk gibi unsurlar ön plana çıkarılmaya çalışılır. 

Batılı canlandırma filmler ile animelerin ayrıldığı bir başka alan ise Japonların 

canlandırmayı sadece çocukların izlediği bir alanın ötesinde görmeleri ve bu bağlamda 

ürünler ortaya koymalarından kaynaklanmaktadır. Animeler genel olarak doğadan, 

kültürden, toplumdan beslenir kimi zaman bunu gerçekçi bir dille kimi zaman ise 
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kurgusal bir ifade ile ortaya koyarlar. Animeler; kıyamet sonrası fanteziler, şizo-psiko 

heyecan hikâyeleridir, sex ve samuray destanlarıdır. Animeler dünyanın Japon kültürüne, 

yaşayışına ulaşma yoldur (Alicenap, 2014). 

2.1.2. Türkiye’de Canlandırma Sinemasının Gelişimi 

Türkiye’de batılı anlamda canlandırmanın geçmişi çok eskilere dayanmamaktadır. 

Fakat canlandırma arzusu ile yapılan eylemler karşımıza çıkmaktadır. Örneğin, Türk 

kültüründe Hacivat ve Karagöz gölge oyunu bugün anladığımız canlandırma sineması 

kavramına tam olarak uygun olmasa da nesnelere hareket ve ses kazandırma düşüncesi 

bakımından canlandırma kullanımına oldukça yakın bir uygulama olarak karşımıza 

çıkmaktadır.  Bu nedenle, Hacivat ve Karagöz gibi uzak doğu kökenli olan gölge oyunları 

canlandırmanın ilk örnekleri arasında sayılabilir.  

Benzer bir şekilde minyatür sanatının çeşitli örnekleri de Anadolu’da 

canlandırmanın temellerine ilişkin örnekler sağlamaktadır. Minyatürde kullanılan bazı 

sahnelerin devinimliymiş gibi gösterilmesi resimlere hareket verme düşüncesinin bir 

göstergesi olarak kabul edilebilir. Söz gelimi bir sünnet töreninin minyatürünü yapan 

Nakkaş Osman’nın Surname-i Hümayun adlı kitabındaki resimlerde, dönemin padişahı 

III. Murat sabit olarak tasvir edilirken, minyatürün hemen altında yer alan kebapçı, fırıncı,

kayıkçı, kumaşçı, çiçekçi gibi figürlerin devingenlik içerisinde resmedildiği görülür. 

Minyatürde tüm sahneler aynı dekor içinde verildiği halde figürlerin yerleştiriliş biçimi 

ve kompozisyondaki süreklilik ile tasvirlere hareket kazandırılmış ve şenlik düzeni 

gösterilebilmiştir. Figürlere ardarda bakılınca birbirini tamamlayan bir film şeridi 

izlenimi uyandırmaktadır (Hünerli, 2005, s. 57; Ümit, 2014). 

Türkiye’de modern anlamda canlandırmayı 1930’lı yıllarda Disney ve aynı 

dönemde işler üreten sanatçıların filmlerinin sinemalarda gösterilmesiyle görmeye 

başlamaktayız. Bu gösterimlerden sonra Türkiye’de de insanlar canlandırmaya ilgi 

duymuşlar ve çeşitli canlandırma çalışmalarına başlamışlardır (Hünerli, 2005, s. 58).  

Günümüzdeki kullanımına uygun olarak canlandırma, Türkiye’deki gelişimini 

büyük ölçüde reklam filmlerine borçludur. Sinemada reklamın yaygınlaşmasının 

ardından “İstanbul Reklam Ajansı” bir grup karikatür sanatçısı ile birlikte canlandırma 

filmler yapmışlardır. Bu filmlerin gördüğü büyük ilgiden sonra ajans kadrosuna başka 

karikatür sanatçılarını da katarak daha büyük işler yapmaya başlamıştır. Her ne kadar 

canlandırmanın pek çok prensibini tam karşılamayan yapımlar üretilse bile, toplumun 
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ilgisini çekmiş ve dönemin basınının yaşadığı sıkıntılar sebebiyle iş bulmakta zorlanan 

karikatür sanatçıları için büyük bir fırsat olmuştur. Daha sonraki dönemde ise belirli bir 

süre yurt dışında çalışma fırsatı bulan sanatçılar, ülkeye döndüklerinde tekniğin daha 

evrensel prensiplerini göz önünde tutarak yaygınlaşmasını sağlamışlardır (Atan, 1995, s. 

27).  

Ülkemizde ilk dönem canlandırma film sanatçılarının pek çoğunun karikatür ile 

yakın bir ilişkisi bulunmaktadır. Bunlar arasında Cemal Nadir Güler 1930’ların popüler 

karikatür karakteri olan Amca Bey’i canlandırmak istemiştir fakat tüm özverili 

çalışmalara rağmen tamamlanamamıştır (Alicenap, 2014). 

1960’larda siyasi ortamın gerginliği, sıkıyönetim ve buna bağlı basının yaşadığı 

sıkıntılarla birlikte canlandırma sineması Türkiye’de sekteye uğramıştır. Bu sıkıntılar 

sadece canlandırma sinemasını değil genel anlamda sinemayı da olumsuz yönde 

etkilemiştir. Bu yıllarda Süheyl Gürbaşkan reklamların çizgilerle yapılmasının daha çok 

ilgi çekici olacağını düşünmesiyle İstanbul Reklam Stüdyosu kurulmuştur. Reklam 

sektörüyle canlandırma arasında kurulan bu bağdan sonra reklam filmleri üreten birçok 

stüdyo daha kurulmuştur. 1962’de Ali Ulvi Ersoy, Tonguç Yaşar ile birlikte Stüdyo 

Çizgi’yi kurmuştur. Ali Ulvi Ersoy burada Piri Reis belgeseli, Yalçın Çetin ise iki bölüm 

halinde hazırladığı Evliya Çelebi’yi çekmiştir. 

1972 yılında Tonguç Yaşar Adana’da düzenlen Altın Koza Film Festivalinde 

“Amentu Gemisi Nasıl Yürdü” filmiyle seçici kurul özel ödülüne layık görülmüştür. Bir 

sonraki yıl ise Annecy Çizgi Film şenliğinde ön elemeyi geçip gösterilmeye değer 

bulunan ilk çizgi film olarak tarihe geçmiştir (Alicenap, 2014). 

Vedat Ar, Paris’te seramik eğitimi aldığı dönemde ilgisini çeken canlandırma 

sinemasına ülkeye döndükten sonra devam etmeye çalışan sanatçılardandır. Devlet Güzel 

Sanatlar Akademisi’nde öğrencilere canlandırma konusunda kurslar vermiş ve bir grup 

öğrencisiyle birlikte 1947 senesinde 3 dakika süren Zeybek Oyunu isimli bir film 

çekmişlerdir ve bu film, Türkiye’de bilinen en eski film, en eski canlandırma örneği 

olarak kabul edilmektedir (Hünerli, 2005, s. 58). 

Oğuz Aral, Tekin Aral, Ferruh Doğan gibi girişimcilerin 1964 yılında kurdukları 

“Canlı Karikatür”, başlıca “Koca Yusuf”, “Bu Şehr’i İstanbul”, “Direklerarası”, “Ağustos 

Böceği ile Karınca” olmak üzere 50’nin üzerinde canlandırma film üretmişlerdir. Bu 

filmler arasında A.B.D. ve Avrupa ülkelerinde de gösterimleri yapılan “Koca Yusuf”, 
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özellikle çizgilerindeki sanatsal nitelikler ve tiplemelerinin başarılı hazırlanışı ile oldukça 

sevilmiştir (Alan, 2009). 

1960’lı yıllardan itibaren ise canlandırmanın reklam sektörü içerisinde yer 

bulduğunu görmekteyiz. Bu dönemde kurulan reklam ajanslarından Filmar Vedat Ar 

tarafından kurulmuş ve çeşitli teknikleri kullanarak kültürel ve reklam filmlerine 

yönelmiştir. İstanbul Reklam, Kare Ajans, Karikatür Ajans, Radar Reklam, Stüdyo Çizgi, 

Canlı Karikatür, Ajans Bulu, Pasin Benice Animasyon, Artnet çeşitli projelerinde 

canlandırmalar kullanmıştır (Hünerli, 2005, s. 59). 

Sanatın ve tekniğin iç içe geçtiği canlandırma sineması, gelişmiş ülkelerin pek 

çoğunda aynı zamanda bir sanat eğitimi aracı olarak kullanılmaktadır. Farklı eğitim 

kurumlarında yeni teknikler denenerek alanın gelişmesi ile yeni filmlerin üretilmesi 

sağlanmaktadır (Türker, 2011, s. 234). 

 Türkiye’de bazı üniversitelerin dışında akademik düzeyde canlandırma eğitimi 

verilmemesine karşın gelişmiş ülkelerde okulöncesi dönemden başlayarak canlandırma 

eğitimi verilmeye başlandığını görmekteyiz. Sanat eğitimi derslerinde, çocuklara yönelik 

yaratıcılığı arttırmayı amaçlayan kurslarda, çeşitli medya yayınlarında, Thaumatrope, 

Phenakistoscope gibi canlandırma oyuncaklarının nasıl yapıldığı çocuklara öğretilerek 

çocukların kendi canlandırma araçlarını yapmalarına olanak sağlanmaktadırlar. Bu 

sayede çocukların yaratıcılıklarının geliştirilmesi hedeflenirken, bir yandan da 

canlandırmanın temel prensipleri kavratılmaktadır. Örneğin education.easmanhouse.org 

adlı sitenin çocuklarla ilgili bölümünde thaumatrope aracının yapım aşamaları 

gösterilmektedir. Günümüzde internetten arama motorları vasıtası ile buna benzer pek 

çok uygulamaya ulaşmak mümkündür (Türker, 2011, s. 234). 

Dünyadaki çocuklara yönelik bu türden arayışlara ve uygulamalara karşılık 

Türkiye’de sanat eğitimine gereken önemin verilmediği görülmektedir. İlkokul ve 

ortaokul dönemlerinde görsel sanatlar dersi eskiden haftada iki saat olarak okutulurken, 

2005 yılı sonrasında hazırlanan programlar ile birlikte haftada bir saate düşürülmüştür. 

Bu gelişmeler ışığında düşünecek olursak canlandırmaya zaman ayırmak okul ortamında 

çok mümkün gözükmemektedir. Milli Eğitim Bakanlığı tarafından hazırlanan MEGEP 

kapsamında, meslek liselerinde öğrenim gören öğrencilere yönelik olarak grafik 

derslerinde Nesne Canlandırma ve Grafik Animasyon adında bir ders konularak, 

öğrencilerin grafik alanındaki deneyimlerini uygulama olanağı bulabilecekleri 
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canlandırma sineması eğitimi verilmeye başlanmıştır. Alanda yetişen eğitmen sayısı ve 

niteliği yeterli olmasa bile söz konusu uygulama olumlu bir adım olarak 

değerlendirilebilir.  

Türkiye’de üniversitelerde canlandırma eğitimi veren bölümlerin sayısı gün 

geçtikçe artmaktadır. Günümüzde canlandırma sineması eğitimi veren bölümler 

şunlardır: 

 Anadolu Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi Çizgi Film Animasyon Bölümü 

 Marmara Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi Canlandırma Film Bölümü 

 Kütahya Dumlupınar Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi Çizgi Film Bölümü 

 İpek Üniversitesi, Sinema Sanatları Fakültesi Animasyon Bölümü 

 İzmir Dokuz Eylül Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi Canlandırma Film 

Tasarımı ve Yönetimi Bölümü 

 Yaşar Üniversitesi, Sanat ve Tasarım Fakültesi Animasyon Bölümü 

 Maltepe Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi Çizgi Film Animasyon 

 Ankara - Başkent Üniveristesi Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi Çizgi Film 

Animasyon Bölümü 

Bölümleri lisans düzeyinde öğrenci yetiştirmektedir. Ayrıca ön lisans eğitimi veren 

kurumlar aşağıda listelemiştir. 

 Plato Meslek Yüksek Okulu Bilgisayar Destekli Tasarım ve Animasyon   

 Aydın Adnan Menderes Üniversitesi Söke MYO Bilgisayar Destekli Tasarım ve 

Animasyon  

 Erzincan Üniversitesi Kemaliye Hacı Ali Akın MYO Bilgisayar Destekli Tasarım 

ve Animasyon  

 Hatay – Mustafa Kemal Üniversitesi Kırıkhan MYO Bilgisayar Destekli Tasarım 

ve Animasyon 

 Yozgat- Bozok Üniversitesi MYO Bilgisayar Destekli Tasarım ve Animasyon  

 Adana – Çukurova Üniversitesi Karaisalı MYO Bilgisayar Destekli Tasarım ve 

Animasyon 

http://www.plato.edu.tr/bolum.aspx?id=11
http://www.erzincan.edu.tr/birim/?git=35
http://www.erzincan.edu.tr/birim/?git=35
http://myo.bozok.edu.tr/sayfa.aspx?ref=bolum&id=29
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 Kırşehir – Ahi Evran Üniversitesi Mucur MYO Bilgisayar Destekli Tasarım ve

Animasyon 

2.2. Okulöncesi Dönemde Sanat Eğitimi ve Çocukların Yaşamında 

Canlandırma Sineması 

Okulöncesi, çocukların gelişimlerinin en hızlı olduğu dönemdir. Bu nedenle 

zihinsel, duygusal, toplumsal, sanatsal vb alanlardaki gelişimin, nitelikli bir eğitimle 

desteklenmesi gerekir. Önce ailede başlayan daha sonra da aile, çevre ve okulöncesi 

eğitim kurumlarında eş zamanlı olarak devam eden bu eğitimi oluşturan öğelerden biri de 

sanat eğitimidir. 

Sanat, insan yaşamının üzerinde en çok tartışılan olgularından biridir. Yaratıcılık 

kavramı ile uzun yıllar bir tutulan sanat, kimi çevrelerce fizik ötesi, doğa ötesi bir olgu 

olarak görülmüştür (San, 1981). Ancak günümüzde görme, algılama, farklı bağlantılar 

kurabilme, yaratma, estetik duyarlık vb. pek çok boyutu bulunan bir olgu olarak 

görülmekte ve çocuğun gelişiminde ve eğitimindeki önemine daha çok vurgu yapıldığı 

görülmektedir. Bu alanda yapılan tartışmalar daha çok nitelikli bir sanat eğitiminin nasıl 

olması gerektiğine ve bu eğitimin gereklerine odaklanmaktadır.   

Diğer yandan televizyonun bu eğitime olumlu-olumsuz etkileri bağlamında 

canlandırma sineması önemli tartışma konularından biridir. Sadece çocuklara yönelik 

yayın yapan televizyon kanallarında yer alan canlandırma filmlerde seçici davranmayı 

tercih etmeyen çocukların, günün büyük bir kısmını şiddet unsuru içeren canlandırma 

filmlerle veya bu filmlerin uzantısı olan bilgisayar oyunları ile geçirmelerine neden 

olmaktadır. Cnlandırma film izlerken klişe örneklerle karşılaşan çocukların esnek 

düşünmelerinin sınırlandırıldığı, bunun da sanat eğitimini olumsuz etkilediği kabul 

edilmektedir.  

Örnek vermek gerekirse; 1980’lerde izleyici ile buluşan Peter ve Heidi, Uçan Kaz 

Morton,  Şeker Kız Candy, Şirinler gibi yapımlar günümüzde yerlerini Ben 10, Winx 

Club, Redaki, Pokemon gibi çok daha fazla şiddet içeren yapımlara bırakmışlardır. 

Günümüzde gelişen teknoloji ile birlikte bu canlandırma filmlerin aynı zamanda 

bilgisayar oyunları, tekstil ürünleri, kırtasiye malzemeleri, boyama kitapları, vb. 

üretilmektedir. Yani çocuk televizyondan şiddet içeren bu imajlardan uzak tutulsa bile 

başka pek çok alanda üretilen bu tip ürünler sayesinde bu sarmal içerisine 

hapsedilmektedir. Soyut ve somut kavramlar arasındaki farkı tam olarak algılayamayan 
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çocuklar, canlandırma filmlerde izledikleri mutasyona uğrayan canavarları, binalardan 

atlayan süper kahramanları, ejderhaları gerçek zannedebilmekte ve bu kahramanları 

kendisine rol model olarak alabilmektedir.  

 Canlandırma filmlerin çocuklar için ilgi çekici olmasının göstergelerinden biri de 

onlardan esinlenerek üretilen ürünlerin hemen hemen her alanda karşımıza çıkmasıdır. 

Örneğin bir baba ve çocuk sinemaya bir canlandırma film izlemeye gittiklerinde 

canlandırma film karakterlerini sadece beyaz perdede görmemektedir. Sinemanın hemen 

dışında yer alan fast-food firması sinemada oynayan filmlerin oyuncaklarını çocuk 

menüsüne koymuştur. Anne-baba bu durumda çocuğunun istediği oyuncakları almak için 

kendisi de çocuk menüsü yiyebilir ya da oyuncakları ekstra satın almak zorunda kalabilir. 

Sinemaların bulunduğu alışveriş merkezlerinde alt katlarda ise giyim mağazalarının 

ürünlerinin üzerinde canlandırma filmlerin kahramanlarıyla karşılaşması olasıdır ve 

bunun sonucunda çocuklardan ebeveynlere gelecek baskıyı kabullenmesi gerekir.  Bunun 

dışında diğer mağazalarda da durum çok farklı değildir. Kitap, defter boya kutularının 

üzeri hep bu filmlerden kahramanlar, sahnelerle dolup taşmaktadır. Süt, çikolata, 

şekerleme, dondurma gibi çocukların sıklıkla tükettikleri gıda ürünlerinin pek çoğunun 

üzeri bile bu şekilde tasarlanmıştır (Hünerli, 2015). Diğer yandan çocukların oyunlarında 

da canlandırma filmlerin etkilerini görmek mümkündür. Etkilendikleri filmlerdeki 

olayları ve kahramanları oyunlarına taşımaları en çok gözlenen etkilerdendir. 

Günümüzde canlandırma sineması, çocukların oldukça ilgisini çekmektedir ve 

onların hayal dünyalarına hitap edebilme konusunda hem görsel hem de işitsel en güçlü 

uyaranlardan bir tanesi haline gelmiştir. Bu filmleri üreten şirketler, stüdyolar hatta bazı 

ülkeler bu gerçeği görmekte gecikmemiş ve bu alana daha fazla yatırım yaparak bu alanı 

daha da geliştirme gayreti içerisine girmişlerdir. Bu çabaların bir sonucu olarak Disney 

ve Pixar firmaları ellerinde bulundurdukları teknik ve sanatsal imkânları birleştirerek 

1995 yılında “Oyuncak Hikayesi 1” (Toy Story 1) filmini hazırlamışlardır. Toy Story, 

tamamı bilgisayar destekli grafiklerle hazırlanan ve ilk uzun metraj film olması açısından 

oldukça önemlidir. Bu filmin beyaz perdede gösterdiği başarıdan sonra 1998’de “Karınca 

Z”, 2001’de “Final Fantasy”, 2002’de “Buz Devri”, 2003’de “Kayıp Balık Nemo”, 

2005’te “Madagaskar”, 2006’da “Arabalar (2006)”, 2007’de “Shrek”, 2008’de “Kung Fu 

Panda” gibi filmler gösterime girmiştir (Bilis, 2014, s. 204).  Canlandırma filmlerin 

önemli bir özelliği de, karakterleri hangi teknik ile hazırlanmış olurlarsa olsunlar 

çocukların ilgisini çekmesi gerçeğidir. 
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Bütün bunların yanı sıra canlandırma filmlerin içinde çocuğun yaratıcılığını ve 

estetik duyarlığını geliştiren örneklere de rastlanmaktadır. Çocukların hayal gücünü 

harekete geçiren, kalıp düşüncelerin dışına çıkmalarına imkân veren örneklerin çocuğun 

yaratıcılığını geliştirme konusunda olumlu etkileri olacağını da kabul etmek gerekir. Bu 

etkilerden bazıları, çocuğu çizme, boyama, farklı biçimler arasında bağlantılar kurmaya 

isteklendirme, estetik yargılar geliştirme olarak belirtilebilir.  

Çocukların sanat yolu ile iç dünyalarını dışa vurduklarını söyleyebiliriz. Özellikle 

okulöncesi dönemde çocuklar resim yoluyla iç dünyalarını yansıtabilmektedir. Bir başka 

deyişle bu dönemde tasarlanan resimler, çocuğun duygularını aktarabilmesinde 

kullandıkları birer araçtır. Bu sebeple çocukların psikolojisini değerlendirmede kullanılan 

vazgeçilmez araçlardandır (Samurçay, 2006). Fakat çocukların günlük yaşamlarının bir 

parçası gibi görünen bunun gibi sanat etkinlikleri, çocuk resimleri, bazen çok karmaşık 

örüntüler sunabilir. Bu örüntüler kimi zaman alan uzmanlarını bile çizimin ne olduğu 

konusunda şüpheye düşürecek kadar karmaşıktırlar (Yavuzer, 1992).  

 Resim yapmak, resimli kitaplarla etkileşim içinde olmak, canlandırma filmlerin 

kurmaca dünyası içindeki alışılagelmişin dışındaki görsel öğelerle karşılaşmak çocuğa 

yaratıcı deneyimler yaşama ve bunları sanatsal etkinliklerine değiştirerek yansıtma 

olanağı verir.  

2.2.1. Okulöncesi Dönemde Sanat Eğitimi 

Sanat eğitimi diye adlandırdığımız disiplin kişilerin sanat ve kültür alanlarında 

gelişimlerini desteklemeyi amaçlamaktadır. Hem kamusal eğitimle hem de uygulamalı 

çalışmalarla birlikte yürütülen sanat eğitimi sadece plastik sanatları değil genel anlamda 

bütün sanat dallarını kapsayan bir üst başlıktır. Sanat eğitiminin bu yapısından 

kaynaklanan özelliklerinden dolayı yaratıcılığa doğrudan etki etmektedir. Çok yönlü 

yürütülen ve uygulanan sanat eğitimi sayesinde bireyin dünyayı algılaması ve bu algı ile 

birlikte daha yaratıcı, kendine güvenen, somut veya soyut üretimler içerisinde yer alan ve 

kendi erişim alanını olumlu yönde güdüleyebilen birisi olacağı düşünülmektedir (Uysal, 

2005). 

Yaratıcılık ve sanat eğitimini birbirlerinden ayırmak zordur. Fakat sanat eğitimi 

veya yaratıcılığı birbirlerinin alt türleri olarak düşünmek yanlış olacaktır. Bu iki kavramı 

birbirlerinin tamamlayıcısı olarak düşünebiliriz. Kırışoğlu’na (2002, s. 6) göre, yaratıcılık 

eğitimde her dersin ortak paydası olmalıdır. Fakat bu durum genellikle sadece görsel 
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sanatlar derslerinin veya müzik derslerinin bir işlevi olarak algılanmıştır. Yalnızca 

sanatsal konular üzerine geliştirilecek yaratıcılık, diğer pek çok alanda işlevsiz 

kalabilecektir. Yaratıcılık eğitimi ancak çok iyi düzenlenmiş bir programla mümkün 

olabilir. Her hangi bir düzenin olmadığı bir eğitimde ise ne sanat, ne öğrenme ne de 

yaratıcılık gelişmeyecektir (Uysal, 2005).  

Ülkemizde sanat eğitimin en büyük sorunları arasında doğrudan sanat eğitimi 

uygulamalarına yönelik derslerin, ders saatlerinin azlığı ve bu derslere gerekli özenin 

yeterince gösterilmemesinin yanı sıra kullanılması gereken araç gereçlerin azlığı veya hiç 

olmayışı, uygulama için gerekli mekânların yetersizliği, sanat eğitimi yöntem 

tekniklerine yeterince dikkat edilmemesi gelmektedir. Asıl önemli olan da, sanat 

eğitiminin yetenekli bireylere yönelik bir eğitim olduğu şeklindeki olumsuz algıdır  

(Uysal, 2005). 

Yaratıcılığın en temel hedefi ürün değil süreçtir ve çocuk düşüncelerini, duygularını 

bu süreç içerisinde ifade eder. Çocukların yaşları da hesaba katıldığında onlardan 

beklenecek üründen daha çok yaratıcı süreçleri yaşamaları önemli olmaktadır. Bu açıdan 

bakıldığında çocuklara verilecek olan sanat eğitiminde, onları farklı materyaller 

kullanmaya yönlendirecek ortamlar hazırlamaya; ebeveynlerin çocuklarını yaratıcı 

düşünürler olarak görmelerine ve onların fikirlerine saygı göstermelerine ihtiyaç vardır 

(Elibol, 2014). Bu bakımdan yaratıcılığın geliştirilmesi, sadece okula düşen bir sorumluk 

değildir. Her yerde ve her zaman uygulanması gereken bir süreçtir.  

Yaratıcılıkla ilgili alanyazın incelendiğinde iki temel kavramın ön plana çıktığını 

görmekteyiz. Bunlardan biri ıraksak (farklı) düşünme diğeri ise yakınsak (bir noktada 

bileşen) düşünmedir. Iraksak düşünme genel olarak ortaya çıkan bir fikri geliştirerek 

genişletmek anlamında kullanılırken, yakınsak düşünmede pek çok fikri tek bir noktada 

odaklayarak daraltmak kastedilmektedir. Bir başka deyişle ıraksak düşünme yaratıcılık 

ile ilişkili iken yakınsak düşünme özgün düşüncenin tersi olarak açıklanabilir (Turaşlı, 

2014). 

Yaratıcılığın birden çok boyutu vardır. Bunlar sayesinde birey yaratıcı kabul 

edilebilir. Bu alanda yapılan psikometrik ölçümler yaratıcı düşüncenin orijinal, esnek, 

akılcı, derinleşebilen bir yapıyı desteklemesi gerektiğini ortaya koymuştur. Bununla 

birlikte duygusal, sosyal, bilişsel ve güdülenmeye bağlı değişkenler, bireysel yaratıcılığı 

etkileyebilmektedir. Bu boyutlar şu şekilde incelenebilir: 
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Akıcılık: Bireyin karşılaşılan probleme geliştirdiği çözüm önerilerini sunabilme 

beceresi olarak tanımlanabilir. Akıcı düşünceye sahip bir birey birden fazla düşünce 

geliştirebilir. Geliştirdiği çözüm önerilerinin çokluğu ve niteliği bireyin ne kadar bu 

yeteneğe sahip olduğunu gösterir (Önder, 2003). 

Esneklik: Bireyin kalıplaştırdığı, yerleştirdiği düşüncelerden kopup karşılaştığı 

yeni durumlara ne kadar uyum sağlayabildiği onun esnek düşünme becerisini 

göstermektedir. Esnek düşünebilen birey yaratıcı kabul edilebilmektedir. Birey bu sayede 

kalıplaşmış bir fikirden başka bir fikre geçiş yapabilir (Oğuzkan, Demiral ve Tür, 1999). 

Özgünlük: Bireyin karşılaştığı problemleri yeni yollar bularak çözebilme becerisi 

olarak tanımlanabilmektedir. Yaratıcı bireyler bir problemle karşılaştığında yeni ve özgün 

çözümler bulmaya çalışırlar. Yaratıcılık, karşılaşılan problemlere karşı durabilmeyi ve 

buna yeni çözümler bulmayı gerektirir. Yaratıcı düşünceyi engelleyen en önemli 

olaylardan bir tanesi de bireylerin karşılaştıkları sorunlara çözüm üretmeye çalışırken 

geçmişten gelen deneyimleri ile hareket etmeleridir. Bu düşünce biçiminde, yeni yollar 

aranmasının önüne geçilmiş olur oysa yaratıcı kimseler karşılaşılan her problemi tek 

başına ele alır ve ona özgü çözümler üretmeye çalışırlar (Lagowski ve Chem, 1985).  

Derinleşebilme Kapasitesi: Yaratıcılık bireylerin birbirleri arasındaki 

benzerliklerle değil farklılıklarla ilişkilidir. Bu farklılıklar problemlerin algılanmasını 

yaratıcı bireyler için kolaylaştırmaktadır.  

Yaratıcı düşüncenin nasıl kullanılması gerektiği ile ilgili yapılan bir araştırmada 

bireylerin sadece % 1’lik bir bölümünün dahilik derecesinde olduklarını, bunun aksine 

kendini yaratıcı olarak görmeyen bireylerin % 70 – 80’lik bir bölümünde yaratıcılık 

özelliklerinin bulunduğunu ve bu özellikleri kullanmanın kendilerinin hayatlarını 

kolaylaştırdığını ve mutlu olduklarını ifade etmişlerdir (San, 1983b). 

Sanatçıların yaratıcılık konusundaki temel arzusu estetikle yoğurdukları özgün bir 

ürün ortaya koymaktır. Matisse’e göre  “Her gerçek yaratma içten gelir, bunu dışardan 

bir takım malzeme ile besleriz. Bu, sanatçının yalnız kendisinin yer aldığı ve yavaş yavaş 

dış dünyayı sindirdiği bir süreçtir. Bu süreç resmi yapılan obje kendisinin bir parçası 

oluncaya kadar sürer.” (Matisse, 1953).  

Eğitimcilerin yaratıcılığa yaklaşımlar, araştırıcı, özgür düşünen, soru soran, uygucu 

olmayan (non-conformist) insan yetiştirme yönündedir. Çünkü eğitimden beklenen de 

soru soran, tartışarak düşünen, akıl yürüten, sorun çözen insan yetiştirmektir. Genelde 
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gözlenen ise okul sistemlerinin olanı kabul eden, tartışmayan, uygucu insan yetiştirmeye 

gösterdiği eğilimdir. Eğitimin bu anlamdaki yaratıcı düşünmeyi geliştirme yönündeki 

isteği ile okulun bu yaklaşımı çoğu kez birbirine karşıt düşmektedir (San, 1981). Bu 

bağlamada kurumsallaşmanın yaratıcılığı bir anlamda öldürdüğü varsayılır. Ancak, 

sanatın kişiye sağladığı özgür düşünmeye ve tartışmaya yönelik davranışları geliştirici 

özelliği, yaratıcılık açısından sanat derslerinin okulların kısıtlayıcı yaklaşımı içindeki 

önemini bir kez daha vurgular (Kırışoğlu, 2002). 

Özgünlükten uzak tasarlanmış canlandırma sinemasının çocuğun yaratıcılığını 

olumsuz yönde etkileyebilecek bir diğer yönü ise çocuğu klişe resim (stereotip) yapmaya 

yönlendirmesidir. Hurwitz ve Day (1995) klişe resmi “Çocukların gerçekten anlamadan 

tekrarladıkları, başka bir kaynaktan alınan imgelerdir” şeklinde tanımlamışlardır. Genel 

anlamda klişe resim kalıplaşmış ve bir başkası tarafından imgelenmiş çizimlerin genel 

adıdır. Fakat özellikle kendi şemasını kurmaya istekli olan 5-8 yaş arası çocuklar için 

engelleyici bir yönü olabileceği kabul edilmektedir. Canlandırma filmlerin maliyetlerini 

düşürmek ve üretimi hızlandırmak amacıyla stereotip imajlardan sıklıkla 

yararlanmaktadır. Bu da, sonucunda çocuğun yaratıcılığını olumsuz yönde 

etkileyebilecek bir unsurdur (Karaca, 2011). 

Geniş bir tanımla sanat bilimi insanın estetik etkinliğinin özel formlarını, yeni 

sanatı ve sanatın temelinde yatan nesnel düzenlilikleri irdeleyen, ortaya koyan ve sanatın 

gelişimine de etkin bir şekilde yardım eden bir toplumsal bilim disiplinidir (San, 1983b, 

s. 23). Sanat eğitimi ise; bireyin zihinsel, duygusal, bedensel eğitimi bütünlüğü içinde 

estetik duygularının geliştirilmesi, yeteneğinin olgunlaştırılması ve yaratıcılığının 

arttırılması için yapılan eğitim çabasıdır (Keser, 2005, s. 296). Temel sanat eğitimi örgün 

eğitim içinde yer alır. Çocuk ve ergenin izlenim, algılama, gözlem, araştırma, bellek, 

çağrışım, imgelem, biliş, buluş, bilgi, düşünme, akıl yürütme, değerlendirme gibi duygu 

ve duyumlardan başlayarak tüm duygusal ve düşünsel süreçlerini çalıştırarak görsel ve 

optik alanda, madde ile yapıcı-kurmacı iletişim ilişkilerine girmesi, yeni düzenlemeler, 

biçimlendirmelerle bir takım formlara ulaşması süreçlerinden oluşur (San, 1983b, s. 26). 

Genel anlamda bütün sanatları ve bu sanatların birbiriyle ilişkisini düşünsel boyutta, 

sanatçı, izleyici, toplum, kültür ve eğitim bağlamında inceleyen kuramsal çalışmalar,  

güzel sanatlar eğitimi olarak adlandırılmaktadır. Bununla birlikte sanat eğitimini, 

çocukların kendilerini farklı şekillerde ifade edebilecekleri (resim, müzik, drama, tiyatro 
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vb.) ifade tarzlarının tümünü kapsayıcı bir kavram olarak daha geniş boyutta düşünmek 

gerekir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s. 2). 

 Sanat eğitiminin konuları içiçe geçmiştir. Kuram ve uygulama ile üretici ve 

tüketici süreçler hep bir arada yer almaktadır. İzlenen ve zaman zaman da üretilen sanat 

ürünleri, güzel sanatların resim, grafik, yontu, mimarlık, kullanım sanatları 

diyebileceğimiz dekoratif ve el sanatları alanlarından ve tüm görsel iletişim alanlarından 

örneklerdir. Yaygın anlamdaki bir sanat eğitiminde, yalnız yukarıdaki görsel yoğrumsal 

alanlarla yetinilmeyip, sözel ve işitsel sanatlardan (yazın, müzik, tiyatro, opera, sinema 

ve televizyon), dolayısıyla tüm görsel işitsel iletişim sağlayan sanat alanlarından ve kültür 

olanaklarından yararlanılması doğaldır. Sanat eğitimi kavramı genel anlamda güzel 

sanatların tüm alanlarını ve biçimlerini içine alan, okul içi ve okul dışı yaratıcı sanatsal 

eğitimi tanımlamaktadır. Zaman zaman müzik ve edebiyat gibi sanat türleri dışarda 

bırakılarak, plastik sanatlar eğitimi ya da görsel sanatlar eğitimi gibi kavramlar 

kullanılmıştır. Zaman zaman da müzik, edebiyat, drama türleri gibi sanat dallarının da 

sanat eğitimi içinde düşünülüp, bu geniş anlamın tam hakkını verebilmek için estetik 

eğitimi gibi kavramlar önerilmiştir (San, 1983b, s. 19). 

Okulöncesi dönemde sanat eğitiminin özelliklerini ve gereklerini anlayabilmek için 

çocuğun gelişimini çeşitli yönleriyle kısaca ele almakta yarar vardır.  

Bu dönemde çocuğun fiziksel gelişimi gibi dil gelişimi de oldukça hızlı bir şekilde 

ilerler. Kavramlar ve kullandıkları sembollerin anlamları kendine özgüdür 2-4 yaşlarında 

çocuk, gözünün önünde bulunmayan ya da hiç mevcut olmayan nesne olay, kişi, varlığı 

temsil eden sembollerle düşünmeye başlar. 4-7 yaş arasında ise mantıksal düşünme yerine 

sezgilerini kullanarak akıl yürütür. Bu dönemde henüz üst düzeyde sınıflama yapamaz. 

Nesnenin dikkatini çeken özelliklerine odaklanırken, diğer özelliklerini gözden kaçırır 

(Senemoğlu, 2011). Çocuk bu dönemde nesnel durumu dikkate almaksızın hayallere 

başvurur. Nesneleri başka nesnelerin yerine onları temsil edecek şekilde kullanabilir. 

Örneğin bir çubuğu ata, bir kutuyu bardağa dönüştürebilir. Böylece sembollerle de bir 

oyun kurabilir duruma gelir. Piaget’e göre sembolik oyun hem taklide hem de hayal 

kurmaya dayanır (Jersid, 1979, s. 126). Bruner’in imgesel dönem olarak adlandırdığı bu 

dönemde çocukların görsel algıları oldukça gelişmiştir. Bununla birlikte çocuğun 

kararları dile değil, duyu organları yoluyla edindiği duyusal izlenimlere dayalıdır.  

Görüldüğü gibi çocuğun yaşantılarında ve öğrenmesinde algısal deneyim önemli bir yere 

sahiptir (Demirci ve Tepecik, 2012, s. 2). Algıları, eylemlerini yönlendirici bir etkiye 
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sahiptir. Herhangi bir nesneyi, olayı, durumu nasıl algılarsa zihninde o şekilde 

canlandırır. Böylece nesneleri, olayları görmeden de görsel imgelere dönüştürebilir. 

Çocuğun içinde yaşadığı dünyaya uyum sağlaması için yaratıcı kişilik özelliklerine 

sahip olması gerekir. Boşlukları, rahatsız edici ya da eksik ögeleri sezmesi, bunlar 

hakkında düşünmesi, sorgulaması ve olasılıkları hesaba katması,  sayıltılar ortaya 

koyması bunları sınaması, sonuçları karşılaştırması gibi yaratıcı düşünmenin gerektirdiği 

özelliklerin sadece sanat ve tasarım alanları için gerekli olmadığı uzun zamandan beri 

kabul edilmektedir. Bu özelliklere fen bilimlerinden sosyal bilimlere kadar pek çok farklı 

alanda ihtiyaç duyulmaktadır. Dünyanın gelişmiş ülkelerindeki eğitim sistemlerinde 

bireylerin yaratıcılığını geliştirmenin önemli bir yeri vardır (Özsoy, 2003; San, 1979). 

 Yaratıcılık, geliştirilebilir bir özelliktir. Gelişmesi ailede ve okul eğitiminin bütün 

basamaklarında yaratıcı bir sürecin yaşanmasına bağlıdır. Bu basamakların en önemlisi 

de okulöncesi eğitimdir. Okulöncesi dönemde çocuk yaratıcı düşüncelerini geliştirecek 

yetilere sahiptir. Meraklıdır, sorular sorar, çevresini keşfetmek için çeşitli denemelere 

girişir, cesaretle her şeyi yapmaya çalışır (İlhan, 2009, s. 87). Dış dünyadan bilgileri 

almak için duyularının gelişmesine ihtiyaç vardır. Duyuların eğitimi, duyumun ve 

algılamanın gelişimini etkiler. Bu nedenle çocukta duyuların (görme, dokunma, işitme, 

koklama ve tad alma), duyumun (dış dünyadan alınanlara gösterilen tepki) ve algının 

(duyularla alınan uyaranların yorumlanması) gelişmesi için çevresindeki olgu ve olayları 

anlaması, yorumlaması, seçmesi ve düzenlemesi için uygun ortamlar oluşturmak ve 

düzeyine uygun kolay ve basit yaşantılar gerekir. Bu yaşantıların çocuğun sahip olduğu 

kavram ve beklentilere uygun olması, bunların bilincine varmasını kolaylaştırır.  

Diğer bilişsel, duyuşsal ve devinişsel süreçlerde olduğu gibi sanat bilgisi de 

algılamaya dayanır, çocuğun dikkatinin sanatın belli alanlarına yönelmesinin ilk 

basamağında sanatsal süreçleri algılama yatar. Duyuşsal alan davranışlarından değer 

vermenin ilk aşaması olarak düşünülen algılama, gözlem yapabilme ve betimlemeye 

dayanır (Stokrocki, 1988, akt, Çapar, 2006, s. 14). 

Algılamayla başlayan sanatsal süreçte önemli bir yere sahip olan yaratıcılığın 

gelişmesi için zengin uyaranlı bir çevreye ihtiyaç vardır. Duyuların, duyumların ve 

algıların etkili bir şekilde kullanılmasına imkân veren ortamlar ve kolay bir şekilde 

ulaşabilecekleri araç ve gereçler çocukların rahat bir şekilde hareket etmelerini sağlayarak 

sanatsal deneyimlerini kolaylaştırmaya olanak verecek bir alan bulmalarını kolaylaştırır. 



61 

Bununla birlikte yaratıcılık diğer özelliklerin yanı sıra, bir ölçüde, araç gereçlere de 

bağlıdır. Ayrıca, çocukların duyu ve duyumlarını kullanma yollarının birbirinden farklı 

olduğunu ve bunları nasıl kullanmaları gerektiğini hem sanat eğitimi hem de genel eğitim 

açısından göz önünde bulundurmak gerekir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s. 38). 

Özellikle iki ve üç boyutlu tasarımlarda çocuğun çeşitli deneyimler yaşamasına olanak 

sağlayacak araç gereçlere ulaşım olanağı olmadan yaratıcılığı ortaya çıkarmak zordur. 

Çocuklara sunulan araç gereçlerin niteliği, çeşitliliği ve farklı düzenlemelere imkân 

sağlaması, nasıl yaratabileceklerini ve ne kadar yaratabileceklerini belirler (Ören, 2011, 

s. 43).

Okulöncesinde çocuğun yaratıcı düşüncesinin gelişimine paralel olarak sanat 

etkinliklerinde de değişim ve gelişim görülür (İlhan, 2011, s. 87). Sanatsal uyaranlarla 

karşı karşıya gelme çocuğun estetik deneyimler yaşamasını olanaklı hale getirir.  

Bildirişim estetiği alanından Abraham A. Moles’in “Bildirişim Kuramı ve Estetik 

Algılama” adlı eserinde bildirişimi iki türe ayırdığını görmekteyiz: Anlambilimsel ve 

estetik. Anlambilimsel bildirişim mantıksal, yapısallaşmış, anlatımsal, çevrilebilirdir. 

Estetik bildirişim ise çevrilemez; zihinsel durumlar yaratır, özgül bir kanala bağımlıdır, 

bir başka kanala geçmemesi ancak yaklaşık olarak gerçekleşebilir. Anlambilimsel 

bildirişimin evrensel bir mantığı vardır, eklemlenebilir, başka bir dile çevrilebilir; estetik 

bildirişim ise evrensel bir değer yerine tikel bir vericiden tikel bir alıcıya gider ve bu 

ikisinin bilgi dağarcığına ilişkindir. Kuramsal olarak estetik bildirişim bir başka dile ya 

da başka bir mantıksal simgeler dizgesine çevrilemez, çünkü bir başka dili yoktur. Başka 

bir kanala geçmesi durumunda temelden değişir. Bir senfoni bir canlandırma filmiyle yer 

değiştiremez. Eş değerlikleri vardır, fakat eşit değildirler (San, 1983b, s. 42). Çocuklar 

için hazırlanmış canlandırma filmler bir yönleriyle çocukların bilişsel gelişimlerine 

odaklanıp, anlamları aktarma işlevini yerine getirirken, diğer yandan iki ya da üç boyutlu 

çizgileri, tasarım öğeleri arasındaki uyum, oran vb. öğeleri ile estetik bildirişim amacına 

hizmet edebilir. 

Estetik deneyim konusunda yaygın olan iki farklı görüş bulunmaktadır. Bunlar 

biçimcilik ve bağlamcılıktır. Biçimcilik, estetik deneyimin nesnesini renk, şekil, çizgiler, 

ses, yapı, kalıp gibi biçimsel özellikler olarak kabul eder. Kişinin estetik deneyim 

yaşamasını, dikkatini ilgili nesnenin biçimsel özelliklerine yöneltmesi ile olanaklı görür. 

Bu görüşe göre kişi bir tablodaki renklerin, bestedeki notaların uyumuna dikkat ederek 

estetik bir deneyim yaşayacaktır. Biçimci anlayışa göre estetik deneyimde aynı zamanda 
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kişinin söz konusu nesneyle kendisi arasına mesafe koyması söz konusu olmaktadır. 

Biçimciliğe göre estetik deneyim nesnelerin algılanabilir olan özellikleri üzerinden 

değerlendirme yapmayı gerekli görmektedir. Bağlamcılıkta ise, estetik deneyim için 

biçimsel özellikler tek başına yeterli olmaz, içerik son derece önemlidir. Hatta 

bağlamcılara göre kimi durumlarda içerik biçimden çok daha önemli olabilir. İçeriğe 

dikkat etmek, ilgili nesneyle araya mesafe koymamaktır. Kişi kendi ahlaki, bilimsel, dini 

görüşlerini, inandıklarını bir kenara koymadan zihinsel olarak meşgul olmalıdır ki tam 

anlamıyla bir estetik deneyim yaşayabilsin (Taşdelen, 2012, s. 14). Çocukların estetik 

deneyimleri başlangıçta biçim odaklıdır. Canlandırma filmlerde hareketler, biçimler, film 

müziklerindeki akış dikkatlerini çeker. Zamanla zihinsel, sosyal, duygusal gelişimlerini 

ve bilişsel birikimlerini kullanarak estetik deneyimler yaşamaya başlarlar.  

Çocuğun duyuları ile algıladığı renkler, kokular, biçimler, bir duygu yüküne sahip 

olmakla birlikte duyumların taşıdığı duygular ilk izlenime dayalıdır. Bunların bilincine 

varılırsa, duyumdan bir üst basamağa çıkılarak saptama, ayırt etme, farkına varma 

aşamasına geçilmiş olur. Ancak kıyaslama, bağlantılar kurma ya da neden-sonuç ilişkileri 

arama bu süreçte yer almaz. Ayırt etme de bir düşünce basamağıdır. Ama akıl ile değil de 

imgelem ile ilgilidir. Ancak aklın süzgecinden geçen duyguların, bir sanat eserine 

aktarılmaya çalışılması sonucunda kavramlar, düşünüler o eserde yer almış olur (San, 

2011, s. 7). Çocuğun edindiklerini sanatsal etkinliklerde kullanabilmesi için duyularını ve 

algılarını geliştirmeye ihtiyaç vardır. Görme ve algılama sürecinde pek çok ortam bu 

amaca hizmet edebilir. Bunlardan biri de canlandırma filmlerdir. Çocuğun hayal gücünü 

harekete geçirmesi, merak uyandırması, ilgi ve beklentilerini karşılaması ve düzeyine 

uygun olması bakımından canlandırma filmler duyularının (görme, dokunma, işitme, 

koklama ve tad alma), duyumlarının (dış dünyadan alınanlara gösterilen tepki) ve 

algılarının (duyularla alınan uyaranların yorumlanması) gelişimine önemli katkılar 

sağlayabilir. 

Canlandırma film kahramanlarıyla özdeşleşme çocuğa hayallerini filmin fantastik 

ortamında gerçekleştirme olanağı verir. Nitelikli örnekler bir yandan çocuğun algılarının 

gelişmesini etkilerken diğer yandan hayal gücünün sınırlarını zorlar, yeni bireşimler 

yapmasına, bunları yaşam deneyimlerine aktarmasına ortam hazırlar. Çocuk, canlandırma 

sinemasının, gerçekle hayalin kurgusal olarak birleştirildiği büyülü dünyasında olasılıklı 

düşünme, ıraksak düşünme, orijinal düşünme gibi yaratıcılık ve sanatsal gelişimini 
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etkileyecek yaşantılar geçirme olanağı elde eder. Hayalinde benzer olaylar ve varlıklar 

canlandırır. Zaman zaman da canlandırma karakterlerini taklit eder. 

Canlandırma film yapımı, grafik tasarımdan olayların akışı ve kurgusuna kadar 

yaratıcı bir süreç gerektirir. Bu filmlerin karakterlerini düşünecek olursak, bunların 

tasarımının rastgele olmadığını, aksine bu yaratıkların son derece yaratıcı beyinlerin, belli 

yöntemler kullanmalarının ve sistemli çabalarının ürünleri olduğunu anlarız. 

Canlandırma film karakterleri yakından incelenecek olursa, farklı türlerin (insan ya da 

hayvan) değişik özelliklerini taşıdıkları görülür (Sak, 2011, s. 20). Canlandırma 

filmlerdeki karakterlerin önemli bir kısmı bir yönüyle fabllarda insana ait bir özelliğin 

insan dışı bir varlığa verilmesine benzer özellikler gösterse de, canlandırma film 

tasarımcısı ve sanatçısının yaratıcılığına bağlı olarak farklı analojilerin yer aldığı, insan-

yaratık karışımı özellikler taşıyan yeni canlandırma karakterlerin yaratılması da sıklıkla 

rastlanan bir durumdur. 

Canlandırma sinemasının çocuklar üzerinde olumsuz etkiler yarattığını ortaya 

koyan araştırmalar da bulunmaktadır. Örneğin, Luther ve Legg (2010)’e göre, 

televizyonda yer alan çizgi filmler hem sosyal hem de fiziksel saldırganlık örnekleri 

içermekte, dolayısıyla çocukları şiddete yöneltmektedir. Canlandırma sinemasının 

çocukların olumsuz tüketim tercihlerini etkilediği de bilinmektedir. Söz konusu olumsuz 

etkiler canlandırma sinemasının kendisinden değil, ilettiği mesajlardan 

kaynaklanmaktadır. Dolayısıyla, sanatsal kaygılarla hazırlanan canlandırma filmler, bu 

olumsuz etkileri ortadan kaldırabilir ya da en aza indirebilir. Çocukluk adını verdiğimiz 

kavramın günümüzde anlamını giderek yitirmesinde televizyonu tek başına suçlamak 

doğru olmayacaktır. Günümüzde tüketimin hızlanması ve artmasıyla birlikte çocukluk ve 

yetişkinlik arasındaki ayrım giderek ortadan kalkmaktadır. Bu nedenle çocukluk da bu 

hızlı tüketim içerisinde kendisini tüketebilmektedir.  Çoğunlukla çocukların maruz 

kaldığı imaj bombardımanını nedeniyle çocukların tek tipleşmesi, ihtiyaçlarındansa 

çeşitli markaları arzulamaları, çocuk oyunlarının yerini pek çok başka şeyin alması, 

çocukluk olarak bilinen kavramın tüketim toplumu içerisinde yeniden şekillenmesine 

neden olmaktadır (Akçalı, 2003).  

 Okulöncesi dönemde sanat eğitimini ve bu süreçte canlandırma filmlerin etkisini 

anlayabilmek için öncelikle çocukta sanatsal gelişimin nasıl bir süreç olduğunu ve 

ilkelerinin incelenmesi gerekir. Şimdi çocuğun sanatsal gelişimini kısaca inceleyelim.  
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2.2.2. Okulöncesi Dönemde Çocuğun Sanatsal Gelişim Basamakları 

Karalama Dönemi: 

Çocuğun ilk çizgileri bedensel ve zihinsel gelişimlerine göre farklılıklar gösteririr. 

Karalama dönemine geçişte bedensel gelişimin, zekânın, genel sağlık durumunun ve 

çizmeye yönelik etkinlikler için harcanan zamana bağlı olarak farklılıklar görülebilir. 

Genellikle normal gelişim sürecini yaşayan her çocuğun karalama ile ilgili 

gerçekleştirdiği içgüdüsel ilk etkinliklerde gelişigüzel, belirsiz, bilinçsiz ve kontrolsüz 

çizgiler görülür. Çocuğun çizdikleri motor gelişminin yanı sıra kendini çizgilerle 

anlatması açısından oldukça önemlidir. Kağıt üzerinde kalemi rastgele dolaştırırken 

sınırlılık-mekân gibi öğelere bağlı kalmadan kağıdı gelişigüzel bir şekilde kaplayan 

çizgilerle doldurur. Çizerek ifade etmekten haz alır. Bu durum onu yeni çizimler yapmaya 

güdüler. Bununla birlikte olaylar, nesneler ve konulara ilişkin dikkat süreleri kısadır ve 

değişkenlik gösterir. Çevresinde olan-biten her şeyi merak eder; ilgiyle izler; anlamaya 

çalışır ve öğrenmeye açıktır; ancak çevresindeki nesnelerin işlevlerini birbuçuk yaşından 

önce kavrayamaz. Bu yaştan itibaren nesneleri tanır; pastel boyanın çizme ve boyamaya 

yaradığını anlar; kitaplardaki resimlere ilgi duyar; eline boya ve fırça geçtiğinde renkleri 

çekingen bir şekilde ve bir kurala bağlı kalmadan rastgele yan yana veya üst üste sürebilir. 

Bu arada motor gelişimine bağlı olarak yer, duvar, kapı pencere ve masalar üzerine eline 

geçirdiği boya veya kalemler ile düzensiz bir şekilde çizmeye başlar. Çocuğun çizgileri 

ile doğal varlıkların (objeler) yapıları arasında anlamlı bir ilişki görülmez. Çizgiler 

tamamen, çocuğun o anki duygusal, mantıksal sürecinin bir sonucu olarak ortaya çıkar 

(Artut, 2004). Bu çizgiler daha sonraki dönemlerde kontrollü karalamalara dönüşür. 

Çocukların tüm çizgisel etkinlikleri, kendi içinde farklı gelişim basamaklarını 

oluşturur. Bunlar:  

1. Bağımsız Karalamalar (Discorderly scribbling): Çizgiler gelişigüzeldir. 

Çizimlerde geniş kol hareketleri egemendir. 

2. Kontrollü Karalamalar (Controlled scribbling): Motor becerilerin 

gelişmesiyle çizgilerde ayrıntılar belirgin hale gelir; rastgele çizgiler yerini çizgisel 

düzenlemelere bırakır. Çocuk, kol hareketi ile çizgiler arasındaki ilişkiyi fark eder. 

3. İsimlendirilen Karalamalar (Naming of scribbling): Bu dönemde çocuklar 

yaptıkları karalamalar herhangi bir nesne ya da objeye benzemediği halde nesne ya da 

obje olarak adlandırmaya başlarlar. Onların bu şekildeki davranışları şekiller ile ilgili 
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düşünmeye başladıklarını göstermesi bakımından önemlidir. Böylece çizgiler ile yaşam 

arasında ilişki kurarlar; şekillerin yapılarını algılarlar. Bazı geometrik formları herhangi 

bir nesne veya bir insan figürü olarak isimlendirdikleri görülür. Örneğin, “Baba” kavramı 

çizgiyle ifade ederken çemberin içinden aşağıya doğru uzanan iki çizgiyi (bacaklar) 

kullanabilirler (Artut, 2004). Karalama döneminin sonlarına yaklaşıldığında artık 

çocukların çizimlerinde insan figürü belirmeye başlar, ancak; bu çizimler çok basit ve 

eksiktir. İki ile dört yaş arasında çocuklar çizdikleri nesneler arasında ilişki olduğunu fark 

etmeye başlarlar. Üç yaşından sonra, çocukların çizimleri, yavaş yavaş kontrollü hale 

gelerek, temel şekil ve formları ayırt ederek çizme becerileri gelişir. Çocukların insan 

figürü çizimleri genellikle büyük bir daireye göz, burun ve ağız gibi parçaların eklendiği 

kocaman bir kafa formundan oluşur (Yavuzer, 1992). 

Şema Öncesi Dönem 

Karalama döneminin sonu ve şema öncesi döneminin başında, çocukların çizdikleri 

ile nesneler arasındaki bağlantılar artar ve çizimlerden nesneyi tanımak karalama 

dönemine göre daha kolay hale gelmiştir. Ancak yine de kesin olarak ne çizdiğini 

anlamada güçlükler yaşanabilir. Bu dönemde dairesel ve uzunlamasına çizgiler daha 

belirgin hale gelmiştir. 

Bu dönemde çocuklar, canlandırmak istedikleri nesne ya da kavramla, düşünceleri 

arasında ilişki kurma kaygısını yaşamaya başlarlar. Bu nedenle kendilerine özgü biçimler 

yaratmaya başlarlar. Bunlar çizgileri nesnelere ilk benzetme çabalarıdır. Dört yaşındaki 

çocuğun resimlerinde çöp adam olarak ifade edilen çizimler görülür (Abacı, 2005, s. 46). 

Çocuğun altı yaşına doğru resimlerinde ve diğer yaratıcı etkinliklerinde oranların 

daha gerçekçi olmaya başlar; nesneler arası bağlantı ve mekân içine yerleştirmede 

ilerleme söz konusudur. Ayrıntılar artmış, figürler bir merkez etrafına toplanmaya 

başlamış ya da yer çizgisi dediğimiz çizgi üzerine anlamlı biçimde dizilmeye başlamıştır 

(Büyükekiz, 2008, s. 396). 

İlk dönemde basit karalamalar yapan çocuklar, daha sonraki dönemde gelişen 

becerileriyle birlikte okul öncesinin son dönemde yaptıkları resimlerde görsel gerçekliği 

yansıtarak çizgisel gelişimlerini tamamlarlar (Kızılay, 2010). 

Çocuğun sanatsal gelişiminde ve yaratıcılığında okulöncesi dönemdeki 

yaşantılarının ve gelişiminin önemli etkileri vardır. Sanatsal gelişim ve yaratıcılık 

zihinsel, bedensel, duygusal, toplumsal, cinsel ve törel gelişim alanları ile etkileşim 
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halinde gelişir. Bu nedenle çocuğun genel gölişim özelliklerini de kısaca ele almakta yarar 

vardır. 

 Okulöncesi dönem çocuğun doğumundan ilköğretime başlamasına kadar olan 

yaşam süresini kapsamaktadır. 0-6 yaş arasını kapsayan erken çocukluk dönemi çocuğun 

fiziksel, zihinsel, sosyal vb. yönlerden en hızlı geliştiği dönemdir. Beyin yapısı ve 

fonksiyonlarının gelişiminin üçte ikilik bölümü 0–4 yaş arasında tamamlanmaktadır. 

Çocuğun kişiliğinin temelleri altı yaşına kadar olan dönemde atılmaktadır (Yörükoğlu, 

2007).  

Çocuk bu dönemde, anne-babasından ve yakın çevresini oluşturan diğer bireylerden 

ve fiziki çevresinden çok yoğun olarak etkilenir. Başlangıçta çevresindeki insanların 

yardımına muhtaç olan çocuk, giderek onlardan bağımsızlaşır. Birinci yaşın sonunda 

yürüme, ikinci yaşta konuşmaya başlar. Böylece ilk başlarda başkalarına ihtiyaç duyan 

ve ihtiyaçları başkaları tarafından karşılanan bir canlıdan çevresi ile ilgili, kendisine ilgi 

ve sevgi gösterilmesini bekleyen, giderek kendisine ait işleri başarma konusunda gelişme 

kaydeden bir çocuk ortaya çıkar. Beş-altı yaşlarında ise artık başkalarının farkında olan, 

yetişkinlerle olduğu kadar yaşıtları ile bir arada olmaktan hoşlanan bir bireydir (Aral, 

Kandır ve Yaşar, 2002, s. 52). 

 Birey yaşama uyum sağlayabilmek için bütün kapasitelerini kullanabileceği bir 

eğitime ihtiyaç duyar. Onun bu ihtiyacı karşılandığı ölçüde yaşamında başarılı olma 

olasılığı artar. Bilişsel özelliklerinin yanı sıra, duyuşsal ve devinişsel özellikleri de gelişen 

bireyler çok yönlü sorunlarla başa çıkabilme potansiyeline sahip olurlar. Diğer yandan 

okulöncesi dönemde çocuk, bilişsel gelişiminde olduğu kadar sanatsal gelişiminde de 

önemli bir yere sahip olan yaratıcı bir potansiyele sahiptir. Yaratıcı davranması için üstün 

yeteneklere de ihtiyacı yoktur. Yaratıcılık için gerekli olan farklı deneyimlere açık olma, 

esnek düşünme, kalıplardan kurtulma,  düş kurma ve hayal etme gibi özellikler çocuğun 

doğasında vardır ve uygun ortamlarda gelişebilir. Bunların başında da duyu algılarının 

gelişmesiyle birlikte estetik bilincin oluşması gelir.  

Sanat olgusunun ussal ve us dışı gibi keskin bir biçimde birbirinden ayrılmış iki 

kavram ile açıklanmayacak kadar karmaşık bileşenleri bulunmaktadır. Sanatsal yaratma 

sürecinde rol oynayan duyu, duyum, duygu, izlenim, imge, algı, bellek, çağrışım, 

imgeleme ve düşlem gücü, anlama, kavrama gibi yeti ve yetenekler ile usa vurma, 
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yargılama, kavramsallaştırma güç ve yetileri ve tüm düşünme biçimleri, insan zihninde 

geçen, orada oluşan, gelişen tüm süreçleri kapsar (San, 1983b, s. 52).  

 Çocuklar için sanat eğitimi, onların becerilerini ve yeteneklerini geliştirmeyi 

hedeflediği için önemlidir. Kendilerini özgürce ifade edebilen ve kendilerine özgü 

bireyler yetiştirebilme görsel sanat eğitiminin temelini oluşturmaktadır. Sanat duygusu, 

sanatın dilini anlayabilme, doğa ve sanat ürünü önünde göz ile elin alıştırmalar yapması 

ile gelişir. Görme öğrenmenin en iyi yolu ise, ister amatörce olsun, hatta isterse yalnızca 

kurşun kalemle olsun, sanatla bizzat uğraşmaktır; sanat etkinlikte bulunmaktır (San, 

1983b, s. 61).  

Sanat eğitimini bu amaçlara hizmet eder hale getirmek sanat eğitimcilerinin ve 

genelde tüm toplumun sorumluğundadır. Eğer bu sorumluluk yerine getirilirse 

özgünlükleri pekiştirilmiş, özgür bireyler yetiştirme hedefine ulaşılmış olur (Alan, 2009). 

San’ın (1979, s. 7) da belirttiği gibi, sanat eğitiminde en temel amaç bilinç, zekâ, 

yargılama, usavurma gibi becerilerin yanı sıra diğer tüm duyumların birlikte 

geliştirilmesidir. Duyu ve duyumların gelişmesi kadar bu yetilerin sanatsal süreçlerde 

kullanılması da sanat eğitiminin konuları arasında önemli bir yere sahiptir. Duyumlar ile 

çevre ve yaşantılar ilişkili hale getirilebilirse sanat eğitiminin hedeflerine ulaşılması 

mümkün olabilir. Bu nedenledir ki Okulöncesi Eğitim Programı’nda, çocukların 

yaratıcılıklarının geliştirilmesi ön planda tutulmaktadır. Programda, özellikle 

öğretmenlerin öğrencilerle yapacakları her çalışmada yaratıcı yaşantılara yer 

vermelerinin gerekliliğine vurgu yapılmaktadır  (MEB, 2013).  Böylece çocuğun 

duyularının geliştirilmesi, nesne ve olayları farklı yönleriyle görebilmesi, dinlediklerine 

kendinden bir şeyler katabilmesi, nesneler ve olaylar arasında yeni bağlantılar ve 

bireşimler yapabilmesi amaçlanmaktadır.  

Yaratıcılığın geliştirilmesi için yaratıcı bir aile ortamının ve yaratıcı öğretmenin 

önemi büyüktür. Aile içinde çocuğun yaratıcı deneyimlere girişmesine; olasılıklı 

düşünmesine, sorgulamasına, hayal kurmasına, alternatifleri denemesine uygun ortamlar 

hazırlanmasına ihtiyaç vardır. Öğretmenin de çocuğun yaratıcı tutum içerisinde olmasını 

sağlamada, onun iletişim içeresinde olduğu her şeyi bu bilinç ile hazırlaması ve bu amaca 

hizmet edecek etkinlikler planlaması gerekir. Özellikle günümüz çocuklarının 

zamanlarının büyük bir kısmını izleyerek geçirdikleri canlandırma filmlerde bu özellikler 

aranmalıdır. Ebeveynlerin çoğunlukla çocuğu oyalama aracı gibi gördükleri televizyon 
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programlarının seçiminde bilinçli davranmaları bu açıdan oldukça önemlidir. Çocukların 

yaratıcı modeller bulabilecekleri canlandırma filmler, alışılagelmiş yaşam deneyimlerinin 

dışına çıkmaları için onları cesaretlendirebilir; görsel algılarını geliştirebilir; canlandırma 

sinemasının sınırsız evreninden esinlenerek hayal güçlerinin sınırlarını zorlayacak ve 

geliştirecek deneyimlere girişmelerini sağlayabilir.   

İngiltere’de okulöncesi okullarının kurucusu Margaret Macmillan çocukların bu 

dönemde kendilerini ifade edebilmeleri ile ilgili çalışmalar yapmış, çocukların sanatsal 

yolla kendilerini aktarabilmelerinin onların yaratıcılıkları ile doğru orantılı olduğunu 

ifade etmiştir. Macmillan, okul öncesi eğitimin en önemli amacı olarak çocukların hayal 

gücünün geliştirilmesini görmüş ve çocukların eğitim aldıkları kurumların onların maddi 

durumlarına bakılmaksızın, kendilerini rahat ifade edebilecekleri ortamların ve 

malzemelerin çocukla buluşturulmasının gerekliliğini savunmuştur (Ulutaş ve Ersoy, 

2004, s. 1).  

Okulöncesi dönemde çocuklara verilecek sanat eğitimin en temel amacı estetik bir 

bakışla birlikte estetik değerler kazandırmaktır. Bu nedenle okulöncesi sanat eğitiminde 

olayları ve nesneleri farklı bakış açılarından değerlendirebilen bireyler yetiştirmek en 

temel ilke olmalıdır. Bu amaca ulaşabilmek için; çocukları geleceğin sanatçıları olarak 

görmek yerine onların sanattan faydalanarak gelişimlerinin desteklenmesi 

amaçlanmalıdır (Abacı, 2006, s. 8).  

Estetik süreç pasif yaşamaktan çok, aktif katılımı gerektirir. Estetik süreçte sadece 

duymak, bakmak, tatmak ve dokunmak yetmez; dinlenenin anlaşılması, bakılanın 

görülmesi; koklananın, tadılanın ve dokunulanın hissedilmesi ve farkında olunması 

gerekir (İlhan, 2002, s. 11). Bu ise duyu algılarının eğitimini gerektirir. Duyu algılarının 

eğitilmesi bireylerin şekil-zemin, parça bütün, yakınlık-uzaklık, benzerlik gibi ilişkileri 

kurmalarını kolaylaştırır. 

Canlandırma filmlerde karakterlerin tasarımı, içeriğin belirlenmesi ve filmin 

üretilmesi bir dizi yaratıcı kararı almayı gerektirir. Canlandırma filmini tasarlayanın 

estetik kaygıları hazırladığı filme, film aracılığı ile çocuğa yansır. Çocuğun estetik 

yargılarının gelişmesini etkiler. 

Estetik eğitim çoğunlukla birlikte alındığı sanatın tanımlayıcı bir özelliği olarak 

görülür. Görsel algılama, çocuğun diğer duyuşsal, bilişsel becerilerine göre en etkili 

olanıdır. Renk, çizgi, biçim, şekil, oran, uyum, simetri gibi özellikleri sayesinde 
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çocukların estetik nesneden haz alması sağlanır. Bu durum gelişimin doğasındaki manevi 

gücü açığa çıkartır. Dolayısıyla sanat eğitimi ve sanatın kendine özgü dili, çocuğun duygu 

dünyasına etki ederek, önceden öğrenmiş olduğu bazı davranış ve sözcüklerden daha 

güçlü bir anlatım ve iletişim işlevini yerine getirir (Gültekin, 2011, s. 5). 

Canlandırma sanatı, günlük hayat deneyimleri, efsane ve masalları konu alan 

senaryosu ve bu senaryo içinde izleyicinin kendini ve çevresindeki kişileri özdeşleştirdiği 

karakterleriyle sinemaya yakın bir alandır. Sinemadan başka karikatür, çizgi-roman, 

plastik sanatlar ve grafik mizah gibi diğer pek çok sanat dalı ile de ilişkilendirilebilir. 

Canlandırma sanatı özünde hareket ile yakından ilişkisi olan bir yaratı alanıdır. Hareket, 

canlandırmanın en önemli öğesi olmakla birlikte; renk, biçim, müzik ve kurgu da 

canlandırmayı oluşturan diğer önemli tasarım öğeleri arasındadır (Gökçearslan, 2010, s. 

348).  

2.2.3. Çocukların Yaşamlarında Canlandırma Sinemasının Yeri 

Canlandırma sineması, temel anlatım gücünü simgeselliğinden almaktadır. 

Anlatılan konunun nasıl aktarıldığı, görselleştirilen söz, davranış, konu ve canlandırma 

filmlerin sahip olduğu temalar izleyicilere ilgi çekici gelmektedir. Temel olarak iki 

dramatik yapı üzerine şekillenmektedir. Eğlendirmek ve eğitmek; yanlış gözüken bir 

durumu onarmak, araştırmak birinci dramatik yapıya girmektedir. İkincisinde ise 

simgesel, soyut araçlarla anlatımın güçlendirilmeye çalışıldığını, toplumsal düzenin konu 

edildiğini görmekteyiz. Bu tür filmlerde eylem daima ortaklaşa yapılır. Bu tür çizgi 

filmler televizyon için uzun sarımlı ve eğitsel olarak nitelendirilir (Arıkan, 2001, s. 42). 

Canlandırma filmlerin önemli toplumsal işlevleri bulunmaktadır. Bunlardan biri de 

çocuklar ve yetişkinlere çeşitli mesajlar iletmesidir. Bu yönüyle canlandırma filmler aynı 

zamanda bir iletişim aracıdır. Nasıl şairler olabildiğine imgesel anlatımlar yapıyorlarsa 

canlandırmada da görsel bir anlatım mevcuttur. Günümüzde yayınlanan canlandırma 

filmler, çizgi romanlar bu anlayışın kitlelere yayılmış haldir. Böyle düşünüldüğünde 

canlandırma filmler pek çok sanat dalının birleşmiş ve hepsinin imgesel anlatım gücünü 

barındıran bir sanat dalıdır. Çünkü hepsinde simge bir araç olarak kullanılmaktadır. Yani 

her canlandırma filmin sahip olduğu iletiyi kavrayabilmek için simgeleri göz ardı 

etmemeliyiz. Canlandırma filmlerde insanların özdeşleşecekleri kahramanlar bulabilmesi 

ve onların davranışlarından etkilenerek üzülmesi, gülmesi, rahatlaması canlandırma 

filmlerin izlenme nedenleri arasındadır (Arıkan, 2001, s. 42). 
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Canlandırma sineması çocuğun yaşamına çeşitli şekillerde girmektedir. Bazen 

doğaüstü olayları ve kahramanları ile çocuğun hayal gücünün sınırlarını zorlarken, bazen 

kahramanları ile özdeşim kurmasını sağlamaktadır. Kimi zaman da filmler sadece medya 

ortamlarında karşımıza iki boyutlu bir düzlemde çıkmamaktadır. Popüler olan pek çok 

canlandırma film kahramanının kalem kutularının, tshirtlerin, çantaların hatta pek çok 

gıda ambalajının üzerinde yer aldığını görmekteyiz (Türkmen, 2012, s. 141).  Böylece, 

çocukların tüketim davranışlarını yönlendirme konusunda bir etken olarak kullanıldığına 

tanık olunmaktadır. 

Çocuğun biçimleri, dokuları ve renkleri tanımasında, görsel belleğinin 

gelişmesinde ve böylece farklılıkların ve benzerliklerin ayırımını yapabilir duruma 

gelmesinde okulöncesi dönemde izlediği canlandırma filmlerdeki görsel öğeler ve diğer 

grafik düzenlemelerin etkileri olabilir. Canlandırma filmlerdeki görsellerin çocuğun 

ilgisini çekmesi ve merakını uyandırması, onu film karakterlerinin resimlerini çizme ve 

yeni görsel imgeler tasarlama gibi etkinliklere yönelterek sanata ilgi duyması sağlanabilir.  

İngiliz düşünür John Locke bireyin gelişiminde görmenin ne kadar önemli 

olduğundan bahsetmektedir. Lock’un ve diğer pek çok bilim insanının yaptığı 

araştırmaların sonucunda insanın öğrendiklerinin yaklaşık olarak % 80’ini görerek 

öğrendiği ortaya çıkmıştır (Demirci ve Tepecik, 2012, s. 2; Kaba, 1992) . Görsel 

algılamanın yaptığı seçme ve bir süper işaret oluşturma yetisi, diğer duyusal kanalların 

hepsinden daha üstün ve yetkindir. Görme olayında oluşan birimler, yani imgeler bazı 

güçlükler doğurmaktadır. Her şeyden önce her imge çok sayıda bildirişim ile duygusal 

nesnesel ve simgesel pek çok izlenim taşımaktadır. Örneğin ev imgesi her insan için ayrı, 

özel bir imgedir (San, 1983b, s. 83). 

Canlandırmada tek tek oluşturulan resimler, resme özgü nokta, biçim, renk gibi 

plastik öğelerin görsel düzenlemeleridir. Doğal görsel yansımalardan soyutlanarak 

oluşturulan resimler canlandırmada üretilen filmlerin temel yapısını oluştururlar. Bu 

soyutlamalarda renkler, biçimler, hareketler doğal yapının sunumunu yaparken onun 

nesnelliğinden bir şey kaybettirmez. Filmler, basit grafik sembollerin hareket içinde 

sunumunu veya fiziksel olayların ardındaki bilinmezlik yapısını sembolize etmekte, 

teknik, biyoloji gibi olayların içinde açıklanması güç konuların sembolik düzenlemesi ile 

anlaşılırlığı arttırarak sözlü dizgelere gerek duyulmadan alıcı kişiliğe yani çoğunlukla 

çocuğa iletmektedir (Kaba, 1992, s. 37). 
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Görsel okuma sürecinde, alıcı kişiye ulaşan bilgi, onun yaşam süreci içinde sürekli 

yenilenmekte, kişi yeni bilgiler edinmekte ve gelişimini sürdürmektedir. Görmenin en 

önemli öğrenme yolu olduğu gerçeği, görsel düzenlemeler ile aktarılan bilginin doğru 

olması gerçeğini getirmektedir. Görsel bölümde, iletişimin doğru ve yeterli sağlanmadığı 

durumlarda pek çok yanlış bilgilendirmenin ortaya çıkacağı açıktır. Sonuçta oluşturulan 

görsel düzenlemeler sanatçı kişilik tarafından belirlenen bir biçimde olacaktır. 

Oluşturulan bu yapının doğruluğu sanatçıya bağlıdır. Eğer bir görsel düzenleme soruna 

tam ve doğru yanıt verebiliyorsa ve diğer açıklamalardan daha az zamanda 

anlaşılabiliyorsa, bu onun daha etkin olduğunu gösterir (Kaba, 2002). 

Aslında çocuklar izledikleri canlandırma filmler sayesinde pek çok bilgiyi 

öğrenmektedirler. Nitelikli canlandırma filmler üzerine yapılan içerik analizlerinde 

çocukların faydalı bilgiler öğrenmesine yönelik bir yapım oluşturmaya sanatçıların özen 

gösterdiği ortaya çıkmıştır. Ayrıca resim yapmak, kitap okumak, spor yapmak gibi 

davranışların teşvik edildiğini söyleyebiliriz (Çelen, 1999, s. 106). 

Canlandırma filmlerde algılananların kalıcılığında ses ve görüntünün birlikte 

sunulması önemli bir etkendir. Bu sayede çocuklar daha fazla duyusunu kullanarak 

canlandırma film ile iletişime geçmektedir. Bu özelliğinden dolayı canlandırma 

sinemasının en büyük potansiyeli, anlaşılması güç olanı kolayca anlatabilmesi, mümkün 

olmayanı mümkün kılması olmaktadır. Çocukların gerçekleştirdiği görsel algılama 

yaratıcılıklarını etkilemekte ve yaşantılarına yeni boyutlar katabilirmektedir (İnce, 1991, 

s. 4).

Canlandırma filmlerin en temel amacı eğlendirirken eğitmektir ve bu işlev 

canlandırmayı oluşturan içeriğinden ve kahramanlarına verilen kişilikten 

kaynaklanmaktadır. 1930’larda Amerika’da başlatılan kampanyada, Miki Fare asla sigara 

içmez, alkol tüketmez, yalan söylemez, hırsızlık yapmaz prensipleri benimsenmiş ve 

karakter bu özellikleri yansıtacak şekilde tasarlanmıştır. Benzer bir şekilde Ret Kit’in bir 

dönem ağzından eksik olmayan sigarası çocuklara kötü örnek olduğu ve sigaranın 

zararlarının ispatlanması gerekçeleriyle bir ot parçasına dönüşmüştür. Böylece Red Kit’in 

sigaraya özendiren yapısı değişmiş ve uluslararası toplumda yürütülen sigara karşıtı 

eyleme destek olunmuştur (Can, 2000, s. 91). 

Bilgisayar teknolojisindeki gelişmeler görsel ve ses öğelerini- metin, müzik, resim, 

çizgi film ve video- kolayca işleyebilir hale getirerek bu olanakların bireysel kullanıcı 
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düzeyinde hizmete sunulmasını sağlamıştır. Eğitim ortamında geleneksel anlatım 

yöntemleri yerine değişik ifade biçimlerinin birbirlerini engellemeyecek şekilde 

anlamlandırılarak kullanılması önerilmektir. Görsel malzemenin insanlar arasındaki 

iletişimde büyük kolaylıklar sağladığı bilinmektedir. Yüzlerce ciltlik bilgi bir belgesel 

filmle ifade edilebilmektedir. Görsel malzemenin gücü “bir resim bir kelimeye bedeldir” 

özdeyişi ile daha iyi vurgulanmaktadır. Görsel malzemeler; dikkati çekme, güdüleme, 

bilgi kaynağı olma, soru sorma, öğrenmeyi somutlaştırarak anlamlı kılma ve bilgi 

organizasyonuna yardımcı olma amaçları doğrultusunda kullanılabilmektedir. Sadece 

metin veya sembol gibi tek bir ifade şekliyle sunulan bilgileri anlamakta zorluk çeken 

bireye görsel unsurlar yardımcı olabilir. Çünkü görsel açıklamalar, bilginin ortaya 

çıkardığı ilişkilerin somut olarak resimsel ifadeleridir. Çevreyi algılamada ve çevre ile 

ilgili bilgilere anlam vermede, zihinsel olarak kolay algılanabilen görsel malzemeler 

tercih edilebilir  (Akpınar, 1999, s. 61). 

RTÜK (2016) tarafından yapılan bir araştırmanın bulgularına göre; öğrencilerin 

evlerinde % 90.4’ünde televizyon, % 67’sinin bilgisayar, % 54.8 tablete, % 63’ünün 

internete, % 44,6’sının sabit telefona, % %57’sinin radyo gibi iletişim araçlarına 

ulaşabildikleri anlaşılmaktadır. Söz konusu araştırma, çocukların en çok ulaştıkları 

iletişim aracının hala televizyon olduğunu göstermektedir. Televizyon izlerken pasif 

durumda ve savunmasız olan çocuklar kolaylıkla izledikleri şeylerden 

etkilenebilmektedir. Ayrıca okulöncesi dönemde çocukların bu tür etkinliklerden kalıcı 

şekilde etkilendiği unutulmamalıdır. Çocukların televizyon mesajlarına açıklığının bir 

tehlikesi de çocukların, gördüklerini ‘‘gerçeklik’’ olarak algılamaları, televizyonda 

gördükleri her şeyin ‘‘olabilirliğine’’ inanmalarıdır. Çocuklar düzenli bir alışkanlık 

olarak TV seyretmeye 2-2,5 yaşlarında başlamaktadır (Treske, 2007). 

Çocukların erken dönemlerde daha çok canlandırma film seyrettikleri yaşları 

ilerledikçe bunun yerini daha çok yetişkinlere yönelik programların aldığını 

görülmektedir. Schramm’a (1961) göre, çocuklar televizyon karşısında pasif değildir. 

Ona göre etki kavramını yanlış anlamaktayız; çünkü bu kavram sanki televizyon çocuğa 

bir şey yapıyormuş gibi algılanmaktadır. Bu düşünce televizyonu bir aktör çocukları da 

üzerinde oyun sergilenen bir sahne olma konumuna getirmektedir. Schramm kontrolün 

sürekli olarak izleyicide olduğunu savunmakta ve televizyonun çocukları etkilediği 

fikrine karşı çıkmaktadır. 
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RTÜK ile Milli Eğitim Bakanlığı işbirliği ile 2007 yılında başlatılan “Medya 

Okuryazarlığı” dersleri ile de bilinçli medya kullanımının sağlanması amaçlanmıştır. 

Yayın içeriğini gösteren ve olumsuz programlardan sakınmayı sağlayan simge sistemi de 

etkili bir yöntem gibi görülmekle birlikte uygulanması da anne babaların eğitim düzeyleri 

ile ilişkilidir (Temel, Kostak ve Çelikkalp, 2014). 

Okul öncesi dönemde çocuklar izledikleri canlandırma filmlerde yer alan 

karakterlerden etkilenerek onları oyunlarına katmaktadır. Oyun, sonucu düşünülmeden, 

eğlenmek amacıyla yapılan bir eylemdir (Yavuzer, 1992).  Çocuklar bu oyunlar sayesinde 

kendilerini rahatlatabileceği, öğrenebileceği gibi hangi karakterlerden neler 

öğrendiklerine bağlı olarak olumsuz sonuçlar doğuracak durumlara da sebep olabilirler 

(Malatyalıoğlu, 2014). 

2.2.4. Canlandırma Filmlerin Sahip Olması Gereken İçerik Özellikleri 

Çocuğa görelik, çocuğun düzeyine uygunluk ve tatmin edicilik gibi gerekleri 

karşılayarak çocuğun öğrenmesinde belirleyici bir yere sahip olan, bir öğretim ilkesidir 

(Çebi, 1985, s. 59). Bu ilkede, çocuğun geçirdiği yaşantıların ilgi ve gereksinimlerine 

uygun olması ve olumlu izlenimler uyandırması gerekli görülür. Bu nedenle, çocuğun 

eğitsel yaşantılarının düzenlenmesinde, kalıtsal olarak getirdiği özellikleri, zekâsı, 

cinsiyeti, bireysel farklılıkları, yetenekleri, ilgileri ve içinde bulunduğu duygusal, 

toplumsal, zihinsel ve törel gelişim dönemlerinin dikkate alınması gerekir. 

Çocuklar için sanatsal ürünlerin tasarımında da bu ilkenin gereklerinin yerine 

getirilmesi önemli görülmektedir. Sanatın ve eğitimin ilkeleri dikkate alınarak tasarlanan 

sanatsal ürünler çocukları, sanatın ve dilin gücünden yararlanarak etkileyebilmekte; 

sanatsal deneyimler yaşamaya isteklendirebilmekte; güldürebilmekte ve 

heyecanlandırabilmektedir. Çünkü “Sanat hem kişinin yaratıcı gücünü geliştirmek hem 

de insanlık niteliklerini yüceltmek için güçlü bir araçtır. Kalpten kalbe giden en sıcak, en 

dolaysız ve en sağlıklı araç” (Kavcar, 2017, s. 2). Sanatsal niteliklere sahip bir yapım, 

okulöncesi dönem çocuğunun ilgi ve gereksinimlerini dikkate alarak, hem düşsel hem de 

düşünsel yönden yeni deneyimler yaşamasını olanaklı hale getirirken bir yandan da 

düşünce evrenlerini genişletebilmelerine olanak sağlayabilir. Bu deneyimler, çocukların 

kahramanlarla ve öyküyle yeni, farklı ve güçlü bağlar kurması için önemlidir.  Çocukların 

karşılaştığı uyaranları anlamlandırma çabası, duyuşsal ve bilişsel özelliklerini birlikte 

kullanmalarını sağlayarak bu alanlarda gelişmelerine katkıda bulunur. Bir başka deyişle 
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bu tür deneyimler, çocukların görsel algılarını zenginleştirdiği gibi kavramsal 

gelişmelerini de olumlu olarak etkiler  (Sever, 2010, s. 197).   

Canlandırma filmlerin okulöncesi dönem çocukların yaratıcılıklarında bir uyaran 

olabilmesi; hedef kitlesi olan çocukların gelişim özelliklerine uygun olarak 

tasarlanmasına bağlıdır. Bir canlandırma film, okulöncesi dönem çocuğu için 

tasarlanıyorsa; hareketin ekrana veya perdeye aktarılması, renklerin düzenlenmesi, 

formların estetiği, senaryonun oluşturulması, öykünün sürükleyici bir şekilde 

düzenlenmesi, görsel ve dilsel içeriğin seçilmesi gibi tasarım sürecinin bütün 

aşamalarında bu dönem çocuğunun özellikleri temel alınmalıdır.  

Sinema pek çok özelliği ile diğer görüntü sanatlarından ayrılmaktadır. Ayırıcı 

özelliklerden başlıcaları; farklı zaman ve mekânların parçalarını veya bütününü bir arada 

veya farklı sahnelerde sunabilme, görüntüler aracılığı ile izleyicide gerçekçilik hissi 

uyandırma, farklı zaman ve mekânların tasarımına göre yansıtabilme, çeşitli sekanslar 

aracılığı ile öyküleme yapabilmeyi gösterilebilme olarak belirtilebilir (Çetiner, 2014, s. 

10). Dolayısıyla, nitelikli bir canlandırma film yazarı geleneksel senaryo yazarlığı 

becerileri ile canlandırmanın ve sinemanın kullandığı pek çok tekniğin kendine özgü 

anlatım dilinin sahip olduğu özelliklerini birleştirmesi gerekir (Wells, 2007, s. 98). Bunun 

yanı sıra çocuğu ve fantastik dünyasını tanımadan başarılı olması mümkün değildir. 

Çünkü senaryo yazarı canlandırma film ile çocuklara içten bir dille seslenebilmelidir. 

Diğer uyaranların sunulmasında olduğu gibi canlandırma filmler ve uygun karakter 

tasarımlarıyla çocukların yaratıcı deneyimler yaşayabilmeleri için onları tanımak ve 

dünyalarına seslenebilecek, onlarla arkadaşlık ve dostluk kurabilecek karakterleri, 

ilgilerini çekecek olayları ve konuları ekrana aktarmak önemlidir. Böyle bir ortamın, 

çocukların kavramsal gelişimi dikkate alınarak Türkçenin dil zenginliğini hissetmelerini 

ve güvenle kullanmalarını sağlayacak bir anlayışla sunulmalıdır (Sever, 2010, s. 198).  

Bütün bu özellikler bir araya geldiğinde çocuklara dönük nitelikli bir canlandırma filmin 

metninin geliştirilebileceğinden söz edebiliriz. 

Dil çocuklar için erken dönemlerde yetişkinlerin dünyasına katılmanın bir aracı 

olarak işlev görmekte ve algılanmaktadır. Yetişkinlerin sahip olduğu özgürlüğe 

ulaşabilmek için çocuklar yaptıkları gözlem ve deneyimleri ile çeşitli cümleleri öğrenir, 

taklit eder ve keşfederler (Guénot, 1964). Dolayısıyla özellikle okulöncesi dönemde 

çocuklara dilin zenginliklerini ve estetiğini sunabilen uyaranlarla buluşması ile çocuklar 
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doğal olarak bir sanat eğitimi almış ve dil becerilerini bu estetik üzerine 

şekillendirebilirler.  

Çocuk dünyaya geldiği zaman potansiyel olarak birtakım yetilere sahiptir. Bu 

yetiler uygun ortamlar sağlanarak geliştirilebilirse kendilerini gerçekleştirmeleri mümkün 

olur. Bu nedenle canlandırma filmlerde diğer öğelerde olması gerektiği gibi senaryo 

oluşturulurken de çocuğun bilişsel, duyuşsal, toplumsal, törel ve cinsel gelişim 

özelliklerinin göz önünde bulundurulması gerekir. Örneğin zihinsel gelişim bakımından 

duyusal motor dönemde (0-2 yaş) olan bir çocuk için hazırlanan bir canlandırma film 

senaryosu ile işlem öncesi dönemde  (2-6 yaş) olan bir çocuk için hazırlanan senaryonun 

farklı olmasına ihtiyaç vardır. Okulöncesi dönemde çocuklar hem sembolik hem de 

sezgisel dönemi yaşarlar. Sembolik dönemde; sembollerle temsil ettikleri nesneler 

arasında bağlantılar kurmaya ve kavramları sembolleştirmeye başlarlar. Sezgisel 

dönemde; algı ve sezgileri önem kazanmaya başlar. Hayal güçlerini kullanarak 

düşünürler, sık sık karar değiştirirler. Benmerkezcidirler; başkalarının da kendileri gibi 

düşündüklerini varsayarlar (Senemoğlu, 2011). Okulöncesi, dil gelişiminin de hızlı 

olduğu bir dönemdir. Okulöncesi dönem Senaryonun oluşturulması sürecinde bütün 

bunların göz önünde bulundurulmasına ihtiyaç vardır.  

Çocukların yaşadıkları/yaşayabilecekleri sorunlar bilinerek, canlandırma filmlerde 

diğer çocukların sorunlarını nasıl çözdüklerini işlenirse (örneğin, bir arkadaş grubuna 

girebilmeyi başarma, kardeş kıskançlığından kurtulma), onların sorunlarını da doğru 

biçimde çözmelerinde rehberlik yapabilir. Bu açıdan canlandırma filmler pek çok farklı 

uzmanlığın ve sanat disiplinin bir araya geldiği ve bunların okulöncesi dönem çocukların 

özelliklerine göre harmanlanarak sunulduğu çok özel bir alan olarak düşünülmelidir.  

 Canlandırma filmlerde teknik ve estetiğin birleşimi, üretimin sadece bir boyutunu 

oluşturmaktayken önemli kabul edilen diğer alanlar ise senaryonun kurgulanması ve 

izleyiciye sunduğu iletiler olmaktadır. Özellikle okulöncesi dönem çocuklara yönelik 

tasarlanacak canlandırma filmlerin senaryolarında, çocuğun içinde bulunduğu gelişim 

döneminin gereksinimlerine yanıt bulması ve yaratıcı bir süreci yaşamasını kolaylaştırıcı 

öğelere yer verilmesi gerekli görülmektedir.  

Bu açıdan canlandırma filmlerin iletilerinin de tıpkı biçimsel ve teknik 

özelliklerinde olduğu gibi sanatsal bir değer taşıması ve sanatçı duyarlılığı ile 

kurgulanmış olması önemlidir. Bu sayede sunulan öykü, kendi öykülerini kurgulaması 
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konusunda çocuk izleyiciyi cesaretlendirebilir ve olaylara sanatçının perspektifinden 

bakabilmesini olanaklı hale getirir. Çocuğa sunulan bu yeni pencere onun yaşama ve 

insana dönük deneyimlerinin zenginleşmesinde, derinleşmesinde önemli katkılar sağlar 

(Sever, 2010, s. 11).  

Çocuklara için hazırlanan canlandırma filmlerin çocuk dünyasına seslenebilecek 

nitelikli yapımlar olabilmesi için senaryonun yapılandırılmasının da kesin yargılardan 

kaçınılmalı, çocukların gelişim özellikleri dikkate alınmalı ve çocukların neden sonuç 

ilişkilerini kurabilmeleri sağlanmalıdır (Sever, 2010, s. 22).  Ural’a (2013) göre, 

çocuklara sunulacak uyaranlarda konu ilgi çekici, hem basit ve hem de ilginin 

sürdürülmesine olanak sağlayacak kadar karmaşık olmalıdır. Okulöncesi dönem çocuklar 

için hazırlanacak yapımların çocuğa göre düzenlenmesine öncelik verilmesinin yanı sıra 

estetik yargıların geliştirilmesine ve yaratıcılıklarını devindirilmesine de dikkat 

edilmelidir. Estetiğin eğitimi yerine okulöncesi çocukların hayatlarının tamamında böyle 

uyaranlarla etkileşim halinde olmaları ve kendi deneyimleriyle örtük olarak sanatsal, 

estetik ve yaratıcılık gibi alanlarla ilgili becerilerinde olumlu etki oluşturur. Çünkü 

estetikle eğitim farklı alanlarla ilişkilendirilerek çocukların yaşamlarında yer aldığında; 

sanat eseri, düşünme yetisini olduğu kadar, duyu algılarının gelişiminde de önemli bir 

araç olabilmektedir (Gültekin, 2011). Canlandırma filmin içeriğinde yer alacak estetik 

duygusu, çocukların ileriki yaşamlarında önemli estetik yargıların gelişmesi üzerinde bir 

etki yaratabilir. Bu anlamda biçimlerin, renklerin ve hareketin sahip olduğu estetik 

anlayış ile kahramanların diyaloglarının, hikâyenin birlikteliği nitelikli bir canlandırma 

film çalışması çocukların bu yönlerini geliştirmede etkili olabilir. 

Bu nedenle okulöncesi dönemde çocukların hayatlarına girecek olan canlandırma 

filmlerin öyküleri çocuklara doğrudan bir bilgiyi aktarmak gibi didaktik bir anlayışla 

kurgulanmamalı sezgi ve yaşantı yoluyla mesajların iletilmesine dikkat edilmelidir. 

Çocuklara seslenen yapımların anlamlı birer uyaran olabilmesi için hangi davranışlarda 

bulunmasını veya bulunmamasını öğütleyen yargılar yerine çocukların kendi 

çıkarımlarını yapabileceği esnek anlatıma sahip olması gerekmektedir. Farklı bir ifadeyle 

çocukların davranışlarının olası sonuçları üzerinde düşünmesi sağlanmalı, her hangi bir 

eyleminin başka kimseler üzerinde nasıl bir etkisinin olacağı sabit kurallarla 

sunulmamalıdır. Çocukların duyarlılıkları eğitilmeli ve bu duyarlılıkla karar almaları 

sağlanmalıdır (Sever, 2010, s. 22). Kahramanların deneyimlerinden yararlanma, onları 

model alma ve bu deneyimlerden çıkarımda bulunabilmeleri için, kendi fikirlerini ve 
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eylemlerini şekillendirecek, sorunların çözümünde farklı yolları denemeyi mümkün 

kılacak örnek karakter, olay ve durumların aktarılması önemli görülmektedir. Bu sayede 

çocuğun yaşama ve insana dönük deneyimleri gelişebilir (Kıbrıs, 2009).   

Yazarlar genellikle öyküde canlılığı sağlamak için çarpıcı bir olay kurmaya 

çalışırlar. Bu aynı zamanda önerme olarak da adlandırılır. Bunun için temel yollardan biri 

çocuk öykülerinin ilkeleri ile tutarlı kalmaktır. Bir başka ifadeyle çocuklara sadık kalmak 

ve onların yapısal özelliklerini, deyimleri ve bakış açılarını mümkün olduğunca bütün bir 

şekilde temsil etmek.  Yazarın bakış açısıyla öyküyü ortaya koyarken, gözlem ve 

deneyimlerden yararlanmak, çocuk olmanın bütün anahtar yönlerini anımsamak, bir 

çocuğu görmek ve bilmek, çocuğun bakış açısını ayrıcalıklı tutmak gibi konuları dikkate 

almak önemlidir. Bu bakış açısını destekleyen en yaygın düşünce, onların anlayışına göre 

destansı ve ciddi olan “küçük olaylar” ile çocukların kafasını meşgul ettiği düşüncesidir. 

Bu açıdan yazarın sorumluluğu, üstünlük taslamadan ya da çokbilmişlik yapmadan 

inandırıcı bir şekilde öyküyü anlatmaktır; aksi takdirde yazarın tavrı samimi olmaktan 

çok yapmacık olabilir. Yetişkinler için sıradan olan olayların çocuklar açısından büyük 

önemi olabileceği unutulmamalıdır. Örneğin sallanan bir dişin keşfi, okulda yeni birinin 

yanında oturmak, bisikletin tekerleklerini çıkarmak ya da kafada bit bulmak gibi konular 

çocuklara yetişkinlere ifade ettiğinden çok daha büyük anlam ifade edebilir  (Wells, 

2007).  

Canlandırmada kahraman; çocuğun düşünce, davranış ve eylemleri gibi çeşitli 

yönleriyle öykündüğü kişilerdir. Bu gerekçeyle kahramanın olumlu nitelikleri taşıması 

gerekmektedir. Öncelikle kahramanın inandırıcı ve tutarlı eyleme, söyleme ve tutuma 

sahip olması çocuk izleyici açısından önemlidir. Çünkü çocuk bu kahramanlar aracılığı 

ile yaşamın gerçekliğine tanıklık eder. Ayrıca okulöncesi dönemde çocuğun kendini 

tanımasını, sosyalleşmesini kolaylaştıracak uyaranlardan biri de bu nitelikleri taşıyan 

kahramanlardır. Çocuğun gelişimini olumlu yönde etkileyecek uygun öykülerin ve bu 

öykülerdeki kahramanların sağlayacağı kurmaca dünya çocuk için büyük bir önem 

taşımaktadır (Sever, 2010, s. 75).   

Canlandırma filmin senaryosunun oluşturulmasında çocukların duyuları göz 

önünde bulundurulmalıdır. Onların farklı duygu durumlarını çeşitli kahramanlarla 

özdeşleşerek yaşamalarına ve böylece olumlu kişilik özellikleri geliştirmelerine dikkat 

edilmelidir. Senaryoda çocukların mizah anlayışı geliştirmelerine ortam sağlayacak 

mizahi durumlara da yer verilmelidir. Bunu yaparken çocuk mizahı ile yetişkin mizahı 
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ayrımına dikkat edilmeli ve mizahi gelişimleri dikkate alınmalıdır. Bir başka ifadeyle bu 

yapımlar kurgulanırken, çocuğun eğlenmesi ve hüzünlenmesi beklenmelidir ancak 

çocuğun gelişim özelliklerinin ötesinde, onu örseleyecek,  duyguları üzerinde tahribata 

neden olacak kadar acıklı veya anlamlandırılmasında güçlükler yaşatacak durumlardan 

ve öykülerden kaçınılmalıdır.  

Okulöncesi dönem çocukların hayatlarında yer alan olayların canlandırma filmlerde 

kahramanlar veya olay örgüsü ile anlatılması çocuk, canlandırma film bağını 

güçlendirebileceği gibi yaratıcı düşüncelerin devindirilmesi boyutunda da etkili bir 

uyaran olabilir. Bu açıdan bakıldığında canlandırma filmlerin çocukları etkileyen en 

önemli özeliklerinden biri de öykünün anlatılmasını sağlayan karakterlerdir. Bu 

karakterlerin çeşitli yönleri ile geliştirilmiş olması, abartılmadan tasarlanması, kişiliğinin 

iyi kurgulanması,  izleyicilerin bu kahramanlarla özdeşim kurmasını kolaylaştırabilir. 

Kahramanların sorun çözmede kullandığı yol ve yöntemlerin yaratıcılığı ve bunların 

sonuçları çocuklarında bu kahramanlar gibi yol ve yöntemleri benimsemesini sağlayabilir 

(Sever, 2010, s. 77). Özelikle kahramanların sorunlarını çözmede şiddeti bir yol olarak 

benimsemesi ve kullanması çocukların üzerinde olumsuz bir etkiye sebep olabilir. Bu gibi 

olumsuz örneklere karşı çocuklara, şiddetin problem çözmede asla bir araç olmayacağı 

iletisi verilmelidir. 

Kahramanların özellikleri şekillendirilirken farklı yolları denemekten çekinmeyen, 

yenilikçi, yaratıcı, eleştirel ve özgürce düşünebilen ve bu düşüncelerini dile getirebilen 

karakterler model olarak sunulmalıdır. Canlandırma dizilerde karakter dönüşümlerinde 

sihir, büyü gibi kavramların kısa yoldan sorunların çözümlerinde bir araç olabileceği 

düşüncesinin sıklıkla işlendiği görülmektedir. Özelikle çocukların çeşitli kahramanlarla 

özdeşim kurabildiği düşünüldüğünde, acıma, iyilik, korku, dehşet, kin, kahramanlık, 

özveri gibi kahramanlarla, insanüstü, gerçek ötesi kavramlarını iyi ve yerinde kullanan, 

abartmayan, sağlığı bir duyarlık geliştiren özellikler taşımalıdır. Bunların abartılı 

kullanılması çocukların zihinlerinde karşılaşılan problemlerin çözümüne yönelik 

kolaycılık ve kadercilik düşüncesini egemen kılabilmektedir. Bu nedenle çeşitli 

kahramanların karşılaştıkları sorun ve güçlüklerin üstesinden gelmesinde azim, çalışma, 

yaratıcı düşünme gibi becerileri kullanmaları çocukların bu yönde güdülenmesine destek 

verecektir.  
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Canlandırma filmlerde konu ekrana aktarılırken bilimsel değerlerin önemi 

vurgulanmalı ve bu değerlerin çocuklar tarafından içselleştirmesine dönük iletiler 

sunulmalıdır.  

Çocuklara, çalışma alışkanlığı kazandırmaya ve üretken bireyler olmaya dönük 

iletiler sunmalıdır. Bu yapılırken çalışmanın erdemi özellikle vurgulanmalı, emek ve alın 

terine yönelik olumlu tutum kazandırılması hedeflenmelidir. 

Canlandırma filmlerin senaryolarında yurt ve ulus sevgisi işlenebilir ve çocukların 

ulusları ile gurur duymasına yönelik iletiler sunulmalıdır. Ancak bu yapılırken evrensel 

değerler ikinci plana atılmamalı, başka toplumlara yönelik olumsuz iletilerden 

kaçınılmalıdır.  

Konuların işlenmesinde doğa sevgisi, hayata bağlılık, yaşadığımız dünyanın 

güzelliklerini yansıtan, doğa üzerinde hâkimiyet kurulmasındansa, korunmasına yönelik 

iletileri içeren konuların işlenmesine özen gösterilmelidir.   

Yaşamayı sevdiren, yaşama bağlılığı artıran, dünyanın güzelliğini yansıtan konular 

işlenmelidir. 

Canlandırmanın doğasına uygun farklı özelliklerde veya yeni kahramanların 

tasarlanabileceği gibi kültürümüzden gelen Nasrettin Hoca, Keloğlan, Piri Reis gibi 

çeşitli kahramanlar da canlandırma filmlerde yer almalıdır.  

Çocuklara okumanın erdemine yönelik iletiler sunulurken, karakterler çocukların 

okuma alışkanlıklarına yönelik teşvik edici özellikleri ön plana çıkarılmalıdır.  

Çocukların içerisinde bulundukları topluma dönük bilgiler verirken, toplumun bir 

parçası olmalarına dönük iletiler sunmalıdır. Ancak bu gerçekleştirilirken toplumun genel 

geçer yargıları ile çocuklar şekillendirilmeye çalışılmamalı, bireysel gelişim ve 

yaratıcılıklarının, farklı yönelimlerinin olabileceği göz ardı edilmemelidir. 

Konuların işlenişinde devingenliğe dikkat edilmelidir. Özellikle okulöncesi dönem 

çocukları için uzun betimlemeler ve çözümlemeler hem dikkat dağınıklığına sebep 

olabilir hem de çocukların izledikleri yapımdan çabuk sıkılmasına sebep olabilmektedir.  

Çocukların deneyimlerinin geliştirmek açısından farklı toplumların, kültürlerin 

yaşamlarına yönelik olaylar konu olarak işlenebilir.  
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Çeşitli değerlerin konu edilmesinde senaryoyu yazan kimsenin çeşitli fikirleri 

yerine, ulusal ve evrensel değerler benimsenmeli, değerler bunlara uygun bir biçimde 

işlenmelidir.  

Okulöncesi dönem çocukları için hazırlanacak canlandırma filmlerde zamanın 

anlatımında karmaşık yapılardan kaçınılmalıdır.  

Canlandırma film üretiminde ihtiyaç duyulan farklı disiplinlerden nasıl 

yararlanılacağı ve çocuğun gereksinimlerine uygun yapımların ortaya konulabilmesi için 

filmi tasarlamaya geçmeden önce atılması gereken adımların neler olacağına karar 

vermek gerekir. Sonuçta ortaya çıkacak çalışmanın nasıl bir yapıda, hangi estetik 

özelliklere sahip olacağını öngörmek ve senaryoda varolan her türlü duygu, düşünce ve 

olayın izleyicisine nasıl sesleneceğine yönelik taslaklar hazırlanması gerekir. Bu 

taslaklardan biriside storyboardlardır.  

Canlandırma tasarımında öykünün oluşturulması ve bunun daha sonra storyboard 

haline getirilmesi hem çalışmanın tekniği hem de izleyicide oluşturulması hedeflenen 

duygu ve düşüncenin doğru aktarılabilmesi açısından önemlidir. Her ne kadar günümüzde 

storyboardlar sıklıkla dijital olarak düzenlense bile hala canlandırma üretimi gibi pek çok 

farklı alanda uzman kişinin tek bir proje üzerinde çalıştığı film üretimlerinde sıklıkla 

yararlanılan bir araçtır (Hart, 1999). Özellikle canlandırma filmlerde hareket 

kaydedilmek yerine yaratılmakta olduğu için sahneler, ister dijital ortamda ister klasik 

canlandırma tekniklerinde olduğu gibi elle hazırlansın, senaryoda hazırlananların 

kaydedilmesi sürecinde storyboardlara büyük bir ihtiyaç bulunmaktadır. Bu 

storyboardları hazırlayan tasarımcıların bir köprü görevi görmesine ve filmin başarısı ve 

niteliğinde önemli bir yere sahip olmasına neden olmaktadır. İzleyicinin algılarına ve 

düzeyine uygun olarak tasarlanması gereken senaryo, ancak nitelikli bir storyboard ile 

tasarım ekibine aktarılabilir. Ayrıca storyboard sadece çekimin tekniğini ilgilendiren bir 

aracın ötesinde sonuçta ortaya çıkacak ürünün izleyiciye hangi değerleri nasıl 

aktaracağını gösteren bir araçtır   (Çetiner, 2014). 

Araştırmamıza katılan pek çok katılımcının da ifade ettiği gibi çocukluğun farklı 

dönemlerinde izlenen veya okunan uyaranların gelecek yaşamın şekillenmesinde büyük 

önemi bulunmaktadır. Bu açından okulöncesi dönem çocukların yaratıcılığının ve estetik 

zevkinin gelişiminde canlandırma filmlerin büyük bir yeri vardır. Bu nedenle 

canlandırma filmleri tasarlayan tasarımcıların biçime ve harekete verdiği önemle birlikte 
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senaryonun da çocuğun gelişim özeliklerini dikkate alan niteliklere sahip olması önemli 

görülmüştür. Bir başka ifadeyle; biçim, renk, hareket ve sese gösterilen önem, konu, 

iletiler ve temalara gösterilen özenle birleştiğinde okulöncesi çocukların yaratıcılıklarını 

devindirebilecek nitelikte yapımların ortaya çıkması mümkün olabilecektir.  

2.3. İlgili Araştırmalar 

Dünyada sinema ile ilgili akademik çalışmaların 1960’lardan günümüze hızla 

gelişmesine karşın canlandırma sineması ile ilgili çalışmalar sınırlı kalmıştır. Bu 

dönemden beri pek çok üniversite canlandırma film üretimine yönelik kurs programları 

açarlarken, formların estetiği, tarihi ve teorisi gibi konular ya çok özel durumlarda 

tartışılmış veya hiç ele alınmamıştır (Furniss, 1998, s. 1).  

Canlandırma film çalışmalarının üniversitelerde kuramsal olarak ele alınmayışı 

büyük ölçüde onun çok popüler oluşundan, ticarileşmesinden veya daha çok küçük 

çocuklara hitap etmesi nedeniyle gerçek bir sanat formu olarak görülmemesinden 

kaynaklanmaktadır (Furniss, 1998, s. 1).   

Günümüzde ise bu görüş değişmekte ve canlandırma sinemasının sadece teknik 

yönünü ele almanın dışında farklı alanlardan bilim insanları bu konu üzerine araştırmalar 

yapmaktadır.  

Çocukların medya ile ilişkisini inceleyen çalışmalar oldukça az kabul edilmektedir. 

Var olan çalışmalar ise genelde medyanın çocuklar üzerindeki olumsuz etkisini 

incelemektedir. Televizyonun açık kalma süresinin 18 saatleri bulduğu ülkemizde, 

medyanın sunduğu içeriklerin çocuğun gelişimine nasıl bir etkisi olduğunu belirlemek 

oldukça önemlidir (Sönmez ve Uysal, 2005). 

Giannalberto Bendazzi’nin 1994 yılında yayınlanan “Cartoons: One Hundred Years 

of Cinema” adlı kitabı canlandırma sinemasının yüz yıllık tarihini inceleyen, kitapların 

başındadır.  

Türkiye’de ise canlandırma sineması ile ilgili değişik üniversitelerde yüksek lisans 

ve doktora tezleri yapılmaktadır. Bu konuda yapılan tezlerin belli başlıları şunlardır: 

Uçaran (2010), Kütahya Dumlupınar Üniversitesi Grafik Ana Bilim Dalı’nda “1970 

Sonrası Türkiye Çizgi Film (Animation) Sektörünün Gelişmesi ve Sorunlar” başlıklı bir 

yüksek lisans tezi hazırlamıştır. Uçaran, bu çalışmasında, canlandırma sinemasının 1970 

ve 2010 yılları arasındaki sektörel sorunlarını incelemiştir. Bu kapsamda alanda 
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çalışmalar yapan sanatçıların, akademisyenlerin, öğrencilerin görüşlerine başvurarak 

geleceğe dönük önerilere yer vermiştir. 

Taraf (2011), Hacettepe Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde hazırladığı 

“The Use Of Authentic Animated Cartoons in Teaching Tenses to Young L2 Learners At 

A Private Primary School” başlıklı yüksek lisans tezinde; 9-10 yaş çocuklara İngilizce dil 

bilgisi eğitimi verirken canlandırma filmlerin kullanımını incelemiştir. İngilizce olarak 

hazırlanan bu tezde canlandırma filmlerin İngilizce eğitiminde daha etkili olacağı 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Atan (1995), Selçuk Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsünde “Animasyonun 

Kültür Aktarımındaki Yeri” başlıklı bir yüksek lisans tezi hazırlamıştır. Canlandırma 

filmleri izleyen çocuklarla görüşmeler yapılarak gerçekleştirilen araştırmada;  

canlandırmanın farklı türlerinin yaygınlaşmasıyla televizyon ekranlarına mahkûm olmuş, 

sosyal faaliyetlerden yoksun çocukların ve yetişkinlerin, özenle seçilmeden ithal edilen 

ve yayın ilkelerine uymayan, eğitim konusunda çok zayıf kalan, sevimli, sempatik ve 

masum görünüşlü çizgi filmlerin kültür aktarımındaki yerini araştırmıştır.  

Tezcan (1990), Hacettepe Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde “Animasyon 

Üretim Tekniklerinin Deneysel Analizi Üzerine Bir Araştırma” adlı bir sanatta yeterlilik 

tezi hazırlamıştır. Tezcan, tezinde canlandırma tekniklerinin özelliklerini incelemiştir. 

Ayrıca bir canlandırmanın hazırlanabilmesi için gerekli aşamalar (öykü, senaryo, 

storyboard vb.) hakkında bilgiler vermiştir. 

Kaba (1992), Anadolu Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde “Animasyonun 

Eğitim Amaçlı Kullanımı” başlıklı yüksek lisans tezinde; dünyanın gelişimiyle 

bilgisayarların, televizyonların eğitim sistemine girdiğinden bahsetmektedir. Kaba, bu 

araçlarda yer alan canlandırma filmlerin ise tekrarlanabilir, saklanabilir ve alıcı kişiler 

tarafından özgürce alınabilir durumda olduğu için önemli olduğunu savunmaktadır.  

Ayrıca öğrenmenin % 83’lük bölümünü görme eyleminin oluşturmasının canlandırmanın 

ne kadar önemli bir fırsat olabileceğini ifade etmektedir. 

Malatyalıoğlu (2014), Haliç Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde “Belirli 

Yaş Gruplarına Göre Çizgi Filmlerde Karakter Soyutlama Düzeyi” başlıklı yüksek lisans 

tezinde canlandırma sineması tarihi ve yapım aşaması ve türleri anlatılmaktadır. İkinci 

bölümde çizgi filmlerin önemli parçası olan karakter tasarımı hakkında bilgiler vermiştir. 

Tezde ayrıca karakter tasarımı, karakter özellikleri, karakter türleri ve son olarak karakter 
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tasarımında belirliyici etmenler incelenmiştir. Bu bölümde karakter tasarımında 

kullanılan tasarım öğelerinin karakter ve alıcısı üzerindeki etkileri ele alınmıştır. Üçüncü 

bölümde görsel algı hakkında genel bilgi verilerek, resimde soyutlama ve çocuklardaki 

bilişsel gelişim ve görsel algı düzeyi yaş gruplarına göre incelenmiştir. Dördüncü 

bölümde çocuğun toplumdaki sosyal gelişimi incelenerek, çocuk ve çizgi film ilişkisi 

anlatılmıştır. Örnekler incelenerek, gelişim çağındaki çocuklar için yapılan çizgi film 

karakterlerinin çocuğun görsel ve bilişsel özelliklerine uygun olabilmesi için öneriler 

sunulmuştur. 

Demir (2013), Gazi Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü’nde “Türk 

Televizyonlarında Yayınlanan Çizgi Filmlerin İlköğretim Çağı Çocuklarının 

Toplumsallaşma Sürecine Etkilerinin Değerlendirilmesi” adlı bir doktora tezi 

hazırlamıştır. Demir, bu çalışmasında, Türk televizyonlarında yayınlanan çizgi filmlerin 

ilköğretim (4. 5. ve 6. sınıf) öğrencilerinin toplumsallaşmalarına etkilerini incelemiş ve 

önerilerde bulunmuştur.  

Arıkan (2001), “Yedi On iki Yaş Arası Çocuklara Çizgi Film Yöntemi İle Müze 

Eğitiminin Verilmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde; canlandırma filmleri müze eğitimini 

destekleyici bir öğe olarak değerlendirmiştir. Araştırma ilköğretim okullarında öğrenim 

gören 7-12 yaş grubu çocuklara sanat eğitiminde verilen müze eğitiminin canlandırma 

filmlerle verilmesine yönelik bir uygulamaya dayandırılmıştır. Görsel algının eğitimdeki 

yeri ve öneminin de tartışıldığı araştırmada, canlandırma filmle oluşturulacak yardımcı 

paket programların eğitime katkısının önemli boyutlarda olduğu belirlenmiştir. 

İnce (1991), Gazi Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde hazırladığı “Çizgi 

Filmlerin 6-18 yaş Grubu Bireylerin Yaşantılarında Yeri” başlıklı yüksek lisans tezinde, 

canlandırma filmlerin oldukça fazla sevilmesine ve izlenmesine karşın çocuklar 

üzerindeki olumlu ve olumsuz etkilerinin neler olabileceğini tartışmaya açmıştır.  

Can (1995), Marmara Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde “Okulöncesi 

Çocuklara Yönelik Programların İçinde Çizgi Filmlerin Çocukların Gelişimine ve 

İletişimine Etkileri” başlıklı doktora tezinde, okulöncesi kurum yöneticileri ve 

öğretmenlerin canlandırma filmlerin çocuklar için faydalı olduğunu belirtmesine karşın 

çocukların izledikleri çizgi filmlerin gelişim ve iletişimlerini yeterince destekleyici 

nitelikte olmadığı sonucuna ulaşmıştır. 
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Kızılay (2010), Selçuk Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü’nde  “Okul 

Öncesinde Canlandırma Sanatlarıyla Renk Öğretimi” adlı yüksek lisans tezinde, okul 

öncesi eğitim kurumlarına devam eden çocuklara ana ve ara renk kavramını 

kazandırmada animasyonla desteklenmiş geleneksel öğretimin etkinliğini incelemiştir. 

Bu çalışmada okul öncesi eğitim programlarında renk kavramını kazandırmada 

öğretmenlere bir model önerisi sunulmuş ve animasyonla destekli öğretim hakkında 

bilgiler vermiştir. 

Alan (2009), Gazi Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü’nde “Sevgi İçerikli Çizgi 

Filmlerin İlköğretim 5. Sınıftaki Çocukların Görsel Sanatlar Dersinde Yaptıkları 

Resimler Üzerindeki Etkisinin İncelenmesi” başlıklı bir yüksek lisans tezi hazırlamıştır. 

Alan bu çalışmasında, canlandırma filmlerin, ilköğretim 5. sınıftaki çocuklar üzerinde ne 

gibi etkileri olduğunu belirlemeye çalışmıştır. Bu araştırmada; çocuklara yönelik 

canlandırma filmlerin doğru kullanıldığında çocukların eğlenmelerinin yanında; bilgi 

edinmelerinde, yaratıcılıklarının geliştirilmesinde, duygu ve düşüncelerini ifade 

edebilmelerinde ve eğitimlerinde olumlu etkileri olacağı sonucuna ulaşılmıştır. 

Özyer (2012), Yeditepe Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü’nde   “Structural 

Analysis Of Turkish Animation And A Survey Of Cartoon Sector” adlı yüksek lisans 

tezinde, Türkiye’deki canlandırma sanatının gelişimine ışık tutmayı ve sorunlarını 

belirlemeyi amaçlamıştır. Bu amaç doğrultusunda sektörde çalışmakta olan kişiler 

üzerinde bir alan araştırması yapılmıştır. Çalışmada, Türkiye’de canlandırma sinemasının 

sektör olarak gelişmesi ve geleceğine ilişkin önerilerde bulunulmuştur. 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Canlandırma sinemasının okulöncesi çocukların yaratıcılığına olası etkilerini; 

çocukların, öğretmenlerin, sanat eğitimcilerinin ve canlandırma film tasarımcılarının 

görüşlerinden yararlanılarak incelenmesinin amaçlandığı bu araştırmada temel olarak, 

“Çocukların canlandırma filmleri niçin izledikleri?” ve “Bu filmlerin çocukların 

yaratıcılıklarına etkileri olabilir mi? Bu etkinin canlandırma filmin niteliği ile ilgisi var 

mıdır” sorularına yanıt aranmıştır. Çocuk-canlandırma film ilişkisinde sanatsal bir 

deneyimin yaşanıp-yaşanmadığı olgusunu anlayabilmek için canlandırma filmin 

tasarımından çocuklar tarafından izlendikten sonraki etkilerine kadar yaşanan sürecin, 

ilgililerin algı ve deneyimleri bağlamında betimlenmesinin önemli olduğu 

düşünülmektedir. Çünkü araştırmalarda olguyu anlamanın yollarından biri onu bireysel 

deneyimlere indirgemektir.  

Sosyal olgu ve olayların sayılamayan “Niçin?” ve “Nasıl?” olduğuna ilişkin 

yorumlamacı bir yaklaşımla ele alınması, anlamlandırılması ve böylece açıklanabilir hale 

getirilmesi için nitel araştırma yaklaşımı kullanılmaktadır. Çeşitli çalışma alanlarındaki 

insanlar, kişilerin bakış açılarına ve deneyimlerine yönelik açık uçlu sorularla 

derinlemesine araştırmanın değerini keşfettikçe nitel yöntemlerin yeni uygulamalarına 

daha çok rastlanılacaktır (Patton, 2014, s. 203). Çünkü bir insanın davranışlarını sayılarla 

açıklamak oldukça güç bir iştir. Ölçümler kaç kişinin nasıl davrandığını göstermekle 

birlikte, “Niçin böyle davrandıkları?” sorusuna cevap veremez (Bilgili, 2008, akt. 

Demirbaş, 2015, s. 15). Böyle bir soruya cevap verebilmek için nitel verilere ihtiyaç 

duyulur. Bu amaçla da gözlem, görüşme ve doküman analizi gibi nitel veri toplama 

yöntemlerinin kullanılmasına, algıların ve olayların doğal ortamda gerçekçi ve bütüncül 

bir biçimde ortaya konmasına yönelik bir sürece gerek vardır (Şimşek ve Yıldırım, 2011, 

s. 39). Nitel araştırma bireylerin oluşturdukları anlamları inceleyerek alana özgü açıklama

ya da teori geliştirme süreci olarak tanımlanmaktadır (Özden, 2017, s. 5). Bu nedenle 

araştırma nitel araştırma yöntemi kullanılarak gerçekleştirilmiştir. 

3.1. Araştırma Deseni 

Araştırma deseni olarak olgubilim (fenomoloji) kullanılmıştır. Olgubilim 

deseninde, yaşamımızda karşılaştığımız ancak detaylı olarak bilgi sahibi olmadığımız ya 
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da üzerinde çok düşünemediğimiz olguların derinlemesine incelenmesi söz konusudur. 

Dolayısıyla bir olayı ya da olguyu katılımcıların nasıl deneyimlediklerinin araştırılmasına 

dayanır. Bu araştırma deseninde; toplumsal gerçekliği anlamaya yönelik herhangi bir 

etkinlikte bulunurken, söz konusu toplumsal gerçekliğin ancak insan deneyimlerine 

dayalı olarak anlaşılabileceği kabul edilir. Toplumsal gerçeği ortaya çıkarmak, olgu 

hakkında sahip olduğumuz düşünce ve anlayışları bir kenara bırakmamızı ve yeni 

anlamlar ortaya çıkabilsin diye deneyimlerimizi bir başka açıdan tekrar 

değerlendirmemizi gerektirir. Katılımcıların yaşamış oldukları deneyim ile ilgili 

duyguları, algıları, düşünceleri ve bunları nasıl yapılandırıp nasıl algıladıkları konusu 

olgu bilim araştırmalarının özünü oluşturur (Patton, 2002 akt. Aydın, 2014, s. 290; 

Şimşek ve Yıldırım, 2011). Olgubilim araştırmaları içinde de farklı teknikler 

kullanılmaktadır. Araştırmanın amacına betimleyici olgubilim tekniğinin hizmet edeceği 

düşüncesiyle bu teknikten yararlanılmıştır. Betimleyici olgubilim, bireylerin bildikleri 

şeylerin neler olduğuna odaklanır ve temel amaç, insanların algı ve deneyimlerini 

betimlemektir (Ersoy, 2017, s. 88). 

Araştırma; okulöncesi öğrencilerin, öğretmenlerin, canlandırma film 

tasarımcılarının ve sanat eğitimcilerinin, sanatsal bir uyaran olarak canlandırma film 

olgusuyla ilgili deneyimlerini betimlemeye; bu betimlemelerden canlandırma film sanat 

eğitimi ilişkisi bağlamında temalar ortaya çıkarmaya; bu temalara ilişkin öznel 

yansımaları belirleyerek, katılımcıların canlandırma filmlerin sanatsal süreçlerin 

yaşanması konusundaki deneyimlerini betimlemeye yönelik bir anlayışla yürütülmüştür.  

3.2. Çalışma Grubu 

Araştırmada veriler, okulöncesi öğrenciler, okulöncesi öğretmenler, sanat 

eğitimcileri ve canlandırma film üretimi gerçekleştiren sanatçılar olmak üzere 4 ayrı 

çalışma grubundan elde edilmiştir.  

1. Çalışma grubu; Diyarbakır il merkezindeki 4 anaokulu ve anasınıfı ve Mardin il 

merkezindeki 3 anaokulu ve anasınıfında eğitim gören 40 öğrenciden oluşturulmuştur. 

Bu tür çalışma gruplarında belli bir özelliği temsil edenlerin araştırma kapsamına 

alınması gerekmektedir (Sönmez ve Alacapınar, 2014, s. 141). Bu nedenle veriler, 

okulöncesi öğrenciler arasından, canlandırma film izleyen çocuklardan oluşan bir gruptan 

elde edilmiştir. Ayrıca grubun eşit sayıda kadın ve erkek öğrenciden oluşmasına dikkat 

edilmiştir.  
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2. Çalışma grubu; Mardin ve Diyarbakır il merkezlerindeki okulöncesi eğitim 

kurumlarında görev yapan 10 öğretmenden oluşturulmuştur.  

3. Çalışma grubu; sanat eğitimcilerinden oluşturulmuştur. Çalışma grubuna dâhil 

edilme ölçütü olarak; canlandırma sineması ya da okulöncesinde sanat eğitimi konusunda 

kuramsal ya da uygulamalı çalışmaları bulunma esas alınmıştır. Çalışma grubundaki 

öğretim üyeleri; Mardin Artuklu Üniversitesi, Dicle Üniversitesi, Gazi Üniversitesi, 

Ankara Üniversitesi ve Anadolu Üniversitesinde bulunan güzel sanatlar fakültelerinde ya 

da eğitim fakültelerinin güzel sanatlar eğitimi bölümlerinde görev yapan 10 sanat 

eğitimcisinden oluşmaktadır.  

4. Canlandırma film tasarımcılarının yer aldığı çalışma grubu; Ankara, Eskişehir ve 

Kütahya illerindeki üniversitelerde veya değişik canlandırma film stüdyolarında halen 

canlandırma film tasarımı gerçekleştiren ya da daha önce canlandırma film tasarımı 

konusunda çalışmış olan 10 canlandırma film tasarımcısından oluşmaktadır.  

3.3. Veri Toplama Aracı 

Araştırmada katılımcıların görüşlerini belirlemek amacıyla katılımcı grupların her 

biri için ayrı ayrı oluşturulan 4 ayrı görüşme formu kullanılmıştır. Bunlar; 1. Okulöncesi 

öğrenci görüşme formu (Ek-2); 2. Okulöncesi öğretmen görüşme formu (Ek-4); 3. Sanat 

eğitimcisi görüşme formu (Ek-3); 4. Canlandırma film tasarımcısı görüşme formudur 

(Ek-1). Her grup için ayrı ayrı görüşme soruları belirlenirken şöyle bir yol izlenmiştir. 

Katılımcılara ayrı ayrı olarak sorulması düşünülen sorular geliştirilmeden önce çalışma 

gruplarındaki katılımcıların özelliklerini taşıyan, okulöncesi öğretmenlerden 5; 

okulöncesi öğrencilerden 7; sanat eğitimcilerinden 2 ve canlandırma tasarımcılardan 1’i 

ile ön görüşme yapılmıştır. Ön görüşme sonuçları ve alanyazını incelenerek görüşme soru 

havuzu oluşturulmuştur. Soruların katılımcıların deneyimlerini ortaya çıkarmaya uygun 

olup-olmadığı konusunda 2 okulöncesi öğretmen, 2 sanat eğitimci, 2 eğitim bilimleri 

alanında öğretim üyesi ve 1 canlandırma film tasarımcısının uzman olarak görüşlerine 

başvurulmuştur. Bu görüşler doğrultusunda madde havuzundan bazı sorular çıkarılmış, 

bazı sorulardaki yazım ve anlatım hataları düzeltilerek her bir görüşme formundaki 

sorulara son hali verilmiştir.  

3.4. Verilerin Toplanması 

Katılımcılardan verilerin toplanmasında; yarı yapılandırılmış görüşme tekniğinden 

yararlanılmıştır. Olgubilim araştırmaları için verilerin toplanmasında yapılandırılmamış 
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ya da yarı yapılandırılmış görüşme tekniğinin kullanılması uygun görülmektedir. Yarı 

yapılandırılmış görüşmeler araştırmacıya esneklik sağlar. Araştırmacının elinde yanıtları 

aranan bir dizi soru olmasına karşın görüşme sırasında daha önceden öngörülmemiş farklı 

sorular sorulabilmektedir. Ayrıca katılımcı soruların hepsiyle ilgilenmeyebilir. Soruların 

sırası, görüşmenin hangi yöne gittiğine bağlı olarak değişebilir (Gray, 2004, s. 215).  Bu 

teknik ne tam yapılandırılmış görüşmeler kadar katı ne de yapılandırılmamış görüşmeler 

kadar esnektir. İki uç arasında yer aldığından tercih edilmektedir (Karasar, 2004). 

Tekniğin bu özelliklerinden dolayı katılımcılardan araştırılan konuya ilişkin daha detaylı 

bilgiler elde edilebilmektedir.  

Nitel araştırma desenlerinde görüşme tekniğinin tercih edilmesinin sebebi, 

bireylerin iç dünyasına girerek onların bilgi, tavır ve inançlarını belirleme yoluyla 

araştırmanın amaçları ile ilgili temel bilgileri bir araya getirmektir. Elde edilen bilgilerden 

yararlanarak araştırmanın değişkenleri ve bu değişkenler arasındaki ilişkileri ortaya 

koymak ve diğer veri toplama araçlarının kullanılmasıyla toplanan verilerle 

karşılaştırmak gibi amaçlar için kullanabilmektir (Çepni, 2012). 

Bu teknik ne tam yapılandırılmış görüşmeler kadar katı ne de yapılandırılmamış 

görüşmeler kadar esnektir. İki uç arasında yer aldığından (Karasar, 2004) tercih 

edilmektedir. Tekniğin bu özelliğinden dolayı sorulara verilen yanıtlara bağlı olarak ek 

sorular sorulmasına olanak verdiği için daha detaylı bilgiler elde edilebilecek olmasıdır. 

Katılımcıların canlandırma film ile ilgili deneyimleri ve bunların sanatsal bir 

sürecin yaşanmasındaki yerine ilişkin düşüncelerini belirleyebilmek için araştırmacı 

tarafından yüz yüze görüşme tekniği kullanılarak gerçekleştirilmiştir.  Katılımcıların 

yanıtları ses kaydedici cihazlar kullanılarak kaydedilmiştir. Yalnızca Kütahya 

Dumlupınar Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesinden canlandırma film tasarımcısı iki 

öğretim üyesi soruları yazılı olarak yanıtlamak istediklerinden, bu öğretim üyelerinin 

görüşleri yazılı olarak alınmıştır. Araştırmanın iç geçerliğini sağlamak için araştırmacı, 

katılımcıları yönlendirmemeye ve araştırma konusu ile ilgili olarak önyargılı davranışlar 

sergilememeye azami ölçüde dikkat göstermiştir. Ayrıca araştırmacı, katılımcıların 

verdiği yanıtlarla ilgili çıkarımlarını (yanıtı nasıl anladığını) belirterek katılımcının 

verdiği yanıtı teyit etme yoluna gitmiştir.  
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3.5. Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması 

Olgu bilim araştırmalarında toplanan veriler analiz edilirken “araştırmanın 

örnekleminde bulunan kişilerin konu ile ilgili olarak oluşturdukları yaşantılar ve 

anlamları nedir?” sorunun yanıtı aranmaktadır. Metne dönüştürülen veriler kendi 

içlerinde ortak noktalarına veya ayrımlarına göre kodlara ayrılır ve bu kodlara göre daha 

sonra daha geniş temalar belirlenir. Bu temalar ise, çıkarımlar ve alan yazını ile kuramsal 

bir temele oturtulmaya çalışılır (Yıldırım ve Şimşek, 2006). 

Nitel araştırmalarda araştırmacının olgu ile ilgili sahip olduğu yargıların olgunun 

doğru anlaşılmasına etki etmemesi için askıya almasına ihtiyaç vardır. Buna ‘paranteze 

alma’ denir. Bu süreçte yapılması gereken diğer bir işlem de elde edilen verilerin yazılı 

hale getirilmesinden sonra bunların gözden geçirilmesi ve yazılı metinde çalışılan olgu 

ile ilgili kısımlar ile ilgili olmayan kısımların ise ayırt edilmesidir. Bu işleme ‘olgu 

bilimsel indirgeme’ denir (Aydın, 2014). 

Olgu bilim deseni kullanılarak gerçekleştirilen bu araştırmada, dört ayrı çalışma 

grubundaki katılımcılardan yarı yapılandırılmış görüşme tekniği kullanılarak ve ses 

kaydedici cihaz ile kayıt altına alınan nitel veriler araştırmacı tarafından dikkatli bir 

şekilde dinlenilerek ve her bir katılımcıya ayrı ayrı numara verilerek yazılı metne 

dönüştürülmüştür. Yazıya aktarılan veriler önce birkaç defa okunmuştur. Daha sonra dört 

ayrı çalışma grubundan elde edilen veriler word dosyası olarak MAXQDA nitel veri 

analizi programına aktarılmıştır. MAXQDA programına yüklenen veriler detaylı bir 

şekilde okunarak ve tümevarım yöntemi kullanılarak kodlanmıştır. Daha sonra birbiriyle 

ilgi kodlar kullanılarak araştırma konusu ile ilgili temalar oluşturulmuştur.  

Kodlama ve temaların oluşturulması sürecinde okulöncesi öğrencilerin, 

öğretmenlerin, sanat eğitimcilerinin ve canlandırma film sanatçılarının görüş ve 

düşüncelerine herhangi bir müdahalede bulunulmamıştır. 

Bu araştırmada da, analiz işlemi sonrasında ortaya çıkan temalar çerçevesinde 

veriler yorumlanmıştır. 
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BÖLÜM IV 

BULGULAR VE YORUM 

Bu bölümde canlandırma film tasarımcıları, üniversitelerde görev yapan sanat 

eğitimcileri, okul öncesi öğretmenler ve okul öncesi öğrencilerden elde edilen nitel 

veriler, temalar oluşturularak yorumlanmıştır. 

4.1. Canlandırma Film Tasarımcıları İle Yapılan Görüşmelerden Elde 

Edilen Bulgular 

Canlandırma film tasarımcıları ile yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular üç 

tema altında toplanmıştır. Bunlar; sanat eğitimi açısından Türkiye’de canlandırma film 

tasarımının sorunları, sanatsal tasarım ve sanat eğitiminin nesnesi olarak canlandırma 

filmler, görsel algı ve estetik duyarlılığı geliştirme açısından canlandırma filmler 

başlıkları altında toplanmaktadır. 

4.1.1. Sanat Eğitimi Açısından Türkiye’de Canlandırma Film Tasarımının 

Sorunları 

Sanat eğitimi açısından Türkiye’de canlandırma film tasarımının sorunları 

konusunda canlandırma film tasarımcılarının görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan 

aşağıdaki bulgulara ulaşılmış ve bu bulgulara dayalı olarak yorumlanmıştır. 

 Türkiye’de canlandırma film tasarımı henüz emekleme dönemindedir. Bu nedenle

çocukların yaratıcılık ve estetik deneyimler yaşayabilmelerine olanak sağlayan bazı 

olumlu örnekler olmasına karşın, yeterince nitelikli canlandırma filmler 

üretilememektedir.   

 Canlandırma film tasarımcılarına göre, Türkiye’de canlandırma film tasarımında

ticari kaygılar sanatsal kaygıların önüne geçmektedir. Taklit ve klişe yaklaşımlarla 

üretilen yapımlar çocukların sanatsal deneyimler yaşamalarını sınırlandırmaktadır.  

 Teknik yetersizlikler renk, biçim, hareket, seslendirme vb. özellikler bakımından

nitelikli canlandırma filmler üretilmesini engellemektedir. Bu nedenle çocuklar yerli 

yapımlar yerine yurt dışında, teknik olanakların daha etkili kullanılmasıyla tasarlanan 

yapımları tercih etmektedirler.   

Çocuklar duygularına, hayallerine, ilgi ve ihtiyaçlarına uygun model ve yaşantıları 

canlandırma filmlerde bulmaktadırlar. Bu nedenle televizyon ve internette izledikleri 

programlar içinde canlandırma filmleri ilk sırada yer almaktadır (Cesur ve Paker, 2007). 

Canlandırma filmler çocukların eğlenmesi, öğrenmesi, hayal güçlerini geliştirmesi, 
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tüketime yönlendirilmesi gibi çok çeşitli amaçlar için kullanılmaktadır. Bazı ülkelerde 

sayılan amaçların dışında, yaratıcı deneyimler yaşamaları amacıyla kullanıldığına dair 

örnekler de bulunmaktadır. Bu örnekler, çocukların erken yaşlardan itibaren sanata ilgi 

duymalarının yanında basit canlandırma tasarımları yaparak yaratıcılıklarını ortaya 

koyabildiklerini göstermektedir (Türker, 2011). Böylece canlandırma sineması sanat 

eğitiminin bir aracı ve ortamı haline gelmektedir.  

Herhangi bir nesnede olduğu gibi bir canlandırma filmin de sanatsal bir sürecin 

yaşanmasına hizmet edebilmesi için yaratıcı bir sürecin ürünü olması ve sanatsal bir değer 

taşıması gerekir. Canlandırma film tasarımcılarına göre, Türkiye’de tasarlanan 

canlandırma filmlerin pek çoğu sanat eğitiminin gerektirdiği özelliklere yeterince sahip 

olmadığı için bu işlevi yerine getirmeleri de mümkün olmamaktadır. Bunun nedenleri 

arasında, canlandırma film tasarımı ve yapımı konusundaki deneyim ve kaynak eksikliği, 

ticari kaygıların sanatsal kaygıların önüne geçmesi; canlandırma yapımlarını maddi 

yönden besleyecek pazarın oluşturulamamış olması ve başka ülkelerdeki yapımların taklit 

edilmesi gibi etkenler öne çıkmaktadır.  

Teknik, içerik ve sanatsal yönden nitelikli yapımların ortaya konulduğu ülkelerdeki 

canlandırma film alanındaki çalışmaların uzun bir geçmişi olmasına karşın Türkiye’de bu 

alanda nitelikli yapımların sayısı oldukça azdır. Ayrıca henüz bir canlandırma film 

kültürü de oluşmamıştır. Kültür oluşumu, alana ilgiyi ve birikimi gerekli kılmaktadır. Pek 

çok ülkede üretimi ve tüketimi bir kültür haline dönüşmüş olan canlandırma film, 

Türkiye’de genellikle çocukları eğlendiren, bilgi aktaran ve onları meşgul etmek için 

kullanılan bir ortam olarak görülmektedir. Bu durum klişe ve taklit tasarımların ortaya 

çıkmasına neden olmaktadır. Oysa sanatsal kaygılar ile tasarlanmış yapımlar, çocukların 

estetik duyarlıklarını geliştirebilir ve onlarda sanata karşı farkındalık, sanatsal deneyimde 

bulunmaya isteklilik ve bu tür deneyimler yaşamaktan dolayı mutlu olma gibi tutumların 

gelişmesini sağlayabilir. Böylece okulöncesi çocukların da yaratıcılıklarını ortaya 

koyabilmelerinde bir uyaran olma işlevini yerine getirebilir. Gelişmiş ülkelerde 

canlandırma filmlere hem üretim boyutunda hem de izleyici boyutunda ilgi artarken 

Türkiye’de canlandırma sinemasına ilgi duyan yetenekli gençlerin yapmayı düşündükleri 

çalışmalar için uygun ortamlar bulamamaları, beklentilerini yurt dışında özellikle de 

canlandırma film sektörünün gelişmiş olduğu Amerika Birleşik Devletleri gibi ülkelerde 

karşılamaya çalışmalarına neden olmaktadır. Çalışmalarını yurt dışında sürdürmek 

zorunda kalan canlandırma tasarımcıları, dünyada ilgiyle izlenen birçok projede önemli 
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görevler üstlenmişlerdir. Bunlardan bir kaçını belirtmek gerekirse; Spiderman, Xman, 

Disney Mickey Mouse Twice vb. filmlerde karakter modelleme, doku kaplama ve 

canlandırma çalışmaları yapan Cemre Özkurt; Tarzan filmindeki çalışmaları ile Tahsin 

Özgür, Define Gezegeni’nin senaryo yazımında görev alan Kaan Kalyon, Kayıp Balık 

Nemo, Karınca Z gibi filmlerin arka sahnelerinin (background) tasarımında görev alan 

Taylan Erdem ve Dream Works şirketinin ortaklarından Şahin Ersöz’den bahsedilebilir 

(Türker, 2011). Bu örnekler, insanlar eğitildiklerinde ve canlandırma sinemasındaki 

deneyimlerini tasarım sürecine aktarılabilecekleri uygun ortamlar bulduklarında 

Türkiye’de de nitelikli canlandırma filmler yapabileceğini göstermektedir. 

Canlandırma film tasarımcıları, canlandırma sinemasının sanatsal bir uyaran olarak 

kullanılabilmesinin nitelikle ilgili olduğuna, bu koşulu yerine getiren yapımların 

çocukların yaratıcı deneyimleri için model oluşturabileceğine vurgu yapmaktadırlar. 

Türkiye’de ise bilgi, kaynak ve deneyim yetersizlikleri nedeniyle nitelikli yapımların 

ortaya konulamadığına dikkat çekmektedirler. Bu konuda, katılımcılardan T4 

düşüncelerini şu şekilde ifade etmektedir:  

Canlandırma sinemasının yeterince gelişmemiş olmasının en önemli 

sebeplerinden biri, bizim bu alanda yeni olmamızdır. Çizgi filmin yüz yıllık 

bir tarihi var; fakat bizim on-onbeş yıllık bir tarihimizden söz edilebiliyor. 

Önce emeklemekten kurtulup ayağa kalkmamız gerekiyor. Daha sonra bir stil 

geliştirebiliriz ve bu stil bizim stilimiz diyebiliriz ancak; tıpkı Japon anime 

filmi gibi. Walt Disney’in Mickey Mouse’u canlandırarak bu alanı bir sektöre 

dönüştürdüğünü görüyoruz. Japonlar ise geçmişten gelen kültürlerini, 

sanatsal birikimlerini animasyona yansıttılar ve bu dünyanın ilgisini çekti. 

Fakat bizim tasarımla olan geçmişimiz uzunca bir süredir kayboldu. Biz daha 

çok başka ülkelerin kültürlerini, üsluplarını benimseyip bunlar üzerinden 

kendimizi var etmeye çalışıyoruz.  

T10, ise konuyla ilgili düşüncelerini şu cümlelerle dile getirmektedir:  

Bilgi çağında yaşadığımızdan kullanılan teknikleri en geç bir yıl içinde biz de 

uygulayabilir noktaya gelebiliyoruz. Biz henüz animasyon konusunda bir 

geçmişe sahip değiliz. Bu sebeple bu alanda bir kültürümüz yok. Başka 

ülkeleri taklit etmeye çalışıyoruz ama kötü bir taklit ortaya çıkıyor genellikle. 

Japonya veya Amerika gibi ülkeler ise geçmişten bugüne bu alana emek 
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veriyorlar. En iyi çizerleri bir araya toplayalım, en iyi programcıları 

buluşturalım fikrinden iyi animasyon oluşmuyor. Kuşakların birbirine 

aktarması gerekiyor.”  

T1 ise deneyim eksikliğini şu cümleler ile ifade etmektedir: 

Bazı animasyon tarihçilerinin ülkemizdeki animasyon tarihini 60-70 yıl 

öncesinden başlatmasına rağmen bu verinin doğru olmadığını düşünüyorum. 

Yani 60-70 yıl önce bir-iki film yapılmış olabilir; tamam ama ülkemizde bu 

alanda gerçek anlamda bir üretim yapıldığı anlamına gelmemektedir. Gerçek 

anlamda animasyon film üretimi ülkemizde 10, 15 yıldır mevcut.  

Aslında Türkiye’de televizyon yayıncılığının ve televizyonlarda canlandırma 

filmlerin yayınlanması niceliksel açıdan gelişmiştir ve kısa sayılmayacak bir geçmişi 

bulunmaktadır. Bilindiği gibi ilk televizyon yayınları 1968 yılında başlamış; deneme 

yayınlarının sonrasındaki yıllarda televizyon yayınlarının ülke geneline yaygınlaşması ile 

birlikte çocuklara yönelik canlandırma filmler de gösterilmeye başlanmıştır. Yabancı 

canlandırma film stüdyolarında hazırlanan bu filmler Türk televizyonlarında 2000’li 

yılların başına kadar neredeyse tek olma özelliğini sürdürmüştür. Özellikle, 24 Ekim 

2008’de TRT Çocuk Kanalı’nın yayın hayatına başlamasından sonra yerli tasarımcılar da 

kendi filmlerini yayınlatabilecekleri bir ortama sahip olmuşlardır.  

Canlandırma tasarımcıların büyük bölümüne göre, Türkiye’de canlandırma film 

tasarımında klişe yaklaşımlar ve taklit etme eğilimleri yaygındır. Taklit etme yaratıcılık 

gerektirmemekte, birbirine benzeyen konular, biçimler, seslendirme ve hatta müziklerle 

oluşturulan ve yaratıcılığa dayanmayan yapımlar ortaya çıkmaktadır. Stüdyo ya da 

tasarımcı açısından daha az kaynak ve emekle üretilen bu gibi yapımlarda nitelik sorunu 

yaşanmakta; çocuklara, özgün olmayan, klişe yaklaşımlarla üretilmiş canlandırma filmler 

sunulmaktadır. Sanatı deneyimlerken birbirinin kötü birer kopyası olan bu gibi yapımlarla 

karşılaşan çocukların yaratıcılıklarını devindirmeleri mümkün görülmemektedir.   

Tasarımcıların görsel olarak kendilerini daha kolay ifade edebilmeleri ve tasarım 

elemanlarını tekniğin sınırlamalarının dışına çıkarak kullanmaları sonucunda ürettikleri 

yapımlar, çocukların görsel algılarını geliştirmelerini kolaylaştırmakta ve zengin 

örneklerle karşılaşmalarını olanaklı hale getirmektedir. Bununla birlikte, dünyadaki 

gelişmiş örneklerle karşılaştırıldığında, Türkiye’de canlandırma filmlerle ilgili katılımcı 
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görüşleri incelendiğinde teknik olanakların, yaratıcılıkla bütünleştirilerek ürüne 

yansıtılmasında yetersiz kalındığı anlaşılmaktadır.  

Canlandırma film tasarımıyla uğraşanlar arasında yeni teknolojiler kullanarak 

gerçekliği değişikliğe uğratmadan yansıtma eğiliminin ağır bastığı anlaşılmaktadır. Oysa 

T9’un da belirttiği gibi; “Çocuğun düş ve düşünce evreninin gelişmesinde gerçeklikten 

uzak öğeler ön planda olmalıdır ki, çocuk daha çok hayal gücünü zenginleştirebilsin. Bu 

konuya canlandırma filmleri arasında “Peter Pan” örneği verilebilir. Buradaki 

“Yardımlaşma ve dayanışmanın olduğu bir dünyada her türlü zorluğun üstesinden 

gelinebilir” mesajı düşsel öğelerle ve var olmayan bir ülkede geçerek sağlanmıştır.”    

Bazı katılımcılar ise nitelikli canlandırma filmler tasarlamanın taleple ilgili yönüne 

dikkatleri çekmekte ve canlandırma film tasarımcılarının yaratıcılıklarını ortaya 

koyabilmelerinin filmi yayınlayacak televizyonlar tarafından sınırlandırılabildiğine 

dikkat çekmektedirler. Bu konuda T10;  

“Ülkemizde TRT’den çok az insan iş alabiliyor. TRT de tasarımcılar yeni ve 

nitelikli işler üretsinler diye düşünmüyor. Ülkemizde canlandırmanın 

üslubunu TRT belirliyor; film tasarımcısı veya sanatçısı değil. Böyle bir 

ortamda bu kişilere sanatçı veya tasarımcı demek de doğru olmayacaktır. 

Daha çok tekniker gibi çalışıyoruz. Bir proje geliştiriyorsunuz ve bunu 

TRT’ye sunuyorsunuz. Bunu bir ağaç olarak düşünürseniz TRT onu öyle bir 

buduyor ki geriye sadece odun kalıyor. Bunu yap diyor. ‘Olur mu?‘ dediğinde 

ben bunu istiyorum diye cevap geliyor”, diyerek canlandırma film 

tasarımcılarının yaratıcılıklarını sınırlandıran etkenlere dikkat çekmektedir.  

Canlandırma film tasarımcısının yaratıcılığını ortaya koymada yaşadığı sorunlar, 

canlandırma filmlerin izleyicisi olan okulöncesi çocukların görsel algılamalarından 

başlayarak, farklı bağlantılar kurmalarını, hayal güçlerini etkili biçimde kullanmalarını, 

olasılıklı düşünme gibi sanatsal bir süreci yaşamalarını ve yaratıcı yetilerini 

kullanmalarını sınırlayabilmektedir. 

Bu konuda T2 düşüncesini; “TRT Çocuk kanalında yayınlanan yapımlara 

bakacak olursak: konu, hikâye, tasarım gibi alt başlıkları kendi içlerinde 

sınıflandıracaksak, özgünlüğün %30’ları geçemediğini görüyoruz. Genelde 

üretilenlerin taklit olduğunu görüyoruz. Hikâyeler belli bir formatta, TRT’nin 

kontrolünde şekillenebiliyor. Cartoon Network gibi kanallara baktığımızda 
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ise daha özgür bir yapının kendine yer bulduğunu görüyoruz. Serbest ve 

özgür işlere, sahip oldukları pazarın büyüklüğü sayesinde daha fazla yer 

verebiliyorlar. Türkiye’de ise canlandırma film pazarının sınırlı olduğunu 

görmekteyiz. Yerli yapımların kendine yer bulabildiği Minikago ve TRT 

Çocuk kanalları var. Ama TRT Çocuk, bir devlet kurumu olduğundan, 

yapımları bir kalıba sokmak zorunda. Burada yayınlanacak yapımlar 

kurgusundan, öyküsüne, biçimine kadar TRT’nin denetiminden geçiyor. Siz 

bir paket hazırlayıp ben bunu TRT’de yayınlayacağım diyemiyorsunuz. 

Orada şeytan olmasın, orada korku olmasın, şu karakter şöyle değil de böyle 

gözüksün, şu rengi kullanmayalım diyebiliyor. Siz de burada o özgünlüğü 

yitirmeye başlıyorsunuz.” Şeklinde dile getirmektedir.  

Bu tür müdahalelerin canlandırma film tasarımcısının yaratıcılığını nasıl 

etkilediğini T5, şu cümlelerle belirtmektedir:  

Çoğu zaman kendimi bir teknik personel olarak hissediyorum. Bu sebeple 

kendi eğitimimin pek çoğunu işlerime yansıtamıyorum. Pek çok defa müşterim 

yanıma oturdu ve şurayı şöyle yapalım burayı şununla değiştirelim gibi 

uyarılarda bulundu. İlk zamanlarda bu zoruma gidiyordu. Fakat alıştım veya 

kabullendim sanırım. Bu sebeple yapılan işler çoğu zaman bizim istediğimiz 

gibi değil de müşterinin istediği gibi oluyor. Bu müşteri kimi zaman TRT 

oluyor kimi zaman özel bir şirket. Çıkan sonuçlar çoğu zaman onların görsel 

kültürünün ürünü. Bunu yaşayan tek kişi de değilim. Çevremde çalışan pek 

çok kişinin benzer tecrübeleri olduğunu gözlemliyor, duyuyorum.  

Türkiye’de üretilen canlandırma filmlerin okulöncesi çocuklar için sanatsal bir 

uyaran olabilmesi, izledikleri canlandırma filmlerin hem konu hem de teknik özellikler 

bakımından sanatsal bir değer taşımasına ve özgün olmasına bağlıdır. Ancak özgün 

yapımların canlandırma film pazarında nasıl bir sonuçla karşılaşacağı konusundaki 

belirsizlikler, yapım şirketlerini ve tasarımcıları, daha önce pazarda yer bulmuş yabancı 

yapımlara benzer filmler yapmaya yöneltmektedir. Bu durumun sonucu olarak 

yaratıcılığa dayanmayan, klişe ürünler ortaya çıkmaktadır.  

Bu konuda T7, şu görüşleri dile getirmektedir: “Ülkemizde üretilen pek çok 

yapımda maddi kaygıların çok ön planda tutulduğunu, bu sebeple özgün işler 

üretilmesinin zor olduğunu görüyorum. Şirketler bir ölçüde, haklı olarak 
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‘satılamayacak‘ veya ‘yenilikçi‘ işleri üretmekten çekiniyorlar. Tabi burada 

ülkemizde canlandırmanın iki temel mecrada pazarlanabilmesi bu sorunu 

doğurmaktadır” demektedir.  

Yabancı yapımların ticari olarak sağladığı başarı Türkiye’de taklit yapımların 

ortaya çıkmasının başka bir nedeni olarak görülmektedir. Bu konuda T4; “Yerli yapımlar, 

genellikle maddi kaygılar güdülerek yabancı yapımlara benzetilmeye çalışılıyor. Bu 

sebeple yerli yapımların pek çoğunda yerli olmalarının dışında pek bir özellik 

bulunmuyor. Zaten günümüzde yerli yapımların övündükleri noktalara baktığımızda 

bunların genelinin yerlilik, yerel kültür gibi kavramların etrafında kümelendiğini 

görüyoruz,” derken, Türkiye’de canlandırma film tasarımının yaratıcılık ürünü ve özgün 

olmalarından çok geleneksel kültürü öğretici (didaktik) bir anlayışla gelecek kuşaklara 

aktarma işlevini yerine getirdiğini belirtmektedir. Sanatsal kaygılarla üretilmiş bir 

canlandırma film, hem estetik bir deneyim olarak sanatsal sürecin yaşanmasını hem de 

kültürün gelecek kuşaklara aktarılmasını sağlayan bir araç olabilir.  

Bazı canlandırma film tasarımcılarına göre, üniversitelerin canlandırma sineması 

eğitimi veren bölümlerde de öğrencilerin çoğunun tasarımcılar gibi dünyada kabul 

görmüş örnekleri taklit etme eğilimi içinde oldukları anlaşılmaktadır. T3 konuyla ilgili 

olarak düşüncesini şu şekilde dile getirmektedir:  

Öğrencilerimiz kendi üsluplarını geliştirsin diye uğraşıyoruz. Fakat 

genellikle çocuklar başarılı işlerden etkileniyor ve onların stillerini 

benimsiyorlar. Örneğin Japon animelerinden etkilenenler, Disney 

animasyonundan etkilenenler var. Hocalarımız bile bazıları Disney 

animasyonundan veya başka bir türden etkileniyor veya bunları biliyorlar. 

Bunları bildikleri için çocuklara da bunu aktarıyorlar. Dolayısıyla yeni bir 

kuşak da bu şekilde yetişiyor. Bizim öğrenciliğimizde hocalarımızın çoğu 

daha önce Disney’de çalışmıştı. Bu sebeple onların yetiştirdiği öğrenciler de 

genellikle Disney tarzını benimsedi. Yeni, özgün bir tarz yakalayayım diyen 

bir kimseyle karşılaşmak zor. Deneysel animasyon dersinde farklı teknikleri 

deneyebiliyorlar, özgün işler genellikle burada karşımıza çıkıyor ama 

öğrenciler piyasaya girdiklerinde genellikle bundan vazgeçip şartlara ayak 

uydurmak zorunda kalıyorlar. Piyasanın genelinin önceliği para olduğu için 

böyle bir talepleri olmuyor. Türkiye’de bu iş kendini kapital üzerine kurduğu, 

kurmak zorunda olduğu için özgün projeler nadiren karşımıza çıkıyor. 
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İyi örneklerden etkilenmeler sanatın her dalında olabilir. Ancak bu etkilenmeler 

sonucunda ortaya konulan ürünün sanat eseri olabilmesi ve sanat değeri taşıması onun 

özgünlüğüne bağlıdır. Etkilenmeler ve hatta bazı taklitler başlangıçta kabul edilebilir 

ancak bu durum sanatsal yaratıcılığı engelleyici ve klişe yaklaşımları özendirici hale 

geliyorsa ve canlandırma öğrencisi zamanla kendi stilini geliştiremiyorsa, sıradan ve 

birbirini tekrar eden yapımların ortaya çıkması kaçınılmaz hale gelir. 

Canlandırma film tasarımcısının nitelikli örneklerden etkilenmesini normal 

karşılamak gerekir.  

Bu konuda T1; Japon animelerinin gelişimini örnek gösterirken şu 

düşünceleri dile getirmektedir. “Animeler, ülkemizde genç yaşlı herkes 

tarafından sevilerek takip edilmesine rağmen, Japon animasyon tarihine 

baktığımızda, ilk dönemlerde onların da taklit ürünler ortaya koymaya 

çalıştığını görürüz. Kendilerini geliştirdikten sonra ortaya çıkan üslubun 

adıdır “anime”. Yani birileri ilk zamanlarda ben böyle işler yapacağım 

diyerek başlamamıştır aslında anime üretmeye. Zaman içerisinde gelişen bir 

üsluptur. Taklit hep kötü bilinir ama bazen böyle iyi sonuçlara ulaşmaya 

neden olabilir. Animelere baktığımızda Japon sanatından izler görürüz. 

Ukiyo-e’ler, özgün baskılar vs. animelerde tekrar kendilerine yer 

bulmuşlardır. Hatta bu sanatların hareketlenmiş halleridir gibi 

algılanabilir.”  

Katılımcının da belirttiği gibi, batıdan farklı olarak, manga ve anime, Japon 

kültüründeki tarihi geleneklerden gelişmiştir, ancak etkileri ve öncüleri batıya tartışmalı 

bir şekilde geri dönmüşlerdir (Brenner, 2007, s. 1). 

Yaratıcılık ürünü canlandırma filmler tasarlanması bazı riskleri almayı da 

gerektirmektedir. Oysa, katılımcıların büyük bir bölümünün belirttiği gibi pek çok 

tasarımda yaratıcılık için gerekli olan bu yaklaşım yerine daha önce denenmiş “güvenli” 

yaklaşımların sınırları  içinde kalındığı anlaşılmaktadır  

T4 yaratıcılığın risk almayı gerektirdiğinden bahsederken gelişme için şu 

gerekçeleri ileri sürmektedir: “Canlandırma film sektörünü ülkemizde 

oluşturmakta çok geri kaldığımız gerçeği bu kadar barizken risk almamız ve 

değişik işlere yönelebilmemiz gerekiyor. Bu riski hem tasarım hem de öyküde 

alabiliriz. Minyatürü animasyonla birleştirmeyi, hat sanatını animasyonla 
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birleştirmeyi deneyebileceğimiz gibi sadece üç boyutlu animasyonu değil 

aynı zamanda farklı animasyon tekniklerini deneyerek hatta belki bir tekniği 

keşfederek izleyiciye yeni bir şey sunabilir ve dikkati üstümüzde 

toplayabiliriz. Bu özellikle çocukların yaratıcılıklarını da pekiştirecek bir 

unsur olabilir. 

Bizde üretilen yapımların genelinde bir batı taklidi olma söz konusu. 

Hikâyelerde bazen yaratıcı fikirler denense bile tekniğin, tasarımın 

Hollywood’un kötü bir kopyası olduğunu görüyoruz. İzleyicinin ise doğal 

olarak, mecbur kalmadıkça bu yapımlar yerine hem teknik hem hikâye olarak 

orijinallerini tercih ediyor. Burada denenebilecek yeni fikirler bir anda çok 

büyük bir etki yaratabilir ve bu etki sizin çalışma alanınıza uygun olarak 

izleyicinin yaratıcılığına katkı sağlayabilir.” 

T10 ise, mevcut durumda canlandırma filmlerle çocuklar için yaratıcı 

ortamlar sağlamanın güçlüklerine değinirken şu düşünceleri dile getirmektedir:  

“Kimse sorumluluk almak istemiyor. İçinde en ufak risk barındıracak 

şeylerden kaçınıyorlar. Fakat bir işi sanat yapan bence barındırdığı 

risklerdir biraz da. Sonuçta yaratıcılıktan bahsediyorsak çocuğun farklı 

düşünmesini, farkı görmesini bekliyoruz değil mi? Ama genellikle bu tersine 

bir standartla sunuluyor. Hatasız, mükemmel karakterlere bakarsanız aslında 

hepsinin mükemmele yakın olduğunu görürsünüz. Bu karakterler hata 

yapmaz, yaptığı zaman birileri onu düzeltir. Kendi kendine hatasını görmez, 

düzeltirken mücadele etmez. Bizimkiler öğretiyor ama aslında çocuğun 

eğitilmesi gerekiyor. Çizgi filmler öğretmen değildir. Öğretici türleri var ama 

hepsinin böyle olması beklenmemeli.”  

Görüldüğü gibi canlandırma filmler, alışılagelmiş ifade biçimleri yerine özgünlüğe 

sahip olursa çocuklara kalıp düşünceler yerine kalıpların dışına çıkarak düşünmenin 

olabileceğini sezinletilebilir ve onlarda yaratıcı düşünebilmeye yönlendirici bir etki 

yaratabilir. Klişe bir anlayışla hazırlanan eserler ise düşüncenin sınırlarını zorlamamaları 

gerektiği anlayışının yerleşmesine neden olabilir. Böylece, yaratıcılığın gelişmesine katkı 

sağlamak yerine engelleyici bir etki oluşturabilir. Bir başka ifadeyle kalıplaşmış düşünce 

ve görsellerin çocuklar tarafından izlenmesi geleceğin yetişkinleri olacak çocukların 

sahip olması beklenen en önemli özelliklerden birisi olarak kabul edilebilecek yaratıcılık 
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yetisinden mahrum bırakacak, estetik beğeniden yoksun, kendilerine has özelliklerini 

ortaya koyamayacak, kalıp düşüncelerin ve eylemlerin ötesine geçemeyeceklerdir.  

(Yılmaz, 2015). 

Katılımcıların da belirttiği gibi yaratıcılık birçok güçlüğü kendi içinde barındırır. 

Başta böyle bir deneyimde bulunan bireyin eylemleri çevresindekilerin tepkisini 

çekebilir; bu yüzden rahatı kaçabilir. Davis (1999) de yaratıcılığın önündeki engelleri; 

beklentiler ve bunlara uygun davranma, pratik ve ekonomik olmak için tasarladıklarından 

vazgeçme, merak etmenin yaratıcılığın çekirdeğini oluşturmasına rağmen bize çok fazla 

soru sormamamız gerektiğinin öğretilmesi, hayal kurmanın zaman kaybı olduğunu 

düşünme, akıl ve mantık konusunda inanç sahibi olmamız gerektiği düşüncesi ve kuralları 

bozmamamız gerektiğini öğrenmemiz gibi özellikler olarak sıralamaktadır. Ona göre bu 

engellerden dolayı, kültürel veya kurumsal bir hedefe yönelik olarak işbirliği yapmak 

durumunda olan birçok kişi, gruba uyum sağlaması gerektiğini düşünmekte ve yaratıcı 

fikirleri sınırlanmaktadır. Canlandırma film tasarımcılarının süreçte yaşadıkları Davis’in 

yaratıcılığın önünde engeller olarak sıraladığı davranışlarla büyük oranda benzerlik 

göstermektedir. 

Temelinde bilgi eksikliğinin ve alışılmış düşünce biçimlerinin dışına çıkmadan 

kendini güvende ve rahat hissederek yaşama duygusu, yaratıcılığın önünde en büyük 

engeldir.  Yaratıcılık çeşitli deneyimlere girişme konusunda kendine güven ve cesaret 

gerektirir; başarabileceğine inanmayan bireyler, yeni ve yaratıcı deneyimlere girmek 

yerine geçmişteki deneyimlerine sığınmayı yeğlerler (Gardner, 1959). 

Canlandırma film tasarımcılarının bir bölümü de, canlandırma sinemasının 

çocukların sanatsal gelişmesinde bir uyaran olma işlevini yerine getirememesinin 

gerisinde bazı canlandırma filmlerin görüntü kalitelerinin kötü olmasını ve Türkiye’de 

üretilen filmlerin teknik konularda yetersiz kalmasını göstermektedirler. Bu konuda 

Türkiye ile başka ülkelerde üretilen canlandırma filmlerin teknik farklarını T1; 

“Bilgisayar destekli canlandırma film tasarımında ışığın kullanımı ve render kalitesi 

açısından büyük bir fark olduğunu düşünüyorum. Bu sebeple görüntü kalitesi 

diyebileceğimiz alanda ülkemizde üretilen yapımların yurt dışında üretilen yapımların 

yanında sönük kaldığını görüyoruz” şeklinde ifade etmektedir. 

Bu görüşlerin yanı sıra katılımcılar, canlandırmayı canlandırma yapanın hareket 

yanılsaması olduğunu belirtmektedirler. Ayrıca Türkiye’de üretilen canlandırma 
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filmlerde, mekânların ve/veya karakterlerin, kostümlerinin tasarlanmasında çeşitli 

problemler olduğunu dile getirmektedirler. T1, yukarıdaki görüşlerine ek olarak hareketin 

yansıtılması konusunda; “Karakterlerin hareketlerindeki akıcılık da keza bir diğer 

önemli nokta. Yurt dışında hazırlanan yapımlara baktığımızda çok akıcı hareketler, 

kıyafetler, mekânlar karşımıza çıkıyor. Bu konuda (yerli ve yabancı yapımlar arasında) 

çok büyük farklar olduğunu söylememiz mümkün” demektedir. Canlandırma tasarımcıları 

arasında hâkim olan bu görüşün nedenleri incelendiğinde ise farklı faktörlerin dile 

getirildiği görülmektedir. T3, bu nedenleri şu şekilde açıklamaktadır:  

“Animasyonun özü harekettir; bu unutulmamalı. Animasyonun başarısı 

hareketi aktarabildiği kadardır. Biz teknoloji olarak batının gerisindeyiz. Bu 

sebeple de hareketi yansıtmamız onlara göre daha zahmetli oluyor. Motion 

capturing (mocap) teknolojisi yurt dışında her stüdyoda kullanılıyor fakat 

bizim ülkemizde bir elin parmaklarını geçmez. Bu teknoloji elimizde 

bulunmadığı için bunun yerine kullanabileceğimiz alternatifleri bulmaya, 

bunlardan yararlanmaya çalışıyoruz. Fakat ucuz ve zahmetsiz yaptığınız işin 

çıktıları da böyle oluyor” diyerek teknolojik olanaklardan yeterince 

yararlanamamanın sanatsal değer taşıyan ürünler ortaya konulmasına olan 

etkilerine dikkat çekmektedir.   

 T1 ise, Türkiye’de üretilen yapımlar ile başka ülkelerde üretilen yapımlar, 

çocuklar tarafından kıyaslandığında genellikle tercihlerinin başka ülkelerde üretilen 

yapımlar lehine olduğunu belirtmektedir. Bunun nedenlerini şu cümlelerle 

açıklamaktadır:  

“Okulöncesi dönemde çocuklar bunu algılayamaz gibi düşünülebiliyor. 

Genel olarak bu dönemde çocuklara ne sunsanız onu tüketiyor, beğeniyorlar 

gibi bir görüş hâkim. Ancak kıyaslama imkânı bulduklarında tabi ki yurt 

dışında üretilen yapımları tercih ettiklerini görebiliyoruz. Bunu ben bile 

kendi akrabalarımın çocuklarında, çevremde gözlemleyebiliyorum.”  

Yukarıdaki katılımcı görüşünden de anlaşılabileceği gibi, nitelikli canlandırma 

filmler tasarlamak için tasarımcının yaratıcılığının yanı sıra bu alanda gelişen teknolojiyi 

etkili biçimde kullanmak da gerekmektedir.  

Bazı canlandırma film tasarımcıları, canlandırma sinemasının okulöncesi 

öğrenciler tarafından sadece izlenmesi yerine sanatsal deneyimler yaşamalarının aracı 
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olarak kullanılabileceğini belirtmektedirler. Canlandırma sinemasının sanatsal bir sürecin 

yaşanmasında nasıl kullanılabileceğini T2 şu cümlelerle dile getirmektedir: 

“Üniversitelerin animasyon bölümlerinde bile temel eğitim flip-booklar ile 

başlar. Bu eğitim aslında erken yaşlardan itibaren çocuklara sunulabilir. Bu 

sayede çocukların izledikleri yapımlara bakışı değişebilir. İzledikleri 

yapımları farklı olarak algılayabilirler. Daha sonra animasyonu kendilerine 

bir ifade biçimi olarak seçmeleri sağlanabilir. Bunu yurt dışında yapan 

ülkeler olduğunu görüyoruz. Çocuğun yaratıcılığına, hayal dünyasına katkı 

sağlayacak yöntemlerden bir tanesi de bu olabilir. Çocuk izliyor, çiziyor ve 

hareketlendiriyor. Bu etkinlikler hem ekip halinde hem de bireysel olarak 

yapılabilir. Bu sayede çocuğun bir ekip olarak yaratıcı bir eylemde 

bulunması sağlanabilir.” 

Katılımcıların da belirttiği gibi canlandırma filmlerin, okulöncesi çocuk için hoşça 

vakit geçirilen ve edilgen bir şekilde izlenilen bir araç olmaktan çıkarılıp etkileşimli bir 

araca dönüştürülmesi mümkün olabilir. Çocuk bir yandan izlerken diğer yandan 

izlediklerinden edindiklerini sanatsal ifade biçimlerine dönüştürebilir. Böylece sanatsal 

yaratıcılıkla ilgili deneyimler yaşayabilir. Dünyadaki iyi örnekler; bazı ülkelerde 

çocukların yalnızca canlandırma film izlemeyle yetinmediklerini göstermektedir. Birçok 

gelişmiş ülkede çocuklara yönelik olarak düzenlenen sanat eğitimi etkinliklerinde, sanat 

ve yaratıcılıkla ilgili kurslarda, internet ve televizyon programlarında, canlandırmanın 

temel özelliklerini uygulama fırsatı veren Thraumatrope, Phenakistoscope gibi araçlar 

geliştirmelerine ve böylece canlandırma deneyimleri yaşama olanağı buldukları 

görülmektedir. Bu tür etkinlikler bir yandan çocukların canlandırma filmlere ilgi 

duymalarını, eğlenmelerini, deneyimlerini ürüne dönüştürmelerini olanaklı hale 

getirirken diğer yandan da canlandırmanın ilkelerini ve mantığını kavramalarını 

sağlamaktadır (Türker, 2011).   

Canlandırma film tasarımcıları ile yapılan görüşmelerde, canlandırma filmlerin 

sahip olması gereken niteliklere ve bunların çocukların yaratıcılığını nasıl 

etkileyebileceğine ilişkin görüşleri de alınmıştır. Tasarımcılardan elde edilen verilerden 

“Sanatsal tasarım ve sanat eğitiminin nesnesi olarak canlandırma filmler” teması 

oluşturulmuştur. 
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4.1.2. Sanatsal Tasarım ve Sanat Eğitiminin Nesnesi Olarak Canlandırma Filmler 

Canlandırma film tasarımcılarının sanatsal tasarım ve sanat eğitiminin nesnesi 

olarak canlandırma filmler hakkında görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki 

bulgulara ulaşılmıştır. 

 Canlandırma film tasarımcılarına göre, nitelikli canlandırma filmlerin üretilmesi 

için bu süreçte tasarımcının yanı sıra çocuğun gelişimi ve sanat eğitimi konularında 

uzmanların birlikte çalışması gerekmektedir. Canlandırma film tasarlanırken bütün 

bunları ürüne yansıtmak tasarımcının tek başına yapabileceği bir iş değildir; farklı 

alanlarda uzman olan kişilerin iş birliğini gerektirmektedir.  

 Canlandırma film tasarımcıları, canlandırma sineması konusunda birikim ve 

eğitim eksikliği, kolaycılık, maddi kaygılar gibi değişik nedenlerden dolayı Türkiye’de 

üretilen canlandırma filmlerin pek çoğunda yaratıcılıktan uzak bir anlayışın egemen 

olduğunu belirtmektedirler. Bu nedenle üretilen canlandırma filmlerin pek çoğunun 

çocukların yaratıcılıklarını geliştirme işlevini yerine getirmede yetersiz kaldığını 

belirtmektedirler. 

 Canlandırma film tasarımcılarına göre canlandırma film tasarımıyla ilgili çocuğun 

düzeyine uygun teknikler eğitim programlarına dâhil edilmelidir. Bu sayede canlandırma 

filmler çocuğun sanatsal bir deneyim yaşadığı ve yaratıcılığını kullandığı bir ortama 

dönüştürülebilir. 

 Nitelikli canlandırma filmler çocukların sanata ilgi duymalarını, sanatsal 

etkinliklerden zevk alarak sanata yönelik tutum geliştirmelerini sağlayabilir. 

 Günümüzde canlandırma sineması her ne kadar yeni teknik ve teknolojilerle 

niceliksel bakımdan daha kolay ulaşılır bir konuma ulaşmış olsa da, bu hız ve tüketim 

anlayışı, beraberinde estetik değer, özgünlük, yaratıcılık gibi nitelikle ilgili tartışmaları 

da beraberinde getirmiştir.  

Canlandırma filmler ile ilgili teknik olanaklar, bilgisayarın kullanılmasıyla artmış 

ve tasarımcının işi kolaylaşmıştır. Furniss’e (1998) göre, yakın zamana kadar, bilgisayar 

donanımı ve yazılımı günümüzdeki gibi kullanıcı dostu değildi. Teknoloji çoklu 

görselleri etkili bir biçimde işlemekte yetersizdi. Yazılım ve donanıma bağlı olarak 

yaşanan bu güçlüklerden dolayı tasarımcılara geleneksel tekniklerin eğitimi 

verilmekteydi. Dolayısıyla sanatsal ifade sınırlı kalmaktaydı. Günümüzde bu sorunun 

aşılmasını olanaklı hale getiren teknolojilerin kullanılmaya başlanması tasarımcının işini 
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kolaylaştırmıştır. Gün geçtikçe, daha fazla canlandırma film tasarımcısı bilgisayarla 

canlandırma film tasarımını daha kolay öğrenebilir hale gelmiş, kalem ve kağıtlarını  

mouse ve monitörle değiştirmişlerdir. Böylece, dünyada canlandırma filmlerin üretimi ve 

tasarımda yapılan hataların düzeltilmesi ve tasarım ögeleri arasında farklı bağlantıların 

kurulması daha kolay hale gelmiştir.  Eskiden çok uzun bir zaman alan, hatta tasarımı 

yeni baştan yapmayı ve yoğun emek harcamayı gerektiren bu tür uygulamalar kısa sürede 

yapılabilmektedir. Bunun sonucu olarak  canlandırma film üretimi tüm dünyada 

çeşitlenerek artırmış ve bazı izleyiciler açısından canlandırma film izleme konusundaki 

tercihler değişmiştir. 

Canlandırma filmlerin özünü cansız nesne ve biçimleri hareketlendirerek 

canlandırma oluşturmaktadır. Bu sebeple görüntünün üretimine dayalı pek çok sanat 

dalında hikâyenin oldukça büyük bir önceliği mevcutken; canlandırmada karakterlerin 

öncelikle çizilmesi ve izleyici ile buluşturulması daha önemli olmaktadır. Bir başka 

ifadeyle canlandırma filmlerde, izleyiciye çeşitli karakterlerin hayat bulduğu 

gösterilmeden hikâyeyi anlatmak imkânsızdır. Çünkü canlandırmada hareketsiz 

karakterler canlı ve güvenilir bir hikâye anlatamazlar. Dolayısıyla, canlandırmada 

öykünün başlıca işlevi, karakterleri canlandırmak ve öyküyü izleyicilere iletmektir 

(Pikkov ve Näripea, 2010).  

T7, canlandırma sinemasının bir yanılsama yaratmaya dayandığını belirtmekte ve 

çocuklar tarafından ilgiyle izlenmesini bu özelliğine dayandırmaktadır. Düşüncesini;  

“Canlandırma hadisesi bilindiği gibi bir illüzyon. Yani sabit kareleri art arda 

oynattığımızda gözümüz bunu bir hareket olarak algılamaktadır. Bu illüzyon 

çocukları sanırım yetişkinlerden daha fazla etkiliyor. Renkler, tasarım, 

müzik, hareket bunlar çocuğun oldukça dikkatini çekiyor.” Cümleleriyle 

belirtmektedir. T9, ise, canlandırma sinemasında çocuğun ilgisini çeken 

başka öğelerin de bulunduğunu belirterek bunlardan birinin de film karakteri 

olarak tasarlanan insansı hayvanlar olduğunu belirtmektedir. Ona göre 

“Çocuk iyiyi kötüyü bu sevimli insansı hayvanlardan öğreniyor ve 

karakterinden dolayı daha ilgisini çekerek duygusal olarak kendiyle bir bağ 

yakalayabilmektedir” cümleleriyle açıklamaktadır. 

“Böylece çocuk, varlıklara kendi özelliklerinin dışında başka özellikler 

kazandıran kurmaca bir dünya yaratmanın mümkün olabileceğini anlamakta 
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ve kendisi de bu tür olağanüstü tasarımlar yapabilme cesareti bularak 

yaratıcı etkinlere yönelebilmektedir”. T5, “Çocuğun yaratıcılığının 

geliştirilmesi için daha fazla uğraşılmış projelere ihtiyaç var. Ancak bunlar 

nadiren ortaya çıkabiliyor” demektedir. 

Aynı nesne ya da olayı anlatan ve birbirini takip eden çizimlerin yarattığı yanılsama 

gerçek yaşamda olmayan, hayal gücünün sınırlarını zorlayan olayları da gerçekmiş gibi 

canlandırma olanağı vermektedir. Bu nitelikleri ön plana çıkmış canlandırma filmler 

okulöncesi çocuğun geniş hayal gücünü etkili biçimde kullanmasında model 

alabilecekleri yaşantılar sağlamaktadır. 

İyi bir canlandırma filmde tasarlanan karakterlerin izleyicileri canlı olduğuna 

inandırması gerekmektedir. Bu karakter kimi zaman bir canlıdan kimi zaman da cansız 

bir nesneden hareketle tasarlanmış olabilir. Bir masa lambası, bir dinozor veya bir 

köpeğin canlandırmasında da aynı prensip geçerli olmaktadır. Burada en önemli nokta 

hareketlendirilen şeyin izleyici tarafından sadece hareket etmesinden öte bir amaç 

doğrultusunda hareket ettiğini hissettirebilmektir. Yani, karakter hareketin duygusunu 

izleyiciye aktarabiliyorsa, canlandırma tasarımcısı bu konuda iyi bir iş gerçekleştirmiş 

diyebiliriz. Bu aşamadan sonra karakterimiz, bir çizimden veya sade bir nesneden öte 

kendine özgü duyguları ve düşünceleri olan “canlı” bir varlıktır. Bir kâğıt veya bilgisayar 

ekranı üzerinde hareketsiz duran iki boyutlu bir resmin hareketli bir görüntüye dönüşmesi 

çoğunlukla bir göz yanılsamasıdır; ancak canlandırmanın sahip olduğu duygu, teknik 

yönlerinin ötesinde onun sanatsal bir tür olmasını sağlayan en önemli özelliklerden biridir  

(Catmull ve Wallace, 2014). Canlandırmada karakterler ve nesneler aracılığı ile 

tasarımcının duygu dünyası da aktarılır. Çünkü sadece mekanik olarak bir araya getirilen 

storyboardlardan film yapılsaydı; ilham, derinlik, yaratıcılık gibi unsurlar asla var 

olmayacaktı. Bu, sürekli iletişim halinde olmanın, bir fikrin sınırlarını belirlemenin, her 

bir karenin sürekli gözlemlenmesinin, düşünülmesinin ve karelerin birbirini izlemesini 

sağlayacak faaliyetlerin önemini göstermektedir (Thomas, Johnston ve Thomas, 1995). 

Görüldüğü gibi sanatsal tasarımda niteliği belirleyen en önemli etken onu 

tasarlayanın yaratıcılığıdır. Canlandırma film tasarımında yaratıcılık, her ne kadar 

günümüzde farklı teknikler kullanılarak deneyimlenebilse de, özünde çizimler ve 

çizgilerle faklı ve özgün bağlantıların oluşturulması gerekmektedir. Canlandırma 

sinemasında, bu çizimlerin kaydına ihtiyaç duyulduğu için sinemadan ayrılmaktadır. 

Yani görsel imgelerin formu canlandırmada çizgi, doku gibi sanat elemanları ile yeniden 
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üretilmesi söz konusu olmaktadır. Dolayısıyla sinema filminden farklı bir soyutlama 

yoluna gidilmesi gerekmektedir. Canlandırma, gücünü kullandığı sanat elemanları ile 

sağladığı sonsuz özgürlüğün kimi zaman onu tasarlayanların yaratıcılıklarını bile 

zorlayacak kadar geniş olmasından almaktadır (Samancı, 2004). Bir başka ifadeyle bir 

canlandırma sinemasında süreyi veya geçişi sunmak, sınırsız sayıda çözüme açık olan bir 

meydan okumadır (Pikkov ve Näripea, 2010). Görüldüğü gibi teknik olanaklar 

canlandırma filmin tasarlanmasını kolaylaştırmıştır. Bununla birlikte nitelikli tasarımlar, 

teknik olanakların canlandırma tasarımcısının yaratıcılığı ile birleştirilmesini gerekli 

kılmaktadır.  

T2, canlandırma sineması kullanılarak çocuğun yaratıcılığının geliştirilmesinde 

hangi boyutların göz önünde bulundurulması gerektiğine değinirken, şu düşünceleri dile 

getirmektedir.  

“Burada yaratıcılığı nasıl tanımladığımız oldukça önemli bir hal alıyor. 

Çizgi filmlerin zihinsel gelişime katkı sağladığı, konuşma becerileri gibi; ama 

yaratıcılık boyutu dediğimiz anda burada temelde iki konu benim zihnimde 

canlanıyor. Birincisi çocuğun hayal dünyasının geliştirilmesi konusu diğeri 

ise fiziksel anlamda yaratıcılık. Bunlar arasında yakın bir ilişki bulunmasına 

rağmen bunları ayrı ayrı tartışmak gerektiğini düşünüyorum.”  

T10 ise, canlandırma filmin okulöncesi çocukların yaratıcılığının geliştirilmesinde 

bir uyaran olabilmesinde belirleyici öğeler olarak, teknik ile birlikte daha çok deneyim ve 

birikime dikkat çekmektedir. Yabancı tasarımcıların teknik konusunda başarılı 

olduklarına, ancak bunun Türkiye’deki tasarımcılar tarafından da kolayca aşılabileceğine 

dikkat çekerken, şu görüşleri ileri sürmektedir:   

“Bilgi çağında yaşadığımızdan kullanılan teknikleri en geç bir yıl içinde biz 

de uygulayabilir noktaya gelebiliyoruz. Biz henüz animasyon konusunda bir 

geçmişe sahip değiliz. Bu sebeple bu alanda bir kültürümüz yok. Başka 

ülkeleri taklit etmeye çalışıyoruz ama kötü bir taklit ortaya çıkıyor genellikle. 

Japonya veya Amerika gibi ülkeler ise geçmişten bugüne bu alana emek 

veriyorlar. En iyi çizerleri bir araya toplayalım, en iyi programcıları 

buluşturalım fikrinden iyi animasyon oluşmuyor. Kuşakların birbirine 

aktarması gerekiyor.” 
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 Katılımcı görüşünde de belirtildiği gibi, canlandırma kültürünün oluşturulması 

oldukça önemlidir. Bu kültürel anlayışı oluşturan boyutlardan biri de sanat ve yaratıcılık 

olmalıdır. Dolayısıyla canlandırma filmi tasarlayanların konuya sanatsal bir perspektiften 

bakabilmeleri ve çocukların sanatsal gelişim özelliklerini göz önünde bulundurmaları 

önemlidir.  

T9’a göre, “Canlandırma film hazırlanması zor ve karmaşık bir süreçtir. 

Hem daha verimli ve hızlı hareket ederek ilerleyebilmek hem de ortaya çıkan 

işin daha kaliteli bir şekilde sunulabilmesi için ekibin eksiksiz olması 

gerekmektedir. Senarist, karakter tasarımcısı, story board sanatçısı, 

illüstratör, konsept sanatçısı, modelleme, render, karakter animasyonu (2D 

ya da 3D), (Compositing artist) kurgu montaj ekibi, görsel efekt bölümü (VFX 

TD) gibi herkesin kendi uzmanlık alanının olduğu kişilerle birlikte 

sağlanmalıdır.”  

Canlandırma filmin sanatsal bir uyaran olabilmesi tasarımcının yaratıcılığı kadar, 

süreçte görev alanların sanatsal kaygılarla ve birbirlerini tamamlayan bir ekip anlayışı 

içinde çalışmalarına da bağlıdır. Tasarımcıların bir kısmı, çocukla ilgili farklı uzmanlık 

birikimlerine sahip kişilerin deneyimlerini projenin şekillendirilmesi ve uygulanmasına 

aktarmaları için ortak bir amaç doğrultusunda çalışmaları gerektiğini belirtirken; görsel 

tasarımı yapanların, canlandırma eğitiminin yanı sıra, ayrıca çocuğu çeşitli yönleriyle 

tanımalarını sağlayacak bir eğitimden geçmelerinin gerekliliğine inanmamaktadırlar.  

Canlandırma film tasarımının ekip işi olması gerekirken Türkiye’de tasarlanan 

canlandırma filmlerde genellikle buna uygun davranılmadığını belirten T6, düşüncelerini 

şu cümlelerle dile getirmektedir:  

“Unutulmamalıdır ki canlandırma film tasarımı bir ekip işidir ve kendi 

alanlarında uzman pek çok farklı kişiye ihtiyaç duyulur. Ülkemizde ise 

ekonomik riskten kaçınmak için daha az kişiyle daha çok iş üretilmeye 

çalışılıyor. Süreler gereksiz yere uzatılıyor. Geliştirilen karakterler tam 

geliştirilemeden seyirciyle buluşmak durumunda kalıyor. İşçilik yetersiz 

kalıyor ve doğal olarak sanatsal değerlerinin son derece zayıf olduğunu 

görüyoruz. Aradaki farkı yurt dışında yapılan çalışmalara baktığımızda 

rahatlıkla görmekteyiz.”  
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Canlandırma film tasarımında yaşanan bu gibi sorunlardan dolayı birbirini tekrar 

eden biçimler ve hatta filmler ortaya çıkan canlandırma filmler sanatsal bir uyaran olma 

özelliğini yitirmektedir.  

Farklı uzmanlık alanlarına sahip kişilerin birlikte çaışmasının filmin niteliği 

üzerindeki yaratttığı etkiyi T1 de, şöyle açıklamaktadır:  

“Ben bu işin bir ekip işi olduğunu düşünüyorum. Her işin bir uzmanlığı var. 

Ben animasyonun görsel kısmı ile ilgilenirim; tekniğe bakarım. Çocukla ilgili 

gelişim, algı konusu bence bir kişinin uzmanlık alanı. Çocuk gelişimi, 

okulöncesi gibi alanlarda çalışan akademisyenlerin işi. Bence ekipte böyle 

bir kişi olmalı ve yönlendirmeli. Sonuçta animasyon işinde her iş birbirinden 

farklı. Senaryoyu başka birisi, karakter tasarımını başka birisi, modellemeyi 

başka birisi yapmalı, çocuk gelişimini başka birisi yapmalı. Animatör ise 

hareketle ilgilenmeli. Tabi bu kimseler arasında bir iletişim olabilir ama asıl 

iş çocuk gelişimi ve okulöncesi uzmanlarında. Benim işimin bu olmadığını 

düşünüyorum. Bir de buna girsem bölünmüş olurum ve kendi işimi yapmakta 

zorlanırım. Buna gerek yok bence.”  

Canlandırma film tasarımında yaratıcı bir sürecin yaşanması için canlandırma film 

tasarımcısının farklı deneyimlere açık olması gerekmektedir. Ancak farklı deneyimlere 

açık olma insanın belirsizlikler yaşamasına da yol açmaktadır. İnsanlar belirsizliklerin, 

sonu bilinmeyen ya da öngörülemeyen şeylerin yarattığı huzursuzluktan dolayı alışık 

oldukları şekilde davranmayı tercih etmektedirler. Oysa yaratıcılık, kişinin bulunduğu 

konforlu ortamdan ayrılıp bilinmeyen topraklara yönelmesi ile mümkün olabilmektedir. 

İnsanlar doğduklarında yaratıcılık gizilgücüne sahiptir, fakat bazıları bu noktada ilerleme 

sağlarken, bazıları geri gitmektedir. Yaratıcı insanlar bu yolda pek çok aracı 

kullanmaktadır. Kendi yeteneklerinin farkında olan aynı zamanda başka insanların 

yeteneklerinden de faydalanmayı bilen insanlar yaratıcılığın deneyimleri ile birlikte 

bilinenle bilinmeyen arasında var olan mutlak bir alanda olduğunu fark etmişlerdir 

(Catmull ve Wallace, 2014). Bu bakımdan okulöncesi çocuklarda yaratıcılığın 

geliştirilebilmesi, devindirilebilmesi için sanatsal kaygılarla üretilmiş, özgün ve yaratıcı 

bir sürecin sonunda üretilen ve çocuğun zihninde belirsizlikler yaratan canlandırma 

filmlerin tasarlanmasına ihtiyaç duyulmaktadır. Tasarımın farklı boyutları konusunda 

kendini geliştirmiş bir ekibin güçlü iletişimi, beyin fırtınası ve oluşturdukları harmoni ile 

birlikte ortaya çıkacak ürün yaratıcılık ürünü bir sanat nesnesi olabilmektedir. 
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Yaratıcılığın, ürüne hangi koşullarda yansıtılabileceği tasarımcıların çoğu 

tarafından dile getirilmiştir. Onların bu görüşleri alanyazındaki ileri sürülen düşünceler 

ile benzerlik göstermektedir. Bununla birlikte katılımcılara göre, insanlar yaratıcı 

deneyimlerde bulunmak yerine kendilerini “güvenli” hissettikleri süreçleri tercih 

etmektedirler. Örneğin T7, bu konudaki görüşlerini şu cümleler ile açıklamaktadır:  

“Ülkemizde popüler olan pek çok yapımın aslında yaratıcı olmadığını 

düşünüyorum. Tasarımcıların bir çoğu belli sınırlar içinde kalmayı tercih 

ediyorlar. Bu olumsuzluk genel olarak hem konu için hem de kullanılan görsel 

dil açısından da böyle maalesef. Pek çok yapım sadece eğitici olduğu için 

önce aileler arasında popüler oluyor, daha sonra çocuklara izlettiriliyor.”   

Katılımcıların da belirttiği gibi, canlandırma film tasarımında yaratıcılığın ürüne 

yansıtılamamasının pek çok sebebi vardır. Bu tür deneyimlerde, “En kısa yol bildiğin 

yoldur” düşüncesi pek çok kimsenin zihninde önemli bir yer tutmaktadır ve genellikle 

insanlar bu “ilkenin” dışına çıkmayı istemezler. Pek çok alanda da durum böyledir. 

Örneğin politikacılar kendilerini seçtiren siyaset yöntemlerini bulduktan sonra bu konuda 

ustalaşır ve bunları kolay kolay değiştirmezler. Aynı şey büyük şirketlerden, kişilere 

kadar geçerlidir. Bunun sebebi ise değişimin, kişilerin veya kurumların alışılagelmiş 

konforlarını en azından kısa vadede olumsuz etkilemesi olarak ifade edilebilir (Catmull 

ve Wallace, 2014). Türkiye’de canlandırma alanında mevcut durum incelendiğinde de 

tasarımcılar arasında buna benzer bir düşüncenin egemen olduğu anlaşılmaktadır. Pek 

çok tasarımcı mevcut durumdan rahatsız olmasına karşın, zaman içerisinde alıştıkları 

sisteme adapte olmakta ve çoğu bunu değiştirme ideallerinden vazgeçmektedir. Bu 

şekilde düşünmelerinde genellikle tasarımcıların daha çok kendi dışlarındaki faktörlerin 

etkili olduğu görülmektedir.  

Yaratıcı düşünce insan kendine zaman tanıdığında ortaya çıkmaktadır. Birbiriyle 

ilgisi olmayan çeşitli fikir ve kavramlar arasında beklenmedik bağlantılar kurmayı 

gerektirmektedir (Catmull ve Wallace, 2014). Bu bağlamda canlandırma filmin, yaratıcı 

bir ürün olarak ortaya çıkabilmesi için her şeyden önce tasarımcıların düşündüklerini 

çizgilere özgürce aktarabilecekleri bir ortama ihtiyaç vardır. Böyle bir ortamda farklı 

bağlantılar kurulabilir; merak, hayal kurma, araştırma, hatalardan ders çıkarma ama 

vazgeçmeme sayesinde değişik denemeler yapılabilir; olgu, nesne ve olaylara farklı bir 

açıdan bakılabilir; farklı düşünceler, yeni imgeler geliştirilebilir. Bütün bunların akılda 

sentezlenmesiyle yaratıcı düşünce ya da ürün ortaya çıkabilir.  
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Canlandırma film tasarımcılarının büyük bir bölümü, okulöncesi dönem çocuklar 

için canlandırma filmler hazırlanırken onların merakını harekete geçirecek konuların, 

biçimlerin, renklerin ve hareketin tercih edilmesi gerektiğine vurgu yapmaktadırlar.  

Bu konuda T9, düşüncesini; “Çocuğun daha çok ilgisini neler çeker? Hareket 

eden nesnelere, seslere, renklere nasıl bir duyguyla tepki verir? Hayal 

dünyasına nasıl girilebilir ve çocuk bir yandan eğlenirken, bir yandan da 

ilgisi dağılmadan, merak duygusu nasıl katılabilir? gibi konular dikkate 

alınmalıdır. Öncelikle çocuğu gözlemlemek, isteklerini, hayata bakışını daha 

yakından keşfetmek gerekir. Böylelikle neleri sever, neleri merak eder, nasıl 

düşünür; çocukla çocuk olmak dedikleri eylem gereklidir. Bu hassasiyetler ile 

ortaya konulan ürünlerin çocuğu olumlu yönde etkileyeceğini 

düşünüyorum,” şeklinde açıklamaktadır.  

Yaratıcılığın gelişimi merakın yanı sıra yaratıcı başka deneyimlerin yaşanmasını da 

gerektirir. Bunlar; hayal gücünü kullanma, araştırma yapma, farklı deneyimlere cesaret 

edebilme, tekrar deneme, yeni yollar keşfetme vb. özellikler olup, çeşitli ilkelerle birlikte 

bir ürün veya düşüncenin ortaya konulmasına yönelik bir ilerleme ile devindirilir 

(Buyurgan ve Buyurgan, 2012). Çünkü sanatsal biçim; görülen, duyulan ya da düşlenen 

bir şeyin anlama gücüyle sentezlenmesi sonucunda ortaya çıkar; başka bir deyişle bir 

deneyimin figürleştirilmesi yani geştalt oluşturulmasına bağlıdır (Langer, 2009). 

İnsan yaşadıklarından yola çıkarak farklılıkları keşfedebilir, yeni bağlantılar 

kurabilir. Bu düşünceye karşı çıkanlar olduğunu belirten T2, örnek olarak; eğitim 

bilimcilerin, canlandırma sinemasının çocuğun yaratıcılığını olumsuz yönde etkilediği 

yönünde değerlendirmeler yaptıklarına dikkat çekerken, bu yargıya şu cümlelerle karşı 

çıkmaktadır:  

“Bütün pedagogların ortak söylemi çizgi filmlerin çocuğun yaratıcılığını 

körelttiği yönündedir. Bunun sebebi olarak çocuğun pasif konumda olması 

gösteriliyor. Tabi bunun üzerine ne kadar araştırma yapıldı veya neler yazıldı 

çizildi tam olarak bilmemekle birlikte genel görüşün bu olduğunu biliyorum. 

Burada tartışılması gereken çok konu var. Örneğin bu olumsuz görüşte; 

çocukların pasif olduğu ve filmi izledikten sonra eyleme geçememesinden 

bahsediliyor. Fakat bu eyleme geçememe durumunu nasıl tespit ediyorlar 
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bilmiyorum. Benim çevremde bu yapımlardan aldıkları esinle bu alana 

yönelen pek çok kimse tanıyorum.” 

Katılımcının eğitim bilimcilere dayandırdığı bu düşüncenin doğruluğu ya da 

yanlışlığı görelidir. Çocuk canlandırma filmi edilgin bir şekilde izliyor ve bu sürece kendi 

deneyimlerini en azından düşünsel boyutta katmıyorsa bu öngörü doğru olabilir. Ancak 

canlandırma film, çocuğun zihninde belirsizlikler yaratıyorsa, merak uyandırıyorsa ve 

onu sanatsal deneyimde bulunmaya isteklendiriyorsa onun yaratıcılığını geliştirmede bir 

uyaran olabilir. Canlandırma film bu ortamı yaratabiliyorsa çocuk yaratıcı deneyimlerde 

bulunmaya istekli hale gelir.  

“Çocukların canlandırma film izleme tercihleri ve bunların yaratıcı bir 

sürecin yaşanmasına ortam oluşturması konusunda T9 düşüncesini; “Gerek 

konularındaki fantastik hayal dünyası,  gerek renkleri ve atmosferiyle daha 

çok süper kahramanlı çizgi filmler çocukta ilgi uyandırmaktadır. Çocuk 

izlediğinin gerçek mi hayal mi olduğunu tam kavrayamıyor ve kendini süper 

kahraman gibi hayali güçte görebiliyor ve kahramanla bütünleşiyor,” 

şeklinde dile getirmektedir. T2 ise, “Çocuğun çizgi film kahramanları ile 

özdeşleşmesi veya illa karakter de olmayabilir o konuya bağdaştıracağı 

başka bir hikayeyi veya deneyimi onun başka dünyalara gitmesine olanak 

sağlayabilir. Tabiki bu açıdan geliştirilen bir yaratıcılığı nerde ve nasıl 

uygulayacağı bilinmesi zor bir alan olarak karşımıza çıkıyor” demektedir.  

Özdeşleşme, film kahramanına benzemeye çalışma, çocuğun yaratıcılığını 

sınırlandırıyor gibi görünse de, nitelikli bir filmde çocuğa sunulan, olaganüstü olayların 

gerçekleştiği kurmaca dünya sayesinde yaratıcılık için gereken ıraksak düşünmenin 

kapıları  da açılmış olur. Böylece çocuk farklı sanatsal ifade biçimlerini kullanarak 

kendini ifade etmeye cesaret kazanmış olur. 

Bunu sanat eğitiminde bir yaklaşım olarak görmekteyiz. Geçmişte sanat eğitimi 

büyük oranda sanat nesnelerine, çoğunlukla da güzel sanatlara odaklanırken; günümüzde 

nesneler aracılığıyla gelişen üretimlere ve izleyiciler arasındaki ilişkilere daha fazla önem 

verilmesi söz konusu olmaktadır (Freedman, 2003). Pek çok araştırma çocukların doğum 

ile birlikte çevrelerindeki nesneleri, kişileri, simgeleri ve olayları tanırken ve resim 

yaparak ya da çeşitli yollarla kendini ifade ederken edilgen değil aktif bir zihinsel süreç 

yaşadıklarını göstermektedir  (Kırışoğlu, 2002, s. 181). 
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Çocuklara okulöncesi eğitimlerinden başlayarak, izledikleri canlandırma filmlerle 

ilgili çizgi, desen, çizgilere hareket kazandırma gibi etkinlikler yaptırılabilir ve böylece 

sanatsal bir süreci yaşamaları sağlanabilir. Bazı tasarımcılar çocukların sanatsal bir süreci 

yaşayabilmeleri için canlandırma sinemasının okulların eğitim programlarında yer alması 

gerektiğini belirtmektedirler. Örneğin; T4 bu konudaki düşüncesini şöyle dile 

getirmektedir: 

“Ben çizgi filmin müfredata alınması gerektiğini düşünüyorum. Bu iki şekilde 

olmalı: Çizgi filmle öğretim ve çizgi filmin öğretimi. Çocuk renk, form, 

hareket gibi uyaranların arasındaki ilişkiyi unutmayacak bir şekilde 

özümseyebilir. Bu kadar güçlü, etkili ve çocukların çok sevdikleri bir teknik 

elinizde mevcutken pekçok konuda ondan yararlanmalısınız. İkinci aşama 

olarak çizgi filmin öğretimi. Bu ise sanat eğitimi sürecine dâhil edilmeli. 

Çizgi film kendi başına bir tekniktir fakat aslıdan neredeyse bütün sanatsal 

ifade biçimlerini içinde barındırabilir: Müzik, şiir, edebiyat, vb. Çocuklara 

okulöncesi dönemden başlayarak temel hareket prensipleri aktarılabilir ve 

belki çok basit anlamda animasyon oyuncakları ürettirilebilir. Bu sayede hem 

sanatı algılayış biçimleri değişecek hem de çizgi filme bakış açıları 

değişecektir.”  

T2 de, sanatsal süreçte algılama ve algılananları sentezleyerek yeni imgeler 

üretmenin önemine dikkat çekerken, şu görüşleri dile getirmektedir:  

“Çizgi filmin çocuğun yaratıcılığına katkısı olacağını düşünüyorum. Ancak 

burada seçilecek doneler oldukça önemli. Örneğin rengin veya şekillerin 

çocuklar tarafından algılanıp tekrar üretilmesi bir yaratıcılık göstergesidir. 

Bu aynı zamanda fiziksel yaratıcılığa güzel bir örnek olabilir. Ama çocuğun 

edebi anlamda yaratıcılığının geliştirilmesini kastedersen bu alanda tabi ki 

çizgi filmlerin önemli olduğu gerçeği gün yüzüne çıkacaktır.”  

T7 ise, çocukların somuttan soyuta doğru geliştiğini bu nedenle okulöncesinde 

izlenen canlandırma filmlerin somut yaşantılar yoluyla çocukların soyutlamalarını 

geliştiren bir uyaran haline geldiğine ve bunun da çocuklarda sanatsal yaratıcılığı 

geliştirme açısından önemli olduğuna dikkat çekmektedir. 

Katılımcının da belirttiği gibi canlandırma filmin tasarımında, filmin hedef kitlesi 

olan çocukların gelişim özelliklerinin dikkate alınmasına ihtiyaç vardır. Bu özellikler 
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arasında yaratıcı yetiler, sanata yönelik ilgiler, estetik bir tutum gibi özelliklerinin 

geliştirilmesine uygun ortamların eğitimin bir parçası olması gerekir. Canlandırma filmin 

sanat eğitiminde böyle bir ortam olarak kullanılabilmesi için öncelikle çocukların 

tanınması, canlandırma filmin bu dönemdeki çocukların ilgi ve ihtiyaçlarının gereklerini 

karşılaması ve onlarda sanata yönelik bir farkındalık oluşturması gerekir. Özellikle 

zihinsel, duygusal, sanatsal gelişimin temellerinin atıldığı bu dönemde çocuklar için 

tasarlanan yapımlarda görsel algılama bileşenleri ile görsel algılama süreçleri arasındaki 

bağlantıların çocuğun algılamasına uygun olmasına özen göstermek çok önemlidir. 

(Erişti, Uluuysal ve Dindar, 2013). 

Günümüzde çocukların canlandırma filmlere ulaşabilecekleri çok sayıda ortam 

bulunmaktadır ve bunlardan yararlanmak kolay hale gelmiştir. Artık dünyaya parmak 

uçlarıyla sahip olmak, yetişkinler için olduğu kadar çocuklar için de heyecan vericidir. 

Çocuklar, erken yaşlarda teknoloji ile tanışmakta; hatta yürümeyi öğrenmeden önce 

ustalıkla bir video oyununu oynayabilmekte; televizyon seyretmek, bilgisayar oyunları 

oynamak için sıkılmadan uzun süreler harcayabilmektedirler. Bir çocuk saatlerce 

canlandırma film izleyebilirken, nasıl olup da kırk dakika bir sınıfta bulunmada sorun 

yaşamaktadır? Bunun önemli sebeplerinden biri, belki de eğitimin hayatıyla bağlantılı 

olmadığını düşünmesidir (Johnson ve McElroy, 2010). 

Okuldaki verilen eğitim ile yaşamı arasında bağ kuramayan çocuk  canlandırma 

sineması ile arasında bu bağı kurabilmektedir. Bu bağ sayesinde görsel algısı 

gelişebilmekte, nesneleri farklı amaçlarla kullanma, farklı biçimler oluşturma gibi 

özellikleri gelişmektedir. T2, bu özellikleri geliştirmesi açısından Miyazaki filmlerini 

örnek vermektedir. Bu filmler her ne kadar okulöncesi çocuğa göre yaş düzeyi ileri 

çocuklar için yaratıcılığa daha çok imkan verse de, okulöncesi dönem çocuklar için de bu 

kalitede kurguların hazırlanmasının çocuğun yaratıcılığını geliştireceğini belirtmektedir. 

Bu düşüncesini daha ileri yaştaki çocuklar için uygun olan şu örnekle açıklamaktadır; 

“Rüzgarlı Vadi’yi izleyen bir kimse o film bittikten sonra yeni bir kurguyu geliştirebilir. 

Çünkü oradaki karakterler, mekan, mekanın tekrar var olması buna imkan tanıyacak 

niteliktedir.”   

Görüldüğü gibi canlandırma film tasarımcıları, canlandırma sinemasının sanatsal 

tasarımın gerektirdiği özelliklere ve çocuğun yaratıcılığını devindirecek niteliklere sahip 

olması gerektiği konusunda birleşmektedirler. Bunun için sanatın ilke ve öğelerininin 

yaratıcı bir anlayışla tasarım sürecine aktarılmasıyla ortaya çıkan filmler tasarlamaya 
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ihtiyaç vardır. Katılımcı görüşlerine göre, canlandırma filmlerin çocuklar tarafından 

sadece izlenmesi yerine çocuklara düzeylerine uygun teknikler kullandırılarak, sanatsal 

gelişimleri için etkileşimli bir ortama dönüştürmenin daha yararlı olacağı söylenebilir. 

Böylece canlandırma filmler algılama, algılananlar arasında yeni ve farklı bağlantılar 

kurma ve bunları sanatsal ifade biçimlerine dönüştürmenin bir aracı haline gelebilir. 

4.1.3. Görsel Algı ve Estetik Duyarlılığı Geliştirme Açısından Canlandırma 

Filmler 

Okulöncesi dönem çocukların görsel algı ve estetik duyarlılıklarının geliştirilmesi 

açısından canlandırma filmlerin yerine ilişkin, canlandırma film tasarımcılarının görüşme 

sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki bulgulara ulaşılmıştır: 

 Canlandırma filmler okulöncesi dönem çocukların görsel algılarını önemli

ölçüde etkilemektedir.

 Okulöncesinde çocukların görsel algılarının geliştirilebilmesi için

canlandırma filmlerin görsel düzenlenmesinin çocuğun gelişim

özelliklerine uygun olması gerekmektedir. Türkiye’de yapılan pek çok

canlandırma filmde buna dikkat edilmemektedir.

 Canlandırma filmlerin üretiminde tasarımcıların farklı teknikler kullanması,

çocukların farklı bakış açıları kazanmalarını, dikkat ve algılarının

gelişmesini sağlayabilir. Katılımcı görüşlerinden, pek çok canlandırma

filmde bunun ihmal edildiği anlaşılmaktadır.

 Okulöncesi dönemde çocuğun yorumuna fırsat veren, sanatçı duyarlılığı ile

hazırlanmış canlandırma filmler çocukların estetik duyarlılığını

geliştirebilecek özellikleri barındırabilmektedir.

 Erken dönemde nitelikli canlandırma filmler, çocukların estetik duygu ve

duyarlıklarını geliştirebilir; sanata ilgi duyma ve olumlu tutum

kazanmalarını sağlayabilir. Ancak sanat eğitimcilerine göre okulöncesi

çocuklar bu niteliklere sahip yapımlarla yeterince karşılaşma olanağı

bulamamaktadırlar.

 Canlandırma filmlerin çocukların estetik duyarlık ve görsel algılarına

olumlu katkısının olması için film tasarımcıların çeşitli riskleri alması

gerekmektedir. Canlandırma tasarımcılarına göre, pek çok tasarımda risk

alma, yaratıcılığını kullanma ve böylece özgün ürünler tasarlayabilme

mümkün olmamaktadır.
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Algı, bireyin çevresindeki nesneleri ve bunlara ilişkin bilgileri anlamak için 

duyularıyla aldığı bilgileri düzenleyerek anlamlandırması ve bu amaçla yorumlamasını 

içeren; fiziksel, zihinsel ve psikolojik etkenlerin belirleyici olduğu bir süreçtir. Algılama 

duyular ile alınan bilgilerin sinir sistemi aracılığı ile beyne iletilmesi sonucunda 

gerçekleşir. Örneğin, görsel algı ışığın göz retinasına çarpması ile başlayan ve bu 

görsellerin belleğimizdeki şemalar ile karşılaştırılarak yorumlanması ile devam eden bir 

dizi işlemi gerektirir. 

Bireyin algıladığı ilk izlenimler imgelerdir. İmge öncelikle göz tarafından fark 

edilir. Başlangıçta retinal imge olarak adlandırılan bu imgeler belleğe aktarıldığında 

bellek imge adını alır. Bu iki imge tipi dışında ayrıca canlı imgeler veya silimsiz imgeler 

diyebileceğimiz, görüldükleri biçimleriyle aynen saklanan, görüntüleri çok uzun bir süre 

bellekte tutulabilen imgeler vardır. Bu tip imgeler oluşturma, bazı çocuklara ve 

sanatçılara özgü bir nitelik olup algılama ve yaratma sürecinde önemli bir yere sahiptir. 

Algının oluşması için pek çok imgenin bir araya gelmesi gerekir. İnsanın yaşamı boyunca 

geçirdiği deneyimler sonucunda edindiği imgeler yeni imgelerle birleşerek yeni zihinsel 

düzenlemeler yapar. Bir görüntünün algılanmasında o görüntünün farkına varılması ve 

olduğu gibi bilinç alanına alınması ve değerlendirilerek anlamlandırılması gerekir. Yani 

algı, nesnelerin doğrudan duyusal olarak alınmasını izleyen zihinsel işlemlere bağlı 

olarak nesneye ilişkin niteliklerin belirlenmesi ve işlenmesiyle ortaya çıkar.  Bu 

açıklamalardan da anlaşılabileceği gibi algı, özellikle görsel algı sadece bir tanımanın 

ötesinde betimleme, dönüştürme, anlamlandırma ve yeniden üretme ve yaratma 

işlemlerinde de önemli bir yere sahip olan bir kavramdır (Genç, 2003, s. 2; Kırışoğlu, 

2002, s. 73).  

Çocukların yaratıcılıklarının geliştirilebilmesi için öncelikle duyu algılarının 

eğitilmesi gerekir. Bunun için duyularını etkin olarak kullanabilecekleri deneyimler 

yaşamalarına ihtiyaç vardır. Bu deneyimler sanat eğitiminin gerekleri arasında olup; 

sergiler, konserler, müze etkinlikleri ve her türlü sanatsal etkinliği kapsar. Bunlardan biri 

olan canlandırma filmler de ilettiği görsel imgelerle çocukların duyu algılarının 

eğitilmesini sağlayabilir.   

Canlandırma filmlerin çocukların görsel algılarını geliştirmedeki yerine ilişkin 

katılımcıların görüşleri bu düşünceyi destekler niteliktedir. Bu konuda T9; “Canlandırma 

filmlerin okul öncesi çocukların görsel algılarını geliştirdiğini düşünüyorum. Filmlerdeki 

renk zenginliği çocukların renkleri daha kolay tanımasını sağlıyor.” derken;  T8; “Şuan 
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gösterimde olan animasyonların çocukların görsel algılarını geliştirmeye uygun 

olduğunu” belirtmekte ve canlandırma film tasarımlarında çocukların yaş aralığına göre 

hangi ton, renk, doku kullanılması gerektiği ve animasyonların sadeliği gibi konulara 

dikkat etmenin önemine vurgu yapmaktadır.  

Okulöncesi çocukların canlandırma filmleri en çok izledikleri ortamlardan biri 

televizyondur. 3-7 yaş aralığındaki çocuklar için televizyon, çevrede yer alan diğer 

uyaranlar gibidir. Fakat televizyonla sunulan hareketli ve sınırsız imgelerden dolayı 

resimli çocuk kitapları gibi uyarıcılardan daha etkilidir. Bu imgeler çocuklar tarafından 

kolayca algılanır; çizimlerine daha kolay aktarılabilir. Sunulmasına aracılık ettiği görsel 

imgeler sayesinde kavramsallaştırmayı kolaylaştırır. Televizyon çocuğun duygusal 

yaşantısını etkilemesi, imgelerini zenginleştirmesi ve imgelemini arttırması bakımından 

etkili bir araç olarak kullanılabilir (Gardner ve Gardner, 2008). 

Okulöncesi dönemde çocuğun sanat eğitiminde nitelikli yaşantılar ve algısal 

süreçlerin önemli bir yeri vardır. Bu sürecin önemli halkalarından birini görsel algılama 

oluşturmaktadır (Buyurgan ve Buyurgan, 2012; San, 1977). Görülenleri farketme, 

aralarındaki benzerlik ve farklılıkları belirleme ve görsel deneyimlerden yararlanarak 

yorumlama yeteneği olarak tanımlanan görsel algılama (Brown, 2008; Tseng ve Chow, 

2000 akt. Akaroğlu ve Dereli, 2012); çocuğun sanatsal etkinlikte bulunmaya istek 

duymasında önemli bir yere sahiptir. Canlandırma filmlerin, bu işlevi yerine 

getirebilmesi, okulöcesi çocuğun algılama düzeyine, ilgi ve ihtiyaçlarına uygun olmasına 

bağlıdır. 

Araştırmamızın katılımcılardan T9 bu gerekliliğe dikkat çekerken şu görüşleri dile 

getirmektedir:  

“Hazırlanacak canlandırma tasarımlarda çocukların yaşlarına ve gelişim 

özelliklerine göre değişim göstermektedir. 3-4 yaş aralığındaki çocuk için 

tasarlanacaksa ayrıntının fazla olmadığını, basit formlar, karakterler ve 

canlı renkler tercih edilir. Görsel olarak çocuğun ilgisini çekebilecek her şey 

eklenebilir. Biraz daha ileri yaşlarda, detaylardaki karmaşıklık artabilir. 

Bunun sebebi de çocuğun beklentisi ve ilgisinin, yaşı büyüdükçe artmasıdır.” 

T8 ise, canlandırma filmlerin çocukların görsel algılamalarını geliştirmeye hizmet 

edebilmesi için bulundukları yaş aralığına göre hangi ton, renk, doku gibi özelliklerin 
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kullanılması gerektiğine dikkat edilmesi ve karmaşıklıktan uzak sade bir anlatımın tercih 

edilmesinin gerekliliğine vurgu yapmaktadır. 

Görüldüğü gibi canlandırma filmlerin tasarlanmasında çocuğun görsel algılamayla 

ilgili özelliklerinin göz önünde bulundurulmasının hem duyu algılarının eğitiminde hem 

de canlandırma filmin sanatsal bir uyaran olabilmesinde önemi büyüktür. Göz ile motor 

beceriler arasında koordinasyon sağlama, şekil-zemin ayrımı yapabilme, parçaların 

birbirleriyle ilişkisini ve konumlarını algılayabilme, mekândaki öğelerin ilişkisini 

keşfedebilme gibi özellikleri kazanma görsel algılamayla ilgilidir. 

Canlandırma filmin sanat eğitimi açısından bir uyaran olabilmesi için de, bu eğitimi 

alanların önce bütünü oluşturan parçaları ve parçalar arasındaki farkları belirleyebilmeleri 

ve sonunda bütünü oluşturacak öğeler arasında bağlantılar kurabilmeleri gerekir. 

Buyurgan ve Buyurgan’ın (2012) da belirttiği gibi, bu yetenek, ancak sanat ürünlerini 

incelemeye dayanan deneyimler yaşayarak gelişir. Öğrenciler gördükleri ve inceledikleri 

eserlerden etkilenerek, bunları kendi çizgileri ile yeniden yaratarak, kendilerini sanat 

alanında geliştirebilirler. Özellikle okulöncesi dönemde de çocuğun yoğun olarak takip 

ettiği canlandırma filmler, çeşitli imajlarla algısını etkiler ve imgelemini şekillendirir. Bu 

durum çocukların yaratıcı deneyimler yaşaması için uyarıcı bir etki yaratabilir. 

Diğer yandan canlandırma sinemasında gelişen teknolojik olanaklar ile birlikte 

dijital ortamda üç boyutlu olarak üretilen yapımların hem daha az zahmet gerektirmesi 

hem de izleyicilerin bir kesimi tarafından ilgi görmesinden dolayı günümüzde 

popülaritesinin yüksek olduğu görülmektedir. Bu nedenle günümüzde diğer estetik üretim 

yöntemleri ile tasarlanan yapımlar izleyici ile daha az buluşabilmektedir. Buna karşın 

sorularımızı yanıtlayan tasarımcıların büyük bir kısmı okulöncesi dönemde sade ve çocuk 

resimlerine benzeyen iki boyutlu tasarımların çocukların ilgisini çektiğini ve algılarını 

geliştirebilmede daha etkili olabileceğini ifade etmişlerdir. Örneğin; T4;  

“Üç boyutlu yapımlar genellikle bilgisayar üzerinde 

hareketlendirildiklerinden bende bir mekaniklik hissi uyanıyor. İki boyutta, 

özellikle, her karesine sanatçının dokunduğu yapımlardan ben şahsen çok 

daha fazla etkilenmişimdir. Okulöncesi dönem çocukları için hazırlanacak 

yapımların da iki boyutlu olması taraftarıyım. Sonuçta çocuğun, hayatı yeni 

algılamaya çalıştığı bir dönemden söz ediyoruz. 4-5 yaşındaki bir çocuğun 

bu dönemde üç boyutu algılaması zor geliyor bana. Bundan kastım tabi çocuk 
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üç boyutu algılıyordur; fakat bizim için önemli olan bu dönemde çocuğun 

renklere, formlara ve harekete odaklanmasıdır. Ayıraca okulöncesi dönem 

çocukların biraz kendi çizimlerine yakın çizimleri izlemeyi sevdiklerini kendi 

tecrübelerimden biliyorum. Bu durum çocukta resim yapma isteği 

uyandırıyor. Bunu bende yapabilirim düşüncesi ilham verici olabiliyor.” 

diyerek iki boyutlu yapımların okul öncesi çocukların gelişim özelliklerine 

daha uygun olacağını vurgularken “Günümüzde ise üç boyutlu animasyon 

çoğu zaman kolay ve masrafsız olduğundan tercih ediliyor. Yani birileri 

modeli tasarlıyor, rigliyor. Bundan sonra ise yapılacak, çok büyük sorunlar 

doğuracak bir durum kalmıyor. Frame by Frame animasyonda ise tek tek 

karelerin çizilmesi gerekiyor.” cümleleriyle de konuya açıklık getirmektedir. 

Canlandırma film tasarımcılarından bir kısmı ise, hem iki boyutlu hem de üç 

boyutlu tasarımların çocuklara izlettirilebileceğine; farklı tekniklerle üretilmiş yapımları 

izleyen çocukların sanatsal deneyimler için hazırbulunuşluklarının daha yüksek olacağına 

dikkat çekmektedirler.  

Örneğin; T5: “Popüler kültürün özellikle bunda çok büyük etkisi var. Üç 

boyutlu animasyon biraz moda oldu. Yeni bir tür olmasından ve pek çok 

büyük şirketin bu teknikle başarılı işler yapmasından dolayı bizden bir proje 

isteyen işverenler genellikle bunu talep ediyorlar. Fakat ara sıra başka 

türlerin kendini gösterdiğini görebiliyoruz. Son dönemde benim beğendiğim 

rotoskopi tekniğini kullanan animasyon filmler var. Farklı tekniklerin 

kullanılması aynı zamanda çocuğun yaratıcılığına da önemli bir katkı 

sağlıyor. Bunun biraz aynı kalemle resim yapmaya benzediğini düşünüyorum. 

Sonuçta çocuklar ne kadar farklı tekniği izleme şansına sahip olurlarsa o 

kadar hazırbulunuşluk düzeyleri yüksek olacaktır. Kendileri de farklı 

materyalleri, yöntemleri deneyebileceklerdir.” cümleleriyle üç boyutlu 

yapımlara yönelmenin arkasında popüler kültürün olduğunu belirtmektedir.  

Katılımcıların yukarıda belirtilen görüşlerinin yanı sıra yerli yapımlar ile yabancı 

yapımların çocukların renkleri algılamasındaki etkilerine ilişkin farklı görüşleri 

bulunmaktadır: 

T9, canlandırma film tasarımında ne tür uygulamaların tercih edilmesi 

gerektiğini şu cümlelerle ifade etmektedir: “Hazırlanacak tasarımlar da 
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çocukların yaşlarına ve gelişim özelliklerine göre değişim göstermektedir. 3-

4 yaş aralığındaki çocuk için tasarlanacaksa ayrıntının fazla olmadığı, basit 

formlar, karakterler ve canlı renkler tercih edilir. Görsel olarak çocuğun 

ilgisini çekebilecek her şey eklenebilir. Biraz daha ileri yaşlarda detaylardaki 

karmaşıklık artabilir. Bunun sebebi de çocuğun beklentisi ve ilgisinin, yaşı 

büyüdükçe artmasıdır.” demektedir. T8 ise; “Görsel algılamayı geliştirme 

açısından çocukların yaş aralığına göre hangi ton, renk, doku kullanılması 

gerektiği ve animasyonların sadeliği gibi konular olabilir.”  cümlesiyle 

canlandırma film tasarımında ton, renk ve dokunun önemine dikkat 

çekmektedir.  

Canlandırma filmleri, çocukların görsel algılarını geliştirme açısından incelerken, 

Gestalt kuramında yer alan bütün ilkeleri ve algıyla ilgili diğer yaklaşımları göz önünde 

bulundurmak doğru olacaktır. Bu bağlamda yanıt aranan sorulardan biri de iki ve üç 

boyutlu yapımların görsel algı üzerinde ne tür etkilerde bulunduğu olmuştur. Üç boyutlu 

yapımların günümüz teknolojisi ile daha kolay üretilebilir olması, bu yapımları nicelik 

olarak arttırmıştır. İki boyutlu yapımlar ise üretilmesi genellikle zahmetli ve çok zaman 

alan bir teknik olarak görüldüğü için izleyicinin karşısına daha az çıkmaktadır. Bu 

yapımlardan hangilerinin çocuğun algısına uygun olduğu ile ilgili katılımcı görüşleri 

incelendiğinde okulöncesi öğretmenlerinin çocukların izledikleri canlandırma filmlerde 

öncellikle konu, öğreticilik gibi alanlar üzerinde odaklandıkları görülürken, canlandırma 

film tasarımcılarının ve sanat eğitimcilerinin genellikle görsel ifadelere daha fazla vurgu 

yaptıkları gözlenmiştir.  

Tasarımcılar, görsel algı açısından iki boyutlu yapımları daha etkili bulmakla 

birlikte, üç boyutlu canlandırma filmler tasarlamanın, günümüzde gelişen teknoloji ile 

birlikte, daha kolay hale geldiğini buna karşılık iki boyutlu tasarımların daha çok kaynak, 

emek ve zaman gerektirdiği, bu nedenle üç boyutlu canlandırma filmler tasarlamanın 

daha çok tercih edildiğini belirtmektedirler.  

T1, canlandırma film tasarımında üç boyutlu yapımların tercih edilmesini şu 

nedenlere dayandırmaktadır: 

“Genel olarak yurt dışında ve yurt içinde üç boyutlu animasyonlarda bir 

yükseliş olduğunu görüyoruz. Bu aslında hem teknolojinin, çağın, hem de 

müşterinin taleplerinden dolayı bu kadar yaygın. Sonuçta kanallar genellikle 
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bu boyutlu yapımları sipariş ediyor. Ayrıca üretimi biraz daha az zaman ve 

emek istiyor. Tabi bu üretimi biraz ucuzlaştırıyor. Bu ucuzlaşma hem maddi 

hem manevi alanda yaşanıyor. Kısa sürede küçük bir ekiple hazırlanan böyle 

bir yapım ne kadar başarılı olabilir?” cümleleriyle yayıncılar ve tasarımcılar 

açısından üç boyutlu yapımların tercih edilme nedenlerini açıklarken, nitelik 

konusunun göz ardı edildiğine dikkat çekmektedir.  

Sanatsal ürünler ile karşılaşan birey onunla kurduğu etkileşim sonucunda estetik 

deneyimi de yaşama imkânı bulur. Böyle bir süreci yaşayan çocuğun estetik duygu 

yaşaması, bu duygunun zaman içinde estetik hazza dönüşmesi ve bunun estetik duyarlığa 

evrilmesi söz konusu olabilir. Çocuk bu sayede güzel, çirkin, iyi, kötü gibi estetik yargılar 

geliştirebilir. Çocuğun böyle bir süreci yaşamasında, çocuğun severek, ilgiyle izlediği 

canlandırma filmler uygun bir ortam olabilir. Bu nedenle okulöncesi çocuklarda estetik 

yargıyı oluşturmada canlandırma filmlerin işlevine ilişkin canlandırma film 

tasarımcılarının görüşlerinin incelenmesine ihtiyaç duyulmuştur.  

Estetik yargının ortaya çıkması için estetik bir deneyimin yaşanması gerekir. Böyle 

bir deneyimde birey ile sanat nesnesi arasında kurulan ilişkinin yanı sıra sanat nesnesinin 

özellikleri ve bireyin onu nasıl algıladığı gibi konular da önemlidir. Estetiğin anlamının 

estetik nesne üzerinden tartışıldığı araştırmalarda estetik nesnenin estetik yargıyı nasıl 

etkilediği incelenirken, bireyin nesne karşısındaki deneyimini inceleyen araştırmalarda 

duyguların nasıl yapılandığı incelenmektedir (Tekel, 2015, s. 150). Estetik yargılama 

algılamayla başlamaktadır. Algılama ise duyulara ve bilgilere bağlı olarak 

gerçekleşmektedir. Duyularla algılanan nesneye ilişkin imgeler zihnimizde daha önce var 

olan zihinsel şemalardan da yararlanılarak kavramlara dönüşmekte; yeni şemalar ile 

bağlantılı olarak yeni zihinsel düzenlemeler yapılmaktadır (Leder, Belke, Oeberst ve 

Augustin, 2004, s. 492). 

Çocukların özgürlükleri ile estetik duyarlıklarının gelişmesi arasındaki ilişki 

üzerine görüşlerini açıklayan T7; “Çocuğa düşünme sorumluluğu ve fırsatı veren 

yapımlar estetik duyarlılıklarını geliştirmeye daha uygundur. Sonuçta ürettiğimiz görsel-

işitsel bir yapım ama bunun ötesinde bir sanat disiplini. Yani okuduğunuz bir kitaptan 

estetik bir duyarlık kazanıyorsanız canlandırma film de aynı şeyi yapabilir.” demektedir.  

Katılımcının da belirttiği gibi, estetik duyarlığın gelişmesi, nesnenin niteliği ile nesne ile 

kurulan ilişkiden estetik hazzın alınmasına ve estetik yargının oluşmasına kadar birbirini 

tamamlayan bir sürece bağlı olmaktadır. 
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Estetik yargılama süreci, nesnenin bireyde oluşturduğu zevk ve hoşnutluğun 

yarattığı izlenimle başlamakta, sonraki aşamalarda birbiriyle bağlantılı bilişsel ve 

duygusal deneyimler yaşanmaktadır. Bilişsel değerlendirme dört aşamada 

gerçekleşmektedir. İlk aşama bireyin kendi deneyimlerinden yararlanarak nesneyi 

yorumlamasına yönelmesiyle başlamaktadır. İkinci aşamada betimlemedeki güzellik ve 

gerçekliğe odaklanılmaktadır. Üçüncü aşamada sanat nesnesinin yaratılma süreci 

anlaşılmaya çalışılmakta; dördüncü aşamada ise, tarz ve biçime yönelik değerlendirmeler 

yapılmaktadır (Tekel, 2015, s. 152) 

Her ne kadar bazı anne-baba, öğretmen ve sanatçılarda canlandırma sinemasına 

yönelik olumsuz bir algı olsa da nitelikli canlandırma filmlerin bu olumsuz algıyı 

değiştirebileceği de söylenebilir. Bu konuyla ilgili olarak sorularımızı yanıtlayan T9; 

aileler, eğitimciler ve sanatçılar arasında çocukların canlandırma filmler yerine oyuna 

yönlendirilmesi gerektiğini savunanlar olduğunu belirtmektedir. Bu anlayışa göre oyunun 

çocukları eyleyen bireyler haline gelebileceği düşüncesine dayandırıldığını; ancak bunun 

neden canlandırma filmler aracılığı ile yapılamayacağını anlatan inandırıcı bir tez ile 

karşılaşmadığını ifade etmektedir.  

Hiç kuşkusuz çocuk oyun sürecinde de hayal gücünü kullanabilir; estetik bir süreç 

ve sanatsal bir deneyim yaşama olanağına sahip olabilir. Bu durum çocuğun yaşamından 

diğer estetik süreçlerin çıkarılmasını ya da reddedilmesini gerektirmez.  Sanatsal bir 

deneyime olanak veren pek çok nesne gibi canlandırma filmler de estetik deneyimin bir 

aracı olabilir. Çocuğun yaşamında yer alan estetik süreçler estetik duyarlığın gelişmesini 

sağlamanın yanı sıra bu deneyimlerini sanatsal ifade biçimlerine dönüştürmede de bir 

uyaran olma işlevini yerine getirebilir. 

T1’in bu konudaki yanıtı da yukarıdaki yargıyı destekler niteliktedir. 

Katılımcı, canlandırma filmler aracılığıyla okulöncesi dönemde çocuğun 

karşılaştığı estetik formların hayatında ne kadar büyük bir yer tuttuğunu şu 

cümleler ile açıklamaktadır: “Canlandırma sinemasında, aktarımı aslında 

hem ses hem görüntüyle sağlıyoruz. Yani izleyicinin farklı duyu organları 

harekete geçiyor. Kendi çocukluğumda da izlediğim çizgi filmlerin 

resimlerini çizmeye bayılırdım. Belki şu an bu işi yapıyor olmamın en büyük 

sebeplerinden birisi de zamanında çizdiğim Heidi resimleridir. Çevremde 

gördüğüm kadarıyla birçok kişinin benzer şekilde bu işe başladığını 

söyleyebilirim.” T7 de, aynı konuda şu görüşleri dile getirmektedir: 
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“Özellikle okulöncesi dönemde öğrenilen şeylerin hayat boyu insanı takip 

ettiğini söyleyebilirim. Kendi kariyerime baktığımda da zamanında 

okuduğum, çizmeye çalıştığım çizgi romanların, mangaların çok büyük bir 

önemi olduğu düşünüyorum. Özellikle çocuklar için hazırlanan bu tip görsel 

işitsel materyallerin, bunun içine bilgisayar oyunlarını, çizgi romanları, 

çocuk kitaplarını, canlandırma filmlerini vs. katabiliriz, çocukların hayatına 

sandığımızdan fazla etki ettiğini düşünüyorum.” 

Geniş anlamda, kişinin estetik deneyimi, yaşadığı, yanıtladığı ve dünya ile 

ilişkilendirdiği benzersiz yolun resmi boyutudur. Özellikle, bir kişinin bir nesne, etkinlik 

ya da duyu ile olan ilişkisinde biçimsel organizasyonun kalitesi deneyimle belirgin hale 

gelir. Estetik deneyim, öznelliğin ön planında veya arka planında gerçekleşebilir. Arka 

planda, yaşantımızın değeri ve belki de güzelliğin kaynağı olduğu söylenebilir. Ön planda 

iken, kendimizi büyük ve canlı gerçeklik olarak deneyimleyebilmekteyiz (Hagman, 

2011).   

Katılımcıların da ifade ettiği gibi, erken yaşlardan itibaren çocukların yaşamının 

ayrılmaz bir parçası haline gelen sanatsal ürünler, estetik yargılarını ve gelecekte 

yapacaklarını etkileyebilmektedir. Canlandırma filmler de çocukların çok erken 

yaşlardan itibaren ilgilerini çektiği ve sanatın elemanlarını teknoloji ile birleştirerek 

onlara sanatla ilgili deneyim yaşama imkânı verdikleri için sanatsal gelişimleri açısından 

önemli görülmektedir. Canlandırma filmlerin bu özellikleri, sanatçı duyarlılığı ile 

kurgulandığında çocukların estetik deneyim yaşayabilecekleri ilk uyaranlardan biri haline 

gelmelerini sağlamaktadır. Sanatsal yapımlarla karşılaşan çocuklar kendi sanatsal 

deneyimlerine de estetik duyarlık katabilirler. Çünkü yaratıcı edimde dikkatimizi çeken 

ilk şey bir karşılaşma olmasıdır. Örneğin; sanatçılar resmetmeyi amaçladıkları kır 

manzaralarıyla karşılaşırlar, ona bakarlar, onu şu ya da bu açıdan gözlerler. Onu içlerine 

emdiklerini, yuttuklarını söyleyebiliriz. Soyut ressamların durumunda olduğu gibi 

karşılaşma, sonradan paletteki göz alıcı renklerde ya da tuvalin katı cezbedici 

beyazlığında kendini dışa vuracak bir fikirle, bir iç hayalle olabilir. Boya, tuval ve diğer 

malzemeler burada karşılaşmanın dili, ortamıdırlar (May, 2008). Tıpkı sanatçıların 

deneyimlerinde olduğu gibi çocuklar da öncelikle yakın çevrelerinde yoğunlukla 

gördükleri görseller ile kurdukları ilişkilere bağlı olarak bu karşılaşmayı yaşayabilirler. 

Pek çok sanatsal ifade biçiminde, sadece teknik beceri ve gerçek sanat arasındaki 

farkı veren duygusal içeriktir. Şair, heykeltıraş, dansçı, ressam, şarkıcı, aktör sonunda 
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sanat eserlerinde göz kamaştırıcı teknik mükemmelliğe ulaşabilir ancak sanatçının kişisel 

algılamalarını yansıtamadığı sürece, eserleri boş ve anlamsız olur. Bu düşünce, 

canlandırma film tasarımcılarının tasarladıkları filmler için de geçerlidir. İzleyici 

açısından önemli olan teknik yeterliğin canlandırma filme aktarılmasından çok 

etkilenmeyi sağlayan duyguların aktarılmasıdır. İzleyiciyi güldüren ya da gözyaşlarına 

neden olan şey teknik başarı değildir (Thomas ve diğerleri, 1995). Bu açıdan bakıldığında 

canlandırma filmlerin tasarımında da aynı etkenlerin belirleyici olduğunu söyleyebiliriz. 

Çocukların ilgilerini çeken, duygularını harekete geçiren yapımlar, sanata yönelik 

farkındalıklar yaratabilir. Bu farkındalıklar zaman içinde bilinçli tepkilere, tercihlere 

dönüşerek birbiriyle tutarlı estetik değerlerin oluşmasına ve bu değerlerle nitelenmeyi 

(kişiliğin bir parçası haline getirmeyi) sağlayabilir. 

T9 ve T2 çocukların estetik farkındalıklarının ve estetik duyarlılıklarının 

geliştirilmesinde canlandırma filmlerin uygun ortamlar olduğunu belirtmektedirler. T2, 

bu konudaki görüşlerini şu cümleler ile ifade etmektedir: “Çizgi filmin yaratıcılığa katkısı 

olacağını düşünüyorum. Ancak burada seçilecek doneler oldukça önemli. Örneğin rengin 

veya şekillerin çocuklar tarafından algılanıp tekrar üretilmesi bir yaratıcılık 

göstergesidir. Bu aynı zamanda fiziksel yaratıcılığa güzel bir örnek olabilir. Ama 

çocuğun edebi anlamda yaratıcılığının geliştirilmesini kastedersen bu alanda tabi ki çizgi 

filmlerin önemli olduğu gerçeği gün yüzüne çıkacaktır.”  

Bilindiği gibi estetik bilinç kavramı ile estetik zevk, estetik duygu veya estetik 

duyarlılık gibi kavramlar arasında ilişki vardır. Estetik duygu dıştan gelen uyaranlara 

yanıt olarak, kişinin psikolojik özelliklerinin de katıldığı bir süreçle ilişkiliyken; estetik 

haz, duyguların estetik deneyim ile birlikte şekillenmesi olarak görülebilir. Estetik his ise 

güzelle girilen etkileşim sonucunda bireyin duyduğu mutluluğu, görülen veya duyulan 

şeylerden bireyin algıladığı kahramanlık, yücelik vb. duygular sayesinde hissettiği 

heyecanı veya sanatla etkileşim sonucunda bireyde iz bırakan duyguları ifade etmektedir. 

Bütün bunlar da sanat eserini değerlendirmede kullanılan ölçütleri de içeren estetik bilinci 

oluşturur. Estetik duygu bireyin algı ve deneyimini yansıtmasının aracıdır. Duygusal 

tepkiler yalnızca güzelliğin bireyde bıraktığı etkilerin maddileşmesi ya da dış dünya ile 

etkileşim sonucunda oluşmaz. Aynı zamanda nesne ile kurulan etkileşimin içeriğine de 

bağlıdır ve onu algılarken zihinsel süreçlerin yaşanmasıyla oluşturulur. Estetik duygu, 

gerçekliğin sanat eserini algılama yeteneği olarak insanın kültürel, estetik, ahlaki 

gelişimini ve potansiyellerini yansıtan bir gösterge niteliği taşır. Estetik zevk ise hem 
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duygusallığı hem de ussallığı bir arada barındıran evrensel bir kavramdır. Bu özellikleri 

sayesinde estetik bilince sahip bireyleri belli ideallere yönlendirebilen ve bu ideallere 

ulaşmaları için fikir veren yapıyı temsil eder.  (Ömerustaoğlu, 2007). Dolayısıyla estetik 

zevkin ortaya çıkmasında ve bunun yaratıcı bir sürece dönüşmesinde bireyin özgürlüğü 

önemli olmaktadır. Çocukların nesneler veya fikirler üzerinde değişiklik yapmasını 

olanaklı hale getiren yapımlarla gerçekleştirdikleri etkileşimlerin, alışılmışın dışına 

çıkmalarına ortam hazırlayarak, yaratıcı düşünmelerinin farklı boyutlarında ve özellikle 

esnek düşünme becerilerinde büyük oranda gelişme sağladığı gözlenmiştir (Torrance, 

1963). Torrance’ın da belirttiği gibi, bilimde ve sanatta da yaratıcılık özgürce soru 

sormayı, farklı deneyimlere girişme konusunda cesaretli olmayı, nesne, olgu ve olaylar 

arasında değişik bağlantılar kurmayı gerektirir. Bunu başarabilmek ise, söz konusu 

özellikleri yansıtan bilimsel ve sanatsal örnekleri deneyimleyerek sağlanabilir.   

T9 canlandırma filmlerin mevcut örneklere göre daha özgün olması gerektiğini 

belirtirken, canlandırma film tasarımlarında, çocukların hayal dünyasını genişletecek 

düşsel öğelere yer verilmesinin ve estetik duyarlık geliştirmenin ön planda olması 

gerektiğine vurgu yapmaktadır. Bunu başarabilmenin yolu olarak da T5, canlandırma 

filmlerin tasarımında farklı tekniklerin kullanılmasına dikkat çekerken bunun estetik bir 

sürecin yaşanmasına ve çocuğun yaratıcılığına da önemli katkılar sağlayacağına işaret 

etmektedir. T9 ise çocuklarda estetik duyguyu oluşturan deneyimlerin, “Çocuğun ilgisini 

çeken çizgi filmlerde kullanılan insansı hayvan karakterler” ile sağlanabileceğine işaret 

etmektedir. Ona göre, çocuk iyiyi, kötüyü bu sevimli insansı hayvanlarla kurduğu 

duygusal bağ sayesinde daha kolay öğrenebilmektedir. İleri yaşlarda içselleştirdikleri 

bilişsel ve duyuşsal özellikleri ile sanat eserlerine estetik bir boyut katabilmektedirler. 

Katılımcıların da belirttiği gibi sanatsal değer taşıyan canlandırma filmler 

tasarlayabilme tasarımcının özgür olmasını gerektirdiği kadar, filmin yapımcısından 

yayımlayan TV kanalına kadar değişik kesimlerin sorumluluk ve risk almasını da gerekli 

hale getirmektedir.  

Canlandırma filmler gibi uyaranlardan etkilenen yetenekli çocuklar belli bir zaman 

içinde karakterleri canlandırma film formatına dayanan görsel anlatıları tercih edebilirler. 

Bazen bu tür görsel anlatımları birkaç yıldan uzun süren çocuklar, yaratmış oldukları 

kahramanlıklar ve kötülükler, zaferler ve sıkıntılar konusunda oldukça tutkulu olabilirler. 

Hayali canlıların, hayvanların, insansı veya robotların birden fazla ailesi, klanı veya 

kabilesini yaratabilirler ve birkaç kuşak boyunca soylarını ve akrabalıklarını takip 
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edebilirler. Bu gibi durumlarda, sanatçının yarattığıyla olan ilişkisi, yaratıcı inandırıcı 

oyunlara benzer (Golomb, 2011, s. 87). Çocuğun bu tür yapımlarla etkileşimi bilişsel 

şemalar oluşturmanın yanı sıra sanat nesnesi ve kahramanlarının sunduğu kurmaca 

gerçeklik ortamından kendine özgü estetik değerlerle ilgili çıkarımlarda bulunmasına, 

içselleştirmesine ve bunları kendini sanatsal olarak ifade ederken yaratıcılıkları ile 

bütünleştirmesine yardım eder. 

Görüldüğü gibi çocuğun estetik duyarlıklarının gelişiminde, canlandırma filmler 

gibi sanatsal ürünlerden etkilenme, bu filmlerdeki karakterlerden yararlanarak kendi 

karakterlerini oluşturma ve yaratılan bu karakterlerle ilgili öyküler kurgulama söz konusu 

olabilmektedir. Araştırmamıza katılan pek çok okulöncesi öğrencisi de izledikleri 

canlandırma filmlerin karakterlerini oyunlarına ve resimlerine yansıttıklarını ifade 

etmişler; izledikleri canlandırma filmlerle ilgili veya bu filmlerden geliştirdikleri öyküleri 

paylaşmışlardır.   
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4.2. Sanat Eğitimcileri ile Yapılan Görüşmelerden Elde Edilen Bulgular 

Sanat eğitimcilerinin, canlandırma filmlerin okulöncesi çocuğun sanat eğitimindeki 

yerine ilişkin görüşlerini belirlemek amacıyla yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular 

dört tema altında toplanmıştır. Bunlar; okulöncesi dönem çocuğun yaratıcılığının 

geliştirilmesinde bir uyaran olarak canlandırma filmler; görsel algı ve estetik duyarlılığı 

geliştirme açısından canlandırma filmler, kültür aktarımı aracı olarak canlandırma filmler 

ve 21. yüzyıl becerilerinin geliştirilmesi açısından canlandırma filmlerdir.  

4.2.1. Okulöncesi Dönem Çocuğun Yaratıcılığının Geliştirilmesinde Bir Uyaran 

Olarak Canlandırma Filmler 

Canlandırma filmlerin okulöncesi dönem çocuğun yaratıcılığının 

geliştirilmesindeki yerine ilişkin üniversitelerde görev yapan sanat eğitimcilerinin 

görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki bulgulara ulaşılmıştır: 

 Canlandırma filmlerin üretilmesinde kullanılan tekniklerin günümüzde tek

tipleşmesi, farklı ifade biçimlerini uygulamak isteyen tasarımcıların medyada

daha az yer bulabilmesi, okulöncesi çocukların yaratıcı örneklerle

karşılaşmasını engellemektedir.

 Sanat eğitimcilerine göre, canlandırma filmlerin okulöncesi dönem çocuğun

yaratıcılığını devindirebilmesi için soyutlanmış imgelerin, farklı tekniklerin

ve sanatçı duyarlılığının canlandırma filmlere yansıması gerekmektedir.

Ancak Türkiye’de çocukların izlediği pek çok canlandırma filmde bu

gereklilik yerine getirilmemektedir.

 Canlandırma filmlerin çocuğun hayal kurmasını, farklı bağlantılar

oluşturabilmesini ve imgesel düşünmesini sağlayacak kurgusal bir yapıya

yeterince sahip olmadığı anlaşılmaktadır.

Canlandırma sineması okulöncesi çocuğa sınırsız bir dünya sunma olanağına 

sahip olmasına karşın, birbirinin taklidi yapımlar çocukları bu sınırsız dünya içinde 

oluşturdukları küçük alanlara sıkıştırmaktadır. Senaryo, mekânlar, karakterler ve 

renklendirme gibi değişik açılardan bir birine benzeyen bir dünya ile karşılaşan 

çocuğun yaratıcılığı da kendisine sunulan bu dünya ile sınırlı kalabilmektedir. Oysa 

iyi tasarlanmış yapımlar çocuğa sınırsız bir dünya sunmanın yanı sıra başka dünyalar 

olduğunu da sezdirerek, onların merak etmelerini sağlamakta ve alışılagelenin dışına 

çıkabilme duygusunu yaşamalarına ortam hazırlamaktadırlar. 
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Çocuğun yaratıcılıkla ilgili deneyimlerinde algılama aşamasından başlayarak 

sanatsal etkinlikte bulunma aşaması da dâhil olmak üzere zihinsel ve devinişsel olarak 

kendisini sınırlandırılmış olarak hissetmeden davranabilmesine ihtiyaç bulunmaktadır. 

Dolaysıyla katı kurallarla sınırlandırıldığı bir dünyada yaratıcı olabilmesi mümkün 

değildir. 

 DeBord’un (1997) da belirttiği gibi; yaratıcılığı, sonucunda üretilebilecek olan 

somut üründen çok sürecin bir parçası olarak düşünmek daha doğru olacaktır. Sanatsal 

deneyimler ile kazanılanların sanatsal ürünlere dönüştürülmesi bireyin yaratıcılığını 

temele aldığı için yaratıcılık merkezdedir. Yaratıcı eylemler kendini çeşitli alanlarda 

daha sık göstermesine karşın yaratıcı düşünce hayatın tamamında etkili olur.   

SE2; canlandırma filmlerin bu özelliğini şu şekilde yorumlamaktadır: 

“Canlandırma filmler doğaları gereği genellikle yaratıcı potansiyele sahip 

olmaktadırlar. Ama bunu çok iyi uygulayabilen yapımlar ve uygulayamayan yapımlar 

olduğunu da söyleyebilirim.”  

Katılımcının da belirttiği gibi sanatsal kaygılarla tasarlanan canlandırma 

filmlerde yaratıcılığın izlerini görmek mümkünken, sanatsal kaygıların yerini ticari 

veya başka tercihlerin aldığı yapımlarda çocuklara sınırlı ve değişmez bir dünyanın 

sunulduğu gözlenmektedir. Bu tür filmler ile çocukta oluşturulmaya çalışılan dünyada 

yaratıcılığa yer yoktur.  

Okulöncesi çocukların yaratıcılıklarının geliştirilebilmesi için yaratıcı bir ekibin 

ürettiği canlandırma filmlere ihtiyaç duyulmaktadır. Tasarımın farklı alanlarında 

kendini geliştirmiş bir ekibin güçlü iletişimi, beyin fırtınası; oluşturdukları harmoni ile 

birlikte ortaya çıkacak ürün yaratıcı olabilmektedir. SE2’ye göre: “Farklı sanatçılar 

birbirlerinden farklı teknikleri, üslupları benimsemekten çekinmemeli bence. 

Sanatçılar özgün ve yaratıcı olmadıkça çocukların özgün ve yaratıcı olmasını 

beklemek ne kadar mantıklıdır.”  

Canlandırma filmler ile çocuğa sunulan farklı dünyaların onların yaratıcılıkları 

üzerinde yaratabileceği dolaylı etkiyi SE4, şöyle açıklamaktadır:  

“Heidi isimli yapım edebi bir eserden uyarlanarak karşımıza gelmiştir. Tabi 

birazda edebi bir yapıttan üretildiği için sanatsal bir kaygının daha ön planda 

olduğunu söylememiz mümkün. Bizim yapımların ise geneli kısa kısa 
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hikâyelerden oluştuğu için hem biçimsel hem de konuları bakımından daha 

öğretici nitelikleri olduğunu söylememiz mümkün.”  

Canlandırma sinemasının çocuğun yaratıcılığını nasıl etkilediğine ilişkin bazı 

katılımcı görüşlerine göre, canlandırma film tasarımını kolaylaştıran araçların gelişmesi 

nicel bir artışı sağlamakla birlikte özgünlük ve yaratıcılıktan uzaklaşmayı da beraberinde 

getirmektedir. Okulöncesi çocuğun farklı deneyimler yaşamasına imkân veren özgün 

tasarımlar yerine daha önce tasarlananlara benzer işler ortaya çıkmaktadır. Çocuk bu 

şekilde tasarlanan canlandırma filmlerle girdiği etkileşimlerin sonucunda farklı 

deneyimler yaşama, yeniliklere açık olma ve bu deneyimleri kendi sanatsal ifadelerine 

değişik şekillerde aktarma gibi özelliklerini geliştirme olanağı bulamamaktadır. Sanat 

eğitimcileri de canlandırma filmlerde niteliğin göz ardı edildiği; yaşantılara bağlı olarak 

çocukların yaratıcı deneyimlere girişmeye cesaret edemeyeceklerini belirtmektedirler. 

Onlara göre, yaratıcılık duygu gerektirir. Oysa birçok canlandırma filmde duygunun 

yerini mekanik bir kurgu almakta ve böylece canlandırma filmler doğalarından 

uzaklaşarak sinema filmlerine benzemektedir.  

SE1, canlandırma film tasarımında mekanik bir anlayışın ortaya çıkardığı sorunları 

şu cümlelerle dile getirmektedir:  

“Canlandırma sineması gittikçe mekanikleşti ve duygusallıktan hızla sıyrıldı. 

Sadece izlenen bir tür haline dönüştü. Günümüzde ise tekrar bir denge 

kurulmaya çalışılıyor. Fakat cılız bir çaba. Günümüzde bilgisayar efektleri iş 

yapıyor. Ne kadar efekt varsa o kadar iyiymiş gibi bir algı var. Ben işlerin 

biraz daha manuelleşmesi gerektiğini düşünüyorum. En azından öyleymiş 

gibi yapılabilir. Bu mekaniklikten kurtulup, daha insani, doğal bir etki 

yaratılabilir.” 

Sanat eğitimcilerine göre, son yıllarda canlandırma filmleri sinema filmlerine 

benzetme çabasının da nitelik sorunlarına yol açtığı anlaşılmaktadır. Örneğin,  

katılımcılardan SE8 canlandırma sinemasının nasıl olması gerektiği konusunda şu 

görüşleri dile getirmektedir: 

“Canlandırma filmler, sinema kadar gerçekçi olmamalı. Günümüzde 

sinemada yapılamayacak, çekilemeyecek sahne yok gibi. Her şeyi sinema 

perdesi üzerinde gördük neredeyse. Animasyonun ise tekniğinden kaynaklı 

farklı bir yapısı var. Walt Disney; bir şey sadece animasyonla 
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anlatılabiliyorsa animasyon olmalıdır demiş. Bu söz bir yerde doğru. 

Günümüzde dediğim gibi sinema her şeyi anlatabiliyor ama resimselliğin 

barındırdığı gücü çoğu zaman barındıramıyor. Günümüzde canlandırma da 

sinemaya benzedi ve bence kendi gücünü yitiriyor. Sonuçta siz madem 

gerçekçi görüntüye bu kadar istek duyuyorsanız çekeceğiniz şeyin filmini 

çekin; en gerçekçi görüntüyü bu sayede elde edebilirseniz. Animasyon ise 

resmin gücünü barındırıyor. Eğer bu güçten faydalanmayacaksanız 

canlandırma işlevini yitiriyor.”  

Canlandırma filmin mekanik bir anlayışla ve sinemadaki gerçekliği yansıtacak bir 

şekilde tasarlanması canlandırma sinemasının masalsı anlatım gücünden uzaklaşmasına 

neden olmaktadır. Bu anlayışla tasarlanan filmler, çocukların hayal güçlerini 

kullanabilecekleri ortamlar sağlamadığından esnek düşünebilme özelliği giderek 

kaybolmakta, belli kuralları içselleştirme sonucu çocuğun hayal gücü sınırlandıkça 

konformizmin rahatlığına sığınma söz konusu olmaktadır. Dolayısıyla kendini yaratıcı 

bir şekilde ifade edebilmesi de sınırlanmış olmaktadır. Oysa canlandırma sinemasının 

doğasında sınırları zorlamak, olmayanı olur kılmak ve tasarımcının yaratıcılığını sınırsız 

bir biçimde kullanma vardır. Okulöncesi çocuğun ilgisini çekmesinin arkasında yatan 

psikolojik etkenlerin de bunlar olduğu söylenebilir. Çünkü çocuk bu dönemde hayal 

gücünü daha çok kullanır; yaratıcı eylemlere daha sonraki gelişim dönemlerine oranla 

daha açıktır.  

Modern dünyada canlandırma sineması, anahtar bir rol oynamasına rağmen 

çoğunlukla kabul edilmemiş modernist ifade modeli olarak algılanmaktadır. Ancak, 

modern çağın yeni psikolojisini temsil eden alışkanlıkları, sıra dışı ve karmaşık anlatıları 

kolaylaştırmak için masallar, hayvanlarla ilgili anlatılar, mitolojik, gerçeküstü ve bazen 

acımasızlığın kolayca çizilen bir formu olarak ortaya konulan bir tür olarak karşımıza 

çıkmaktadır. Ölçüt olarak canlandırmanın köklü bakış açıları benimseyerek ve aslında 

masal gibi öyküleyici anlatım biçimlerini kullanarak hayata karşı tutucu görüşlere 

meydan okuyabileceği anlamına gelmektedir (Wells, 2008). Onu bu özelliğinden 

uzaklaştırmak sanatsal ifade gücünü ve çocukları yaratıcılığa yönlendirme özelliğini 

zayıflatmaktadır. 

Bu gelişmenin çocuklar üzerinde yarattığı etkiyi SE8 şu cümlelerle açıklamaya 

çalışmaktadır.  



129 

 

 
 

“Günümüzde pek çok şeyin anlamı değişti. Sanat da, hayatın içinde organik 

bir yapı olduğundan bundan etkilendi. Animasyonların artık daha post 

modern bir yapısı var. Eskiden doğayı, yaşamı, hayvan veya insan 

hikâyelerini anlatan animasyon gittikçe robotları, savaşları, fütüristtik 

mekânları konu edinmeye başladı. Ben öğrencilerimden bir çizim 

yapmalarını istediğimde bu tipte resimler çiziyorlar. Bence bu 

canlandırmanın etkisiyle oluyor. Benim oğlum da büyürken animasyonlarla 

çok haşir neşir oldu. Buradan başlayan macerası onu bilgisayar 

mühendisliğine kadar yöneltti. Şimdi bir oyun firmasında programcı olarak 

çalışıyor. Animasyon onun meslek seçimine kadar etki edebildi.”   

Katılımcının açıklamalarından da anlaşılabileceği gibi canlandırma film izleyen 

birinin sanatsal tutum ve davranışları da izledikleri ve etkilendikleri ile ilişkili olmaktadır. 

Bu potansiyelinden dolayı canlandırma sineması katılımcıların bir kısmı tarafından, 

çocukların eğitiminde sanatsal bir uyaran olarak görülmektedir.  

Canlandırma filmde yer alan kahramanlar, resimler ve olaylar çocukların ilk 

kaynaktanmış gibi bilgi almalarını sağlayabilmektedir. Çocuklar, bu sayede bilgileri ve 

olayları farklı açılardan görebilmekte, yaşamlarındaki örnek deneyimlerle 

karşılaştırmalar yapabilmekte ve bunlar arasında yeni ve farklı bağlantılar kurmaları daha 

kolay olabilmektedir. Bir başka deyişle, canlandırma sinemasının çocuklarda 

yapılandırmacı düşünmeyi geliştirebileceği söylenebilir. Yapılandırmacılık; çocuğun 

herhangi bir konuda kendi düşüncelerini geliştirebilmesine olanak sağlayan bir eğitim ve 

felsefi yaklaşım olarak; öznel yaşantıların ve deneyimlerin önemine vurgu yapar. Bu 

şekilde düşünen, bilgiyi geçmiş bilgileriyle ilişkilendirerek yapılandıran öğrenciler kendi 

çalışmalarını kontrol edebilecek ve deneyimde bulunacak cesareti gösterebilirler. Yani 

çocuklara iyi düzenlenmiş görseller sunan canlandırmalar onların yeni zihinsel modeller 

oluşturabilmelerine olanak verirler (Rice ve Wilson, 1999).  

Yapılandırmacı anlayışın temelini oluşturan öznellik sanatsal yaratıcılık için de 

önemli bir kavramdır. Çocuk kendi deneyimleri ile yeni yaşantılarını birleştirebildiği 

ölçüde nesne, olgu ve olaylar arasında yeni ve orijinal bağlantılar kurabilir ve kendine 

özgü ifade biçimleri geliştirebilir. Bu nedenle çocuklara düşünme sorumluğu veren 

yapımlarla karşılaşmalarını sağlamak, örnek durum ya da modeller sunmak gerekir. 

Canlandırma sineması ile kendisine sunulan çeşitli uyaranlardan aldığı cesaretle kendi 

sanatsal ifade tercihlerini kullanan çocuk, yaratıcılığını devindirebilir. Böylece sanata 
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ilişkin anlayışını ve deneyimlerini yaratıcı tasarımcıların ortaya koydukları imgeler ile 

zenginleştirebilme olanağına sahip olabilir.   

Canlandırmanın gerçekçilikten uzak bir tür olarak algılanışı, diğer nedenlerin yanı 

sıra, tarihsel olarak çocuk eğlencesiyle de bir şekilde bağlantılı olduğu gerçeğinden yola 

çıkılarak ifade edilmektedir: Birçok canlandırma filmi konularını peri masallarından 

alabiliyor ve öykü anlatımı için kuklalar veya çizilmiş karakterler kullanıyor. Bugün, 

canlandırma her zamankinden daha popüler hale geldiğinden ve uzun soluklu eğlencenin 

sınırlarını aşması nedeniyle, canlandırma filmlerin doğasını daha iyi kavramak için 

gerçekçilikle olan ilişkisinin incelenmesi gerekmektedir. Felsefi açıdan gerçeklik, 

genellikle belirli şeylerin gerçek varlığının kabul edilmesine atıfta bulunmaktadır. 

Nitekim bir yetişkin için, sanatsal zihin tarafından şekillendirilen masalsı öyküleri, 

gerçekten var olan bir şey olarak kavrayabilmek zordur (Pikkov ve Näripea, 2010).  

Okulöncesi çocuğun gerçeklikle ilgili algısı yetişkinden farklı ve yeniliklere açıktır. 

Bu özelliklerinden dolayı çocuklar alışılmışın dışında ilişkilendirmelere daha yatkın, 

yaratıcı düşünmeye daha açıktırlar. Bu nedenle sanat eğitimcileri tasarımcının hayal 

dünyasını ürünlerine yansıttığı işler üretmelerinin önemine dikkat çekmektedirler. 

Örneğin SE9, canlandırma filmlerin yapısına ilişkin şu değerlendirmelerde 

bulunmaktadır. 

“Mia ve Ben ise daha fantastik bir evrende geçiyor. Biraz daha çocukların 

hayal dünyasını geliştirmeyi hedefliyor. Bir filmin öğretici olması onun 

yaratıcı olduğu anlamına gelmiyor. Resimler içerisinde yer alan şeyler 

çocuğun yaratıcılığını olumlu etkileyebilir. Bu açıdan fantastik yapımlar 

zihnin hayale kaymasına sebep olabileceği için yaratıcılığı daha olumlu 

etkileyebilir.”  

Sanat eğitimcilerinin yukarıda sunulan görüşlerindeki farklılıklara karşın nitelikli 

canlandırma filmlerin çocukların yaratıcılıklarını geliştirmede etkili olabileceği 

konusunda birleştikleri görülmektedir. O halde canlandırma filmleri kendi evreni 

içerisinde, sanatsal bir ürün olarak tartışmak daha doğru olacaktır. Canlandırma 

filmlerdeki evren tartışması bir filmin içinde var olan dünya tartışmasından ortaya 

çıkmaktadır. Bu, fark edilebilir, başı ve sonu olan, belirli bir film için yaratılmış kurmaca 

bir dünyadır. Bu dünya dikdörtgen bir ekran içine sığar, belirli bir başlangıç ve son ile 

sınırlandırılmıştır. Dünyanın geri kalanın aksine ayrıntılı bir tanıma katkıda bulunmalıdır. 
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Yani, bu dünya film tasarımcıları tarafından bilinçli olarak yaratıldığı için neden bu çeşit 

bir dünyanın sunulduğunun açıklanabilmesi gerekmektedir. Hiç birimiz doğal bir 

manzaradaki bir taşa veya ağaca bakıp,  ne anlama geldiğini sorgulamayız ancak bunları 

bir resimde gördüğümüzde, bu soru çok doğal olmaktadır (Lotman, 1976). Bu bakımdan 

canlandırma filmler çocuğa düşünme, sorgulama, anlamaya çalışma sorumluluğu verecek 

bir dünya sunarak hem eğitsel hem de sanatsal yaratıcılığın geliştirilmesi amacına hizmet 

edebilir.  

 SE3, canlandırma filmlerin eğitimlerine ve sanatsal yaratıcılıklarına olası etkileri 

hakkında şu düşünceleri dile getirmektedir:  

“Canlandırma filmlerin, eğitici-öğretici olmasıyla, yaratıcılığı desteklemesi 

arasında çok ince bir çizgi olduğunu düşünüyorum. Bu çizgiyi aştığınızda 

çocuğun düşünmesine alan kalmıyor. Çocuğun düşünmesine, ben olsam ne 

yapardım sorusuna cevap verecek bir alanın bulunmasına ihtiyaç var. 

Eğiteyim, öğreteyim güzel ama bunların da planlanması gerekiyor. Herhangi 

bir şey öğretme amacı gütmeyen, örneğin dans eden penguenlerin yer aldığı 

bir çizgi filmin çocuğa çok daha fazla şey öğretebileceğini düşünüyorum. 

Yani göze soka soka mesaj vermek pek doğru gelmiyor.  

Pek çok kişiye göre farklı bir şey söylüyorum belki ama çocuğun yaratıcığına 

daha az yer bıraktıklarını düşünüyorum. Çünkü mesaj bol, çocuğun 

düşünmesini sağlayabilir ama bizim yaratıcılıkta en önem verdiğimiz farklı 

düşünme kavramına ne ölçüde yer verildiği tartışmalıdır.”  

Aslında katılımcının eğitim-öğretim ile ilgili olarak dile getirdiği düşüncelerin 

yerini günümüzde merak etme, düşünme, sorgulama, farklı bağlantıları keşfetme ve 

merakını giderinceye kadar sebat gösterme gibi özelliklerin aldığı öğrenci merkezli bir 

yaklaşımın eğitime yön vermeye başladığı görülmektedir. Bunlar yaratıcı bireyin de 

özellikleridir. O halde ister bilişsel alanda isterse sanatsal alanda bilgi, tutum ve beceri 

geliştirilmek isteniyor olsun bu ortak özellikleri geliştirmeye önem vermek 

gerekmektedir. 

Platon’un idealar evreni olarak tanımladığı gerçeklik ile ilgili kuramında 

çevremizde gördüklerimizin ötesinde mutlak ve değişmez gerçekler olduğu fikri 

bulunmaktaydı. Platon bu mutlak gerçeğin varlığını kanıtlamaya çalışmaktaydı. Ona göre 

çevremizde gördüklerimiz aslında idealar dünyasının bir kopyasıydı ve suya yansıyan 
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imajların görüntüsü “eidola” ismini verdiği, gerçeğin kopyasının kopyasıydı. Yani o, 

sanatı ikinci elden bir yanılsama olarak görmekteydi. Günümüzde, canlandırma gibi bir 

ekran üzerinden izleyiciye sunulan imgeler, teknikler, estetik öğelerin sahip oldukları 

canlılık, parlaklık, ideal dünya ile çoğunlukla gerçeğinden daha etkileyici olabilmektedir 

(Parsa, 2007, s. 12). Çünkü, Balázs’ın (1982) da ifade ettiği gibi filmde her işaret bir 

anlam taşır ve gösterilen her şeyin filmde sembolik bir anlamı vardır. Bu açıdan 

bakıldığında Platon, Mağara Allegorisi'nde canlandırmanın doğasını açıklayan basit bir 

açıklama sunmaktadır: İnsanlar, mağara alegorisinde duvarlarda gölgeler gördükleri bir 

yerde yaşamaktadırlar ve duvarda gördüklerini gerçek gibi algılamaktadırlar. Bununla 

birlikte, asıl şeyler (veya Platon'a göre idealar) aslında mağaranın dışında bulunmakta, 

yani insanlar bunları görememektedir. Fikirler kendi dünyalarını oluşturur ve sadece 

entelektüel akıl yürütme yoluyla 'görülebilir'. Gölgeler olan mağara, duygusal dünyanın 

sembolüyken, mağaranın dışındaki her şey, gerçek varlığı, yani fikirlerin (ideaların) 

dünyasını temsil etmektedir (Meos, 2000). Aslında, canlandırma film, mağara 

alegorisinin tersine çevrilmesidir. İnsanlar ekranda fikir dünyasını görür ve duyar; çünkü 

filmin her ögesi bir şey fikridir. Dahası, belleğimize canlandırmada sunulan düşüncelerle 

yeni deneyimler eklenir. Böylece, dünya ile ilgili farklı deneyimler, bir filmin farklı 

yorumlanmasına neden olabilir; Örneğin yetişkinler ve çocukların, aynı filmden 

yaptıkları çıkarımlar, dünyadaki deneyimleri birbirinden farklı olduğu için değişmektedir 

(Pikkov ve Näripea, 2010). 

Özellikle 3-6 yaş çocukları için hazırlanan pek çok yapımın çocukları eğitici 

yönlerinden çok görsel yönleri ile çektiği görülmektedir. Çeşitli geometrik biçimler, 

renkler, dokular ve bunlara ilişkin kavramlar çocuklar tarafından algılanabildiği gibi 

kuklalar gibi çeşitli üç boyut nesneler de algılanabilmekte ve çocukların yaratıcı 

üretimlerinde kullanılabilmektedir. Çoğu farklı canlandırma filmin kahramanı ve bu 

kahramanların yaşadıkları maceralar çocukların resimlerinde karşımıza hem görsel ifade 

biçimleriyle hem de konularıyla çıkmaktadır  (Kırışoğlu, 2002, s. 181). 

Yaratıcılık ürünü olarak ortaya çıkmış bir sanat eserinin, bir buluşun niteliği gibi, 

bunların evrenselliği ve zaman tanımazlıkları ile diğerlerinin arasında fark 

bulunmaktadır. Yani yaratıcı bireylerin üretimleri bu açıdan bakıldığında daha üstün 

özelliklere sahip olacaktır. Bu ürünleri tüketen kimselerin de bu nitelikteki ürünlerle 

etkileşimi farklı olacaktır (Buyurgan ve Buyurgan, 2012). Yaratıcı bir sürecin 

deneyimlenmesine ortam hazırlayan canlandırma filmler ile etkileşim kuran okulöncesi 
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dönem çocukları filmin üretimindeki süreci sezerek yaratıcı etkinliklerde bulunabilirler. 

Bu etkinlikler bazen oyun olarak; bazen çizilen bir resim olarak bazen de yeni fikirler 

ortaya koyarak hayat bulur. Bu nedenle çocukların farklı düşünebilmelerine, hayallerini 

daha çok kullanmalarına, bunu yaparken farklı bağlantılar kurabilmelerine imkân tanıyan 

özgün hikâyeler ve biçimlerdeki yapımlar ile etkileşim içinde olmalarına ortam 

hazırlamak önemli görülmektedir. Böylece çocuklar; hem üretime yönelebilirler hem de 

yaratıcı düşüncelerini pekiştirebilirler.  SE2’ye göre: 

“Canlandırma filmlerin çocuğun düşünmesine, imgelemesine olanak 

sağlayacak nitelikte olması gerekiyor. Bunun bir ölçüt olarak canlandırma 

filmlerde yer alması gerekiyor. Yani canlandırma filmin konusu, senaryosu, 

biçimsel özellikleri hep bu ölçütleri kendisine baz alması gerekiyor. Bu 

niteliği taşıyan yapımların ister canlandırma film olsun isterse herhangi 

başka bir tür olsun izleyicinin yaratıcı düşüncesini teşvik edebilir.”   

Benzer görüşleri sırasıyla SE4, SE8 ve SE2, şu cümlelerle ifade etmektedirler: 

“Özgün yapımların izlenmesinin çocuğun sanatsal açıdan gelişmesi 

açısından oldukça önemli olduğunu düşünüyorum. Gelişen tekniklerle 

birlikte aslında ifade araçları çeşitlenen animasyonun ise ülkemizde üslup 

olarak daha tekdüzeleştiğini üzülerek görebiliriz. Bunun aşılması açısından 

belki sanatçıların daha çok teşvik edilmesi gerekebilir. Ayrıca farklı 

disiplinlerden sanatçıların, animasyon tasarımcıları ile bir araya gelmesi 

ortaya çıkacak ürünün niteliğini farklı bir noktaya taşıyabilir. Belki bu sayede 

bizde ülke olarak farklı kendine has bir stil geliştirebiliriz. Ancak bundan 

sonra tam anlamıyla animasyonun bir sanat eğitimi aracı olarak yaratıcılığın 

geliştirilmesinde kullanılmasından söz edebiliriz.   

Bence canlandırma film çocukları kesinlikle etkiliyor. Beni bile bu yaşımda 

etkilediğine göre çocukları da etkilediğini düşünüyorum. Son günlerde 

popüler olan Moana’yı sinemada izledim. Gerçekten büyülendim. Bence 

böyle başarılı yapımları izlemekle sanat galerisi gezmek arasında bir fark 

yok. Ortaya çıkan ürün sanat oluyor sonuçta. 

Çizgi filmler eğer çocuklara farklı farklı tekniklerle ve üslupla sunulursa 

bunun sonucunda çocuk da görsel aktarımda farklı teknikleri kullanmaya 
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teşvik edilecektir. Yani yeni formları, renkleri keşfeden çocuk kendisi de 

yenilikleri denemekten kaçınmayacaktır.”   

İşbirliğinin önem kazandığı günümüz dünyasında canlandırma film tasarımında da 

farklı uzmanlık alanlarından insanların deneyimlerini birleştirerek ürüne aktarmaları 

gerektiğine daha çok inanılmaktadır. Böylece farklı alanlardaki yaratıcılığın kolektif bir 

anlayışla dışavurumu ve canlandırma filmlerin tüketicisi olan çocukların dünyalarına 

daha kolay girebilme mümkün olabilmektedir.  

SE6, canlandırma film tasarımında işbirliğinin önemini şu cümlelerle dile 

getirmektedir: 

“Eskiden çok uzun bir zamanda kısıtlı bir insan gücü ile yapılan çizgi 

filmlerin günümüzde çok daha kalabalık bir grup ve çeşitli teknolojiler ile çok 

kısa bir sürede üretilip sunulduğunu görüyoruz. Bu grup içerisinde genellikle 

farklı disiplinlerden kişiler bulunuyor. Bu sebeple bu grubun içerisinde böyle 

bir uzmanın yer almasının yeterli olabileceği görüşündeyim. Bir çizgi filmin 

üretilmesinde pek çok basamak söz konusu. Senaryonun yazılmasından, 

kurgunun yapılmasına kadar yapımların bu adımlarda takip edilerek gerekli 

değişikliklerin yapılması gerektiğini düşünüyorum. Bu basamaklarda film 

ekibinin çeşitli uzmanlarla sürekli toplantı yapması oldukça önemli.” 

Bu ekip çalışmasının sonucunda ise yaratıcı, özgün bir ürünün ortaya çıkmasında 

iletişim ve yardımlaşmanın büyük bir önemi vardır. SE5, bu konuda şu görüşleri dile 

getirmektedir: 

“Kolektif işlerin günümüzde iyi örnekleriyle karşılaşabilmekteyiz. Bu 

yapımlarda hayvan sevgisi, doğa sevgisi, insan sevgisi gibi konuların 

çocuklara aktarıldığını görebilmekteyiz. Her şeyin içiçe geçtiği, iyi ve kötü 

örnekleri birlikte görebildiğimiz bir dönemdeyiz bence. Sanat da böyle bir 

dönemde bence. Bazı alanlarda kişisel dünya yaratımlarını çok sevmekle 

birlikte, bazı alanlarda benim düşünemediğimi arkadaşım düşünmüş, bana 

kolektif olarak eklemlenmiş diyebileceğimiz örneklerle 

karşılaşabilmekteyiz.” 

Sanat eğitimcilerinin görüşlerinden de anlaşılabileceği gibi nitelikli canlandırma 

filmler okulöncesi çocukların yaratıcılıklarını geliştirme potansiyeline sahiptir. Bununla 

birlikte canlandırma film tasarımında sanatsal kaygıların yerini ticari, siyasi vb. başka 
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kaygıların aldığı yapımlar çocukların yaratıcılık yerine klişe yaklaşımlara yönelmelerine 

neden olabilmektedir. Bu anlayış zaman içinde insanların kendilerini sanatsal olarak ifade 

ederken alışılagelmiş biçimlerin dışına çıkmadan, daha önce yapılmış sanatsal ürünleri 

taklit etme anlayışı ile hareket etmektedirler. Böylece bireyler kendi yaratıcılıklarını 

sınırlandırmaktadırlar. 

4.2.2. Görsel Algı ve Estetik Duyarlılığı Geliştirme Açısından Canlandırma 

Filmler 

Okulöncesi dönem çocukların görsel algı ve estetik duyarlılıklarının 

geliştirilmesi açısından canlandırma filmlerin yerine ilişkin, üniversitelerde 

görev yapan sanat eğitimcilerinin görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan 

aşağıdaki bulgulara ulaşılmıştır: 

 Okulöncesi dönemde pek çok nesnenin imgesi ile ilk defa iletişime giren

çocukların görsel algısının oluşumunda canlandırma filmlerin oldukça büyük bir

yerinin bulunduğu ifade edilmektedir.

 Yaşadığımız çağın bir yansıması olarak canlandırma filmlerin de yapısı

değişmiş, çok fazla imgenin, okulöncesi çocukların algılamasında güçlüklere

sebep olacak hızla sunulduğu yapımların sayısında büyük oranda bir artış

yaşanmıştır.

 Sanat eğitimciler tarafından Türkiye’de üretilen pek çok canlandırma filmin

eğitici olma kaygısının hissedilir ölçüde fazla olduğu ifade edilmiştir. Eğitici yön

ön plana çıkarılırken çocukların görsel algısına nitelikli uyaranlar sunularak,

örtük bir eğitimin gerçekleştirilmesi çoğu zaman arka planda kalmaktadır.

 Sanat eğitimcilere göre, nitelikli canlandırma filmler aracılığı ile okulöncesi

dönem çocukların tasarım ilke ve elemanlarının sezinletilmesi sağlanabilir. Bu

sayede çocukların görsel algılarının ve estetik duyarlılıklarının geliştirilmesi

mümkün olur.

 Okulöncesi dönem çocuklar için hazırlanacak yapımlarda çocuklara sunulacak

imgelerin soyutlanarak ve sadeleştirilerek sunulması çocukların görsel algısında

daha gerçekçi imgelere göre daha büyük bir katkı yapabilecektir.

 Nitelikli canlandırma tasarımcılarının, özgün işleri ile buluşan çocukların estetik

açıdan gelişmesi mümkün olabilir.
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 Günümüzde üretilen pek çok yapım farklı gerekçelerle birbirine benzemekte, bu 

sebeple özgün ve estetik yapımlar ile çocuklar daha az buluşabilmektedir.  

 Nitelikli canlandırma filmler ile bir araya gelen çocuklar tıpkı başka sanatsal 

uyaranlarla bir araya geldiklerinde olduğu gibi estetik deneyim ve estetik haz 

yaşayabilirler. 

Bireyin sanata ilgi duyması ve olumlu tutum kazanmasının temelleri çocukluk 

döneminde, dikkat ve algılamayla ile ilgili etkinliklerle atılmaya başlar. Duyular 

eğitildikçe algılama kolaylaşır. Algılama kolaylaştıkça iyi-kötü, güzel-çirkin gibi estetik 

değerlere kaynaklık edecek kavramlar gelişmeye başlar. Bu nedenle sanat eğitimcilerinin; 

okulöncesi çocuklarda algıyı ve estetik duyarlığı geliştirmede canlandırma sinemasının 

bir uyaran olup-olamayacağı; bu işlevi yerine getirebilmesi için hangi özelliklere sahip 

olması gerektiğine ilişkin görüşlerinin incelenmesinin yararlı olacağı düşünülmektedir.  

Okulöncesi çocukların televizyon, internet ve bilgisayar gibi ortamlarda en çok 

izledikleri filmlerin canlandırma filmler olduğu bilinmektedir. Bu yapımların çocuklar 

tarafından sevilerek izlenmesinin temelinde eğlendirici, ilgi çekici ve merak uyandırıcı 

olması yatmaktadır. Sanat eğitimcilerinin büyük bir kısmına göre, okulöncesi çocuğu, bu 

özellikleri algılama ve buna bağlı olarak kavramsallaştırma ve imge-nesne bağını kurarak 

kazanmaktadır. Bu süreçte sezgisel yaşantılar önemli bir yere sahiptir. 

SE2 canlandırma sinemasının çocukların görsel algısını geliştirmedeki yerine 

ilişkin şu görüşleri dile getirmektedir:  

“Öncelikle canlandırma sineması çok geniş bir alan. Çocukların görsel 

algısını etkilediği bir gerçektir. Özellikle okulöncesi dönemde çocukların 

kavramları, imge ve nesne arasındaki bağlantıyı kurabilmelerini 

kolaylaştırıcı bir yönü var. Fakat bazı filmlerin bu bilinçle hazırlandığı için 

buna önem verdiğini; bazılarının ise vermediğini görüyoruz. Ayrıca çizgi 

filmlerin biçimsel yapısı çocukları kendilerine çeker. Renkler, dokular gibi 

farklı elemanların kullanımından çocuklar kendilerine özgü bir yeni imge 

geliştirebilirler.”  

Katılımcının da belirttiği gibi, canlandırma film tasarlanırken süreçte görev 

üstlenenlerin, “Film çocuklarda görsel algıyı geliştirmeye uygun mu?” sorusunu sorması, 

eğer bu soruya olumlu yanıt verilemiyorsa “Film nasıl tasarlanırsa çocukların görsel 

algılarını geliştirmede bir uyaran olabilir?” sorusuna yanıt aranması gerekiyor. Böyle bir 
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anlayışla tasarlanan canlandırma filmler çocukların hem algılamalarını hem de 

algıladıklarından edindiklerini sanatsal yaratma sürecinde farklı biçimlerde 

kullanabilmelerini sağlar. 

Katılımcılardan SE3 konuyla ilgili olarak şu düşünceleri ileri sürdürmektedir: 

“Çizgi filmler çocuklara sundukları dünya açısından onları büyük ölçüde 

etkilemektedir. Çocukların zihninde bir şeylerin soyuttan somuta döndüğü 

dönemde çizgi filmler buna yardımcı oluyor. Algılarımızın veya yanlış 

algılarımızın, ön yargılarımızın bir şekilde çocukluğumuza indiğimizde çizgi 

filmlerden kaynaklandığını gösteren bilimsel araştırmalar mevcut.” 

Katılımcının da belirttiği gibi canlandırma filmler pek çok yönden çocukları 

etkilemekte, davranışlarının niteliğinde belirleyici olabilmektedir. Çocukların resimleri 

üzerinde yapılan gözlem ve incelemelerde, çizimlere yansıyan biçimlerin, zihinsel bir 

soyutlama sonucu oluşturdukları kavramlara mı yoksa görsel algılarına mı bağlı olduğu 

konusunda farklı görüşler olmakla birlikte; küçük çocuklarda kavram oluşumu henüz 

gerçekleşmediği için çizgilerin, her ne kadar bir soyutlama olarak kabul edilse de, 

algılarına bağlı olduğu ve anlık izlenimlerin etkilerini taşıdığı anlaşılmaktadır (Kırışoğlu, 

1998 akt.Artut, 2004). Bu açıklama da, canlandırma filmlerinin çocukların algılarını ve 

görsel ifade biçimlerini etkilediğini göstermektedir.  

SE2 bu konuda benzer düşünceleri dile getirmektedir:  

“Çizgi filmlerin doğaları gereği yaratıcı oldukları kanısındayım. Yani çizgi 

filmler aslında bir sanatsal üründür. Her ne kadar günümüzde bu sanat dalı 

özellikle endüstri ve tüketimle yakın bir bağ kursa bile halen nitelikli işlerin 

yapıldığını görebiliyoruz. Yani bir birey bir sanat eserini izlediğinde görsel 

algıları ne kadar gelişiyorsa bu filmleri izlediklerinde de o kadar gelişir. Tabi 

sizin araştırmanızın okulöncesi dönem olduğu için bunun daha önemli 

olduğunu düşünüyorum. Her şeyi yeni tanıyan çocuklar göz önüne 

alındığında onların yetişkinlere göre öğrenmesi, algılaması açısından bir 

fark olduğu görülür. Örneğin biz yetişkinler olarak çizgi filmde bir nesne 

gördüğümüzde daha önceki deneyimlerimizden hareket ederek onu 

algılarken, çocuklar bu nesneyi bize göre çok daha farklı algılayabiliyor. 

Onlar nesneleri, canlıları çoğunlukla çizgi filmlerde gördüğü halleri ile 

algıladıkları için arada büyük bir fark oluşuyor. Bu örnekten hareketle 
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nitelikli çizgi filmlerin çocukların görsel algısını geliştirdiğini düşünüyorum. 

Özellikle okulöncesi dönemde çocukların algısı henüz tam anlamıyla gelişmiş 

değildir. Ancak canlandırma filmler sundukları sayısız imge ile çocukların 

algısını etkileyebilmektedir. Canlandırma film tasarımcılarının dikkat 

etmeleri gereken konu ise çocuğun anlamlandırabileceği imgeleri, onların bu 

imgeler hakkında doğru yargıları yapabileceği süreyi onlara tanıyacak 

sürelerde sunarak iletmek olmalıdır. Çocukların bir imgenin öncelikle 

parçalarını algıladığı daha sonra bütünün algılandığı ise unutulmaması 

gereken bir konudur.”  

Katılımcı görüşlerinden de çıkarılabileceği gibi canlandırma sinemasının 

çocuklarda, özellikle görme ve işitme ile ilgili, duyu algılarını geliştirmeye önemli 

katkıları olabilir. Özellikle çocukların, izledikleri görseller arasında değişik bağlantıları 

fark etmeleri, renklerin, dokuların, çizgilerin vb. değişik amaçlar için nasıl kullanıldığını 

sezmeleri, sanatsal deneyimleri için kolaylaştırıcı bir etki yaratabilir.  

Canlandırma sineması okulöncesi çocuklarda yalnızca görsel algıyı geliştirmekle 

kalmaz. Onları sanatın farklı biçimleriyle ilgilenmeye yöneltebilir. Örneğin müzik 

algılarını geliştirmeye de etkide bulunabilir. Sesleri duyma, ayırt etme ve farklı sesleri 

etki yaratacak biçimde kullanma gibi özellikleri geliştirmeye katkı sağlayabilir. 

Çocukların işitsel algıları geliştikçe müziği sanatsal bir ifade biçimi olarak kullanmaları 

da gelişir. 

Bilindiği gibi çizme, boyama gibi etkinliklerin yanı sıra müziğin de çocukların 

yaşamında önemli bir yeri vardır. Bu etkiyi uykuya dalarken dinledikleri ninnilerde, 

oyunlarındaki ve danslarındaki hareket ile ses arasındaki ritmi oluştururken, şarkılarında 

sözlere duygu değeri katarken vb. pek çok durumda kullandıklarını görürüz. Çocuk 

müziği, kendini ifade etmenin bir yolu olarak da kullanır. Duygularını ve düşüncelerini 

de çoğu zaman müzikle aktarmayı seçer. Böylece müzik çocuğun duygusal zekâsını ve 

estetik yargılarını geliştirmenin de bir aracı haline gelir (Göncü, 2017, s. 2383). Müziğin 

bir araç olarak etkin bir biçimde kullanılması bu alanda daha önce yaşanmış deneyimlere 

bağlıdır. Çocuk müzikal niteliği yüksek canlandırma filmler izledikçe bu alanda da 

gelişme görsterir. Böylece sadece sanatın belli bir alanında değil birçok alanında duyarlık 

kazanabilir. 
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Sanatsal yaratıcılığın gelişmesinin algı ve deneyimlere bağlı olması, çocuğun 

çevresindeki görsel öğelerle etkileşime girmesine bağlıdır. Görsel algılama olmadan 

görsel ifadede gelişme sağlama çok zordur. Aslında günümüz dünyasında insan giderek 

artan ölçüde görsel öğelerle karşılaşmakta ve bunları algılama ihtiyacı duymaktadır. 

Görselliğin hayatımızın ayrılmaz bir parçası haline gelmesi kendi içinde birçok sakıncayı 

da beraberinde getirmektedir. Çoğu zaman görsel göstergeler gerçeği temsil etmede 

yetersiz kaldığı halde gerçekliğin önüne geçmektedir. Böylece teknolojinin güçlü hale 

getirdiği görsel ile gerçeklik arasındaki ayrım belirsiz hale gelmekte ve bu durum 

gerçekliğin değersizleşmesine neden olmaktadır. İmgelerin bu kadar etkili ve yaygın hale 

gelmesi insan benliği ile dış dünya arasındaki sınırların ortadan kalkmasına yol 

açmaktadır (Dursun, 2016). Bu durum, çocuğun yaşamında görsel öğelerle 

karşılaşmasından daha çok nitelikli görsellerle etkileşim içine girmesinin önemini ön 

plana çıkarmaktadır.  

Konuya popüler kültürün yaygınlaşması açısından yaklaşan SE3 de canlandırma 

sinemasının etkileyiciliğini; “Popüler kültürün etkilerini en çok görsel alanda 

görmekteyiz. Günümüzde artık her şey görsellere dayandırıldı. Çocuğa verilmek istenen 

her şey artık çok erken yaşlarda verilmek isteniyor. Bunun çoğunluğunu görseller 

üzerinden sunuyorlar. Çocukları eğitme ve onlara çeşitli mesajları verme konusunda 

özellikle çizgi filmler ön plana çıkıyor. Çizgi filmlere böyle bir misyon yüklendi.” 

cümleleriyle ifade etmektedir. 

Konuyla ilgili olarak SE2 ise: 

“Günümüzde üretilen çizgi filmlere baktığımızda ise özellikle ülkemizde 

üretilen yapımların öğretici olma kaygısını fazlasıyla güttüğünü görüyoruz. 

Tabi ki bir çizgi film öğretici olabilir fakat bu öğreticiliğin didaktik olmaması 

oldukça önemlidir. Eğitim, öğretim, sanat bir arada olmalı ve ayrıca çizgi 

filmlerin bir sanatsal araç olduğu unutulmamalıdır. Ayrıca çizgi filmlerin 

gücünün dolaylı anlatımından geldiğini biliyoruz. Bu gücü kullanmadığınız 

zaman üretiminizin çizgi film olmasının bir amacı kalmamaktadır.  Ben 

didaktik anlatımdan hoşlanmıyorum. İzleyecekleri yapımlarda çocukların 

hayaller kurmasını, sorunları zihinlerinde çözebilmelerini, bir şeyler 

öğreneceklerse bunları kendilerinin keşfetmesinin önemli olduğunu 

düşünüyorum. Sonuçta kahramanlarla çocuklar özdeşim kurdukları için 

kahramanın deneyimini yaşama fırsatı bulabiliyor çocuklar. Bu doğru bu 
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yanlış, bu şu şeklide yapılır demektense aslında en büyük gücü olan 

deneyimleme fırsatını geri çevirmemelidir çocuklar. Bunun dışında eğitimin 

amacı çocuğu hayata hazırlamak ise çizgi filmlerin de bu amaçla 

kurgulanması gerektiği görüşündeyim.” demektedir. 

Sanat eğitimcilerin büyük bir kısmı canlandırma sinemasının yalnızca bilgilendirici 

bir ortam olduğu görüşüne karşı çıkmaktadırlar. Onlara göre; canlandırma filmler, 

öğretici olmaktan daha çok çocuğa, hayal gücünü kullanma esnekliği tanıyan, seçme, 

düzenleme, farklı bağlantılar kurma olanağı veren bir yapıya sahip olmalıdır. Okulöncesi 

dönem çocukların yaratıcılıklarının geliştirebilmesi, onlara düşünme, belirsizlikler 

yaşama, belirsizlikleri gidermeye çalışırken esnek olma gibi davranışları ortaya çıkaracak 

deneyimlerle mümkün olabilir. Çünkü sanat ve yaratıcılığın temelinde herhangi bir 

disiplin ile sınırlandırılmamak vardır (Bohm, 2004). 

  Görsel algıyı geliştirme açısından canlandırma filmler tasarlanırken belli 

uyarıcıların nasıl gruplanacağı, nasıl yapılandırılacağı ya da yorumlanacağı gibi uyarıcı 

değişkenlerine de dikkat etmek gerekir. Gestalt olarak ifade edilen bu ilkelere göre, insan 

gözü şekiller arasındaki ilişkileri arar: Algı bu arayışa bağlı olarak gerçekleşir. Diğer 

yandan her doğrusal birimin kinetik devinimi vardır. Canlandırma tasarımda ise kimi 

zaman bazı çizgiler durağan veya hareketsiz olabilir. İnsanın dikkatini çekmek için 

hareket eden bir çizginin gücünün çok iyi bilinmesi gerekir. Tasarımcılar, kullanıcının 

dikkatini belirli içeriğe yönlendirmek, eğlendirmek veya bir tarz oluşturmak için hareketli 

çizgiler kullanır. Hareketin tasarımında, belirli nesneler belirip kaybolsalar bile göz, 

kinetik, hareketli bir nesne dizisini izleyecektir. Algı düzenini sağlamada etkili olduğu 

kabul edilen Gestalt ilkeleri: Şekil-zemin, yakınlık, benzerlik, süreklilik, tamamlama ve 

basitlik olarak sınıflandırılır. Bu ilkelere göre, şekil izleyicinin algısının odağında yer 

alırken, zemin şeklin gerisinde kalan, daha az dikkat edilen, algı alanına girmeyen kısmı 

oluşturur. Yakınlık ilkesine göre, birbirlerine yakın olan nesneler birlikte algılanır. 

Benzerlik ilkesi, birbirlerine şekil, renk veya doku gibi özellikler bakımından benzeyen 

şeylerin birlikte algılandığını kabul eder. Tamamlama ilkesi, bir bölümü kesintiye 

uğramış veya eksik bırakılmış şeylerin bir bütün gibi algılanmasını anlatır. Basitlik ilkesi 

de, nesnelerin en basit halleri ile algılanmalarının daha kolay olduğunu belirtir (Graham, 

2008). Yukarıda verilen ve okulöncesi dönem çocukları için canlandırma film 

tasarlanırken basit biçimlerin tercih edilmesi gerektiğine ilişkin katılımcı görüşleri de 

Gestalt kuramının basitlik ilkesine dayanmaktadır. 
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Yapısal algı kuramına göre, basit görüntülerin algılanması daha kolaydır. Örneğin, 

açık diyagram bazen bir fotoğraftan daha etkilidir. Ryan ve Schwartz (1956) bir elin 

çiziminin, fotoğrafından daha kolay algılanabilir olduğunu göstermişlerdir. 

Tasarımla ilgili kural niteliğindeki özelliklerinden dolayı Gestalt ilkelerinin 

günümüzdeki tasarım anlayışında belirleyici bir rolü bulunmaktadır. Bu nedenle, 

tasarımda algısal etkiyi arttırmak için Gestalt ilkelerinden sıklıkla faydalanılmaktadır. 

Tasarımı oluşturan öğelerin bütünsel etkiyi ortaya çıkarabilmesi; şekil ve zemin ilişkisi 

bağlamındaki niteliği, öğelerin kompozisyonu, kompozisyonun diğer tasarım öğeleri ile 

ilişkisine bağlı bulunmaktadır (Erişti ve diğerleri, 2013).  

SE8, tasarımda Gestalt ilkelerinin uygulanmasının önemini şu cümleler ile ifade 

etmektedir:   

“Bu ilkeler aslında hayatın içinden gelen ilkeler ve eğer siz bu ilkeleri hayatın 

her alanına yayabilirseniz bilinçaltınızda bunları öğrenmiş oluyorsunuz. Ben 

kendi öğrencilerime bu ilkeleri öğretirken hep giyimlerinden, 

aksesuarlarından veya atölyenin düzeninden örnekler veriyorum. Örneğin 

kocaman masalar var atölyede ama siz bunları evinize, salonunuza 

götürseniz adım atacak yeriniz olmaz. Oran orantı. Zayıfın yanında şişmanın 

daha şişman gözükmesi gibi. Siz bunları tek tek açıklamasanız da bunlarla 

karşılaşan kişi burada bir yanlışlık olduğunu bilecektir.” 

Canlandırma sinemasında da tasarımcı, diğer tüm görsel sanat disiplinlerinde 

olması gerektiği gibi, tasarım ilklerine uygun davranmak zorundadır. Ancak bu ilkeler 

başarılı bir şekilde uygulandığında görsel tasarım bakımından nitelikli bir canlandırma 

film yapmak mümkün olabilir. Nitelikli canlandırma filmleri tasarlanırken yalnızca ürünü 

ortaya çıkaran tasarımcının yaratıcılığı açısından değil, onun izleyicisi olan çocukların 

algılarını geliştirerek sanatsal bir sürecin yaşanmasına olan etkileri ve filme kattıkları 

estetik değer açısından da değerlendirmek doğru bir yaklaşım olur. Bütün bu faktörleri 

Şekil 8 Bir elin fotoğrafı ve elin basitleştirilmiş çizimi. Ryan ve Schwartz (1956) 
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göz önünde bulundurarak filmi tasarlamak, onun algılayıcısı olan çocukların duyularını 

daha iyi bir şekilde kullanmalarını, sezgisel düşünmelerini geliştirmelerini, yeniliklere ve 

yeni düşüncelere açık olmalarını sağlar.    

Sanat eğitimcileri; çocukların izledikleri filmlerdeki olay, olgu ve görsellerin 

düzeylerine uygun olmasının, onları sanatsal etkinliklere isteklendirme ve 

yaratıcılıklarını geliştirebilecek deneyimler yaşamaya imkân vermesi bakımından önemli 

görmektedirler.  

Üç boyutlu canlandırma filmlerin genellikle daha gerçekçi olarak kabul edilmesi, 

bazı tasarımcılar ve televizyoncular tarafından tercih edilme nedeni olmaktadır. Bununla 

birlikte, gerçekçi bir görüntü elde etmenin çocuğun görsel algısının gelişmesine daha iyi 

hizmet etmeyeceğine ilişkin katılımcı görüşleri bulunmaktadır.  

Örneğin, SE2: “Canlandırma filmlerin çocuğun hayal kurmasına, düşünmesine 

olanak sağlayacak bir yapıda olmaları gerekiyor. Bu sebeple fotografik gerçeklikten uzak 

durulmasının daha faydalı olacağı kanısındayım.” cümleleri ile ifade ederek, 

canlandırma filmlerin çocukların estetik duyarlıklarını geliştirecek niteliklere sahip 

olmasının fotografik gerçeklik yerine yaratıcı çizgilerin tercih edilmesine bağlı olduğuna 

dikkat çektiği görülmektedir. 

Lotman (1976 akt. Pikkov & Näripea, 2010) da, gerçekliği yansıtmada fotografik 

gerçekliğin resme göre daha az etkili olduğunu ifade etmektedir. Ona göre, “Hepimiz, 

fotoğrafların ne kadar çarpık ve güvenilmez olabileceğini biliyoruz. Bir insanı ne kadar 

iyi tanıyorsak, onunla fotoğrafları arasında o kadar az benzerlik buluruz. Yetkin bir 

sanatçı tarafından yapılmış resmi fotoğrafa tercih ederiz. Çünkü resimde daha fazla 

benzerlik buluyoruz. Ancak bilmediğimiz birinin resmi ve fotoğrafı gösterilirse ve 

kendisine en açık şekilde benzeyen fotoğrafı seçmemiz istenirse, tereddütsüz fotoğrafı 

seçeriz.” Lotman’ın bu ifadesini detaylandırırsak, tanıdık bir konu veya alana dayalı, 

başarılı bir şekilde üretilmiş canlandırmanın aslında oldukça “gerçekçi” olduğu 

düşünülebilir. Aslında, böyle bir yaklaşımla, sinemanın aksine geleneksel canlandırma 

teknikleri gerçekliği yansıtmada büyük bir avantaja sahip olmasına rağmen, foto gerçekçi 

imgelerin mekanik olarak yeniden üretimine dayalı değildir.  

Bunlara ek olarak günümüzde insan yaşantısının hızlandığı ve tüketimin arttığı 

bilinen bir gerçekliktir. İnsanlar artık sürekli hareket halinde ve pek çok şeyi hızla tüketir 

hale gelmiştir. Uzmanlara göre pek çok canlandırma filmde de bu etkiyi görmek 
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mümkündür. Araştırmamıza katılan sanat eğitimciler bunu, çocukların algısını 

güçleştiren bir sorun olarak ifade etmektedirler.  

Sanat eğitimcilerinin bir kısmı günümüzde canlandırma filmlerde fazlasıyla 

hareketli sahnelere ve sahne geçişlerine rastlandığını belirtmektedirler. Bu hareket, görsel 

olarak teknik bir başarı gibi görünse bile özellikle okulöncesi çocukların algılamasını 

zorlaştıran bir unsur olarak görülmektedir.  

SE4 bu konuda şu görüşleri dile getirmiştir: 

“Günümüz televizyon kültürünün tamamında aşırı hızlılık söz konusu. Bu hız 

bence izleyicinin algılamasını zorlaştırıyor. Eski filmler düşünüldüğünde bir 

sahnenin uzun süre ekranda kaldığını ve izleyicinin bunun üzerine 

düşünmesini sağlayan bir zaman kaldığını görürdük. Tek bir plandan aynı 

görüntüyü bazen 25–30 saniye seyrederdik. Fakat şimdi aynı nesneyi görsel 

kamera açılarıyla bir planı en fazla 3–4 saniye izleyebiliyoruz. Bu durum 

günümüz çizgi filmleri için de geçerli. Bu ise çocuklarda odaklanamama 

sorununa sebep olabilmekte. Yani yapım ne kadar iyi olursa olsun bizim çoğu 

zaman onu izleme fırsatımız olmuyor. Bunu çağımızın ruhu olarak görmek 

mümkün. Yaşadığımız çağ hız çağı ama hızlı giderken pek çok şeyi 

ıskalayabiliyoruz.”  

SE9 çağımızın ruhunu yansıtan karmaşıklığın canlandırma filmlere de yansıdığını 

şu cümlelerle ifade etmektedir:  

Bazen çok karmaşık yapımlarla karşılaşabiliyoruz. Bu karmaşıklık hem 

tasarım açısından hem de konu ve işlenişi açısından olabilmekte. Uzaylıların 

yer aldığı, zaman ve mekânın olmadığı veya manipüle edildiği gibi 

yapımlarla sıklıkla karşılaşıyoruz. Çocuklar bunları genellikle çok 

seviyorlar. Fakat ne kadar algılıyorlar, yorumluyorlar orasını çok 

bilmiyorum. Genel olarak bu yapımlar bana riskli geliyor. 

SE5 ise, “TRT Çocuk Kanalı ve Disney Channel’da izlediğim pek çok çizgi film, 

okulöncesi çocuk için oldukça hızlı bir şekilde kurgulanmış durumda. Görüntülerin, 

seslerin, renklerin, karakterlerin normalde olması gereken, o yaş düzeyi çocukların 

bilişsel kapasitelerinin önünde ve ötesinde, çok daha hızlandırılmış formlarla 

anlatılmaya çalışıldığını görüyorum.” demektedir. Aynı katılımcı bu görüşlerine ek 

olarak: “Çocuk izlediği yapımın keşmekeşliği içerisinde hangi rengi, hangi dokuyu, 
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vb. görüp, algılayabilecek de onun üzerine düşünme fırsatı olacak da bir sanatsal 

algı veya estetik duyarlılık geliştirebilecek?” sorusunu sormaktadır.  

Yukarıda yer alan katılımcı görüşlerinde de belirtildiği gibi küçük çocukların 

yetişkinler için hazırlanan filmleri algılaması oldukça zor. Algılama güçlüğü sadece 

içerik ve küçük çocukların bilişsel kapasitesinin daha az oluşundan değil aynı zamanda 

aktarım yolu ya da biçiminden de kaynaklanmaktadır. Yetişkin filmleri daha çok sözlü 

etkileşime, yani konuşmaya dayalıdır. Bir başka deyişle, canlandırma filmlerin dayanak 

noktası olan görsel algı ilkelerine çok daha az bağımlıdır. Bu programların içeriği 

birbirlerinden farklı olsa da, içeriğin sunulma şekli önemli ölçüde değişiklik gösterir. 

Çocuklar için anlaşılabilirliği ve böylece onların tercihlerini ve dikkat seviyelerini etkiler 

(Van Evra, 2004, s. 51). 

Okulöncesi dönemde çocukların bedensel yönden yetişkinler kadar gelişmemiş 

olması, duyularının algılama kapasitelerini sınırlandırmaktadır. Çocuğun televizyonda 

hızla akan karmaşık görüntüleri takip etmekte güçlük çekmesine; dikkatini toplama 

konusunda sorunlar yaşamasına neden olmaktadır. Dolayısıyla algılama güçleşmektedir. 

Çocuk görme ile sınırlı bir süreci yaşarken algılamaya fırsat bulamamaktadır.  Bir başka 

deyişle görme, merak etme, seçme, birleştirme, dönüştürme gibi algıya yönelik 

etkinliklerde bulunmak yerine gözünün önünden akan resimleri izlemekle yetinmek 

zorunda kalmaktadır. Bu durum çocuklarda estetik duyarlığın gelişmesi için gerekli olan 

estetik süreci sınırlandırmaktadır. 

Sanat eseri ile etkileşime giren birey algılamanın yanı sıra o eserle ilgili şu veya bu 

şekilde bir değerlendirme etkinliğinde bulunur. Örneğin bir çocuk izlediği bir 

canlandırma filmde; karakter, mekân, hareket, kullanılan renkler gibi pek çok öğenin 

etkisi altındadır. Bu gibi öğelerin çocuğun belleğinde bıraktığı izler estetik 

farkındalıkların ve zaman içinde de estetik yargıların gelişmesini sağlar.  

Estetik sürecin çocukların sanatsal deneyimlerini nasıl etkilediği, üzerinde 

durulması gereken önemli bir konudur. Erken yaşlarda çocuğun sahip olduğu renk 

tercihlerinin çizimlerinde, özellikle de duygularını ifade etmede rolünün ne olduğunu 

incelersek şöyle bir sonuca ulaşabiliriz: İlk çizim çabaları tanınabilir formların 

oluşturulması üzerine odaklanmıştır. Bununla birlikte temel şekiller üzerinde bir dereceye 

kadar ustalık kazandığı dört-beş yaşlarında ana hatları çizilen formlarda renklendirme 

çalışmalarına başlarlar ve böylece renk sanat yapma zevkinde giderek önem kazanır. 
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Birincil ve karşıt tonlardan zevk almadan, tek bir renge sahip insanlara ve hayvanlara 

özen göstermeye ve sonunda bilinen öğeleri tanımlayan renklere gerçekçi bir şekilde 

takılıp kalmadan, renkleri belirsiz olarak, birincil olarak ve birbiriyle çelişen tonlardan 

kullanmaya doğru bir gelişimi görebilmekteyiz. Güneş ve ay sarı, okyanus veya göl mavi, 

ağaç gövdeleri kahverengi ve çimen yeşilidir. Yaklaşık olarak altı yaşından itibaren 

eğilim gerçek renk kullanmaktır. Kırmızı dudaklar, mavi veya kahverengi gözler, sarışın 

ya da koyu saç, cilt rengini taklit etmek için siyah veya turuncu renkte vücut konturu. 

Orta çocukluk yıllarında "gerçekçi renkler" çoğu çizim ve resim için kural haline gelir ve 

parlak renkler kompozisyona egemen olmaya başlamaktadır. Ancak bu gelişimler 

çocukların estetik deneyimi ile yakından ilişkili olarak değişiklik gösterebilmektedir 

(Golomb, 2011). 

Sanat nesnesi olarak canlandırma filmler ile kurduğu ilişkide çocuğun 

yaşadıklarından edindiği olumlu izlenimler sanata yönelik ilgi uyandırmanın yanı sıra 

tutumunu da olumlu yönde etkileyebilir. Ancak bu etkiyi sağlaması o filmin sanatsal 

kaygılarla ve çocuğun sanatsal iletiyi anlayabilecek bir şekilde kurgulanması ile mümkün 

olabilir. Araştırmamıza katılan bazı sanat eğitimcileri, okulöncesi çocuklara izlettirilen 

canlandırma filmlerinin bir bölümünün bu etkiyi sağlamaktan uzak olduğunu 

belirtmektedirler.  

Sanat, insanın hayatının belli dönemlerine ayna tutmanın ötesinde onun hayal 

gücünü zenginleştirmede de kullanılabilmektedir. Bir kitabı okurken karakterleri, 

mekânları, olayları hayal eder ve zihnimizde somutlaştırmaya çalışırız. Bu sayede hayal 

gücümüz daha da gelişebilir. Bir sanat eserinde eski tecrübelerimizle bildiğimiz bir yer, 

durum veya kişi sunulsa bile, bu yeni bir aktarımdır; çünkü bu aktarımlar sanatçının 

zihninden yansıdığı için hayal gücümüz etkilenmeye devam eder; sanatçının algısıyla 

bizim algımızın farklılaştığı noktalarda daha önce fark edemediklerimizi fark edebilir, 

farklı bir bakış açısıyla bakabiliriz. Bu deneyimleri yaşayan birey kendisi doğrudan 

tecrübe etmese bile zihninde farklı deneyimler yaşayarak ve olaylara, nesnelere, olgulara 

farklı bakış açısıyla bakma imkânı bulabilecektir (Mercin ve Alakuş, 2007).   

Sanatçı duyarlılığı ile tasarlanmış canlandırma filmler de izleyicilere bir yandan 

sanatın gücünü sezinleterek diğer sanat disiplinlerinden farksız bir işlevi 

gerçekleştirebilirler. Çünkü canlandırma sineması köklerini tasarımın ve sanatın ilke ve 

elemanlarından almaktadır. Bu konuda SE2, düşüncelerini şu şekilde dile getirmektedir:  
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“Çizgi filmler sanatın bütün elemanlarını ve imkânlarını kendi içlerinde 

kullanabilirler. Bu sebeple sanatın bütün ilkelerini barındırdıkları 

söylenebilir. Bu özelliği sayesinde de özellikle okulöncesi dönem çocukların 

estetik algılarının geliştirilmesinde, sanatın ilkelerinin duyumsatılmasında 

bir uyaran olarak etkilidirler.”  

Estetik duyarlılığın gelişebilmesi her şeyden önce estetik deneyimin yaşanmasına 

bağlıdır. Estetik deneyim kavramı, mükemmellik veya ideal biçime sahip olduğu 

düşünülen, bir olgu (nesne, olay, ses veya başka bir algı) veya olgular grubunu (bir grup 

nesne, bir dizi olay, bir melodi veya algıların karmaşık bir yapısını) içermektedir. Estetik 

deneyim temelde öznel olmasıyla birlikte karşılaşılan nesnenin niteliklerine de bağlı 

olarak değişiklik gösterebilir. Bu deneyim, sevinç, hüzün, şaşkınlık ve huşu gibi 

duyguları içerebilmektedir. Bireysel olarak yaşanan estetik deneyimin niteliği bunlara 

bağlıdır ve bu sayede birey bütünü ile kendini canlı, daha olumlu ve dünya ile daha ilişkili 

hissedebilir (Hagman, 2011). Canlandırma filmler, estetik duyarlılığı gelişkin 

tasarımcılar tarafından hazırlandığında edebiyatın, dilin, rengin, ışığın hareketin, 

müziğin, hayal gücünün ve teknolojinin estetik değerlerini izleyiciye aktarabilir.  

SE4 de günümüzde canlandırma film izleyerek estetik bir deneyimin 

yaşanabilmesinin ve bu anlamda eğitici bir işlevi yerine getirebilmesinin farklı alanlarda 

uzmanlaşmış bir ekibin birlikte çalışmasına ve estetik değerlere sahip olmalarına bağlı 

olduğunu belirtmektedir. 

Bu konuda SE6 da şu görüşleri dile getirmektedir:  

“Sanatsal bir deneyim ancak sanatsal bir ürünle iletişime girmekle mümkün 

olabilir. Bu açıdan bakıldığında çocuklar bir sanat eseri gibi, sanatçı 

duyarlılığı ile hazırlanan yapımlarla buluşturulduklarında bu mümkün 

olabilir. Çizgi filmler aslında bunun başarabilmek için geniş imkânlar 

sunmaktadır. Sonuçta çizgi filmler sanatın bütün imkânlarını 

kullanabilmektedir. Hem tasarım hem edebiyat hem müzik hem şiir hem de 

tekniğin bir araya geldiği yapımlar olarak karşımıza çıkıyorlar. Fakat bu 

araçları yerinde ve titizlikle kullanmak filmi üretenlerin elindedir. Yani çizgi 

film dediğimiz hadise aslında bir tekniktir. Bu tekniği sanata dönüştüren 

yapımları görmek mümkün ancak hepsi için aynı şeyi söylemek zor.  Örnek 

vermek gerekirse; kalemimiz var ancak bunla şiir yazmak bizim elimizde.”   
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Her alanın olduğu gibi, sanatın da kendine özgü bir dili bulunmaktadır.  Hatta farklı 

sanatsal alanların (tiyatro, müzik, sinema, resim, vb.) dilleri de aynı dil ailesinden 

gelmelerine rağmen farklılıklar gösterebilmektedirler. Bu dillerin öğrenilmesi, eğitim ve 

çabayı gerekli kılmakla birlikte öncelikle estetik nesneyle karşılaşmaya ihtiyaç gösterir. 

Sanatla iç içe olmadıkça bireyin estetik açıdan gelişmesi kolay değildir. Çünkü etkili bir 

sanat eğitiminden söz edebilmek için öncellikle sanatın dilinin bilinmesine ihtiyaç vardır. 

Özellikle okulöncesi dönemden başlayarak çocukların dünyalarına rengin, müziğin, 

edebiyatın, vb. gücü dâhil edildiğinde çocukların güzele ilişkin yargıları şekillenebilir. 

Çocukların düzeylerine uygun, sanatçı duyarlılığı ile hazırlanmış canlandırma filmler, 

kitaplar, şiirler gibi uyaranlar çocuğun estetiğe bakışını geliştirirken, hayata 

hazırlanmasında da önemli roller üstlenmektedirler (Ömerustaoğlu, 2007). Bu açıdan 

bakıldığında çocuğa nitelikli bir sanat eğitimi verebilmenin yolu ona estetik bir ortam 

sunmaktan geçer. Bir başka ifadeyle Platon’un dediği gibi “En etkili eğitim çocukların 

güzel şeylerin yanında oynaması ile mümkündür.” 

Erken dönemde çocukların estetik deneyimleri onların geleceklerini, dünyayı 

algılamalarını şekillendirebilecek kadar önemlidir. Aynı zamanda çocuklar karşılaştıkları 

estetik ürünlerde sanatın dilini öğrenmekte ve bu dili kullanarak konuşmaya 

çalışabilmektedirler. Batılı bir çocuğun, orta çocukluk yıllarında sevdiği canlandırma 

kahramanlarını, çeşitli bakış açılarından ifade edebildiği; çizimlerinde, sanatın çok 

ilerisinde bir teknik yeterlik gözlenmektedir. Benzer bir şekilde, Çinli çocuklar, erken 

okul yıllarından itibaren, çiçekler, kuşlar, karidesler ve diğer ögelerden oluşan imgelerin 

temel şekillerinin açık öğretilerine maruz kaldıkları için genel çizim yetenekleri aynı 

yaşlardaki batılı arkadaşlarınınkinden daha ileri düzeyde olabilmektedir. Yani, 

sosyokültürel çevre ve onun değerleri, çocukların sanatsal ifadelerini bulmalarında ve 

estetik yargılarını şekillendirmelerinde önemli bir etkiye sahip olmaktadır (Golomb, 

2011).  

Bu nedenle okulöncesi dönemde estetik deneyimin yaşanması önemli 

görülmektedir. Estetik deneyim kavramı ya da "estetik zihin" kavramını esas alan sanatsal 

değerlerin uzun ve tartışmalı bir tarihe sahip olmasına karşın bu kavram sanat 

felsefecilerinin son dönemlerde daha az ilgilendiği bir konu olmuştur. Bunun en büyük 

sebebi deneyim kavramının, estetikten çok daha belirsiz, çok anlamlı ve felsefi açıdan 

tartışmalı olmasıdır. Zaten Antik Yunan'da, mutlak bilginin kesinliği ile zıt düşen, 

tartışmalı bir kavram olan deneyim, daha sonraları da farklı ve çelişkili şekilde 
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yorumlanmıştır (Shusterman ve Tomlin, 2010). Özellikle günümüzde sanatın estetik ile 

kurduğu ilişkinin farklılaşması ile birlikte bu tartışma farklı bir boyut kazanmıştır. Sanat 

ve eğitime yönelik yürütülen eleştirel tartışmalara, bilgisayarın ve ileri teknolojilerin 

kullanımı yoluyla üretilen görsel formların da dahil edilmesiyle birlikte estetik deneyim 

üzerine tartışmalar daha da karmaşıklaşmıştır. Tartışmalar, bu teknolojilerin kullanımı 

yoluyla görsel kültürün, geleneksel sanat biçimleri de dahil olmak üzere 

yaygınlaştırılması ile ilgilidir. Ancak büyük oranda görsel olarak deneyimlense bile 

bilgisayar teknolojisi sadece bir ortam değil, bir araçtır. İnsanlara, önceden hayal 

edilmemiş şeyleri görme, güzel sanatlardaki geleneksel formların sınırlarını aşarak bu 

ürünleri medya ortamlarına taşıma imkanını sağlamıştır (Freedman, 2003, s. 16). Bu 

gelişmeler, halihazırda tartışmalı bir kavram olan estetik deneyim ile ilgili farklı 

görüşlerin ortaya çıkmasına neden olmuştur. Bu konuyu dile getiren Benjamin, 

modernleşme ve teknoloji ile estetik deneyimin özdeşleşmesini, sanatın ayırıcı aşkın 

özerkliği ile aşındırdığını savunmuştur. Söz konusu deneyimler bir zamanlar Benjamin'in 

aura adını verdiği şeyi taşımaktadır; sanatın sıradan dünyada olan eşsizliği ve dünyaya 

mesafesi sonucu ortaya çıkan kült bir kalite; fakat fotoğraf, video  gibi mekanik üretme 

modlarının ortaya çıkışı ile sanatın belirgin aurasının ortadan kaybolduğu ve estetik 

deneyimin, günlük popüler kültür dünyasına ve hatta politikaya yayılmaya başladığı ifade 

edilmiştir. Estetik deneyim, artık “yüksek sanatın” alanını tanımlamak ve sınırlamak için 

kullanılamaz olmuştur. Adorno'nun aksine, Benjamin bu atmosfer kaybını ve 

farklılaşmayı potansiyel olarak özgürleştirici olarak görmüştür (Shusterman, 2010). 

Günümüzde pek çok alanda yaşanan değişimler nedeniyle canlandırma filmlerin 

estetik formu ve konusu da değişmektedir. Bilgisayar teknolojisinin kullanılması 

üretimlerin süresini büyük ölçüde düşürürken, tüketimin artması ve çok fazla filmin 

üretilmesi çeşitli avantajlara ve dezavantajlara sebep olabilmektedir.  

Teknolojide ve toplumsal yapıda yaşanan dönüşümler Türkiye’de de etkili 

olmuştur. Özellikle çok hızlı tüketilen görsel medyanın büyük bir gelişim göstermesi ve 

geniş kitlelere yayılmasının hızlı olması birbirinin kopyası gibi algılanabilecek filmlerin 

üretilmesine de sebep olmuştur. Bu dönüşümler, Türkiye’de üretilen canlandırma 

filmlerin estetik yönünü de etkilemektedir.  

Katılımcılardan SE5, bunu şöyle açıklamaktadır:  
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“Cartoon Network, Disney Channel, vb. gibi ülkemizde de yayına devam eden 

kanallar göz önüne alındığında yapımların üslup olarak gittikçe daha çok 

Japon Animelerine benzemeye başladığını gözlemleyebiliyoruz. Fakat ulusal 

tematik tek kanalımız olan TRT Çocuk’a baktığımızda ise üslup olarak 

diğerlerinden farklı gözükse bile içerik olarak sokak jargonun kullanımı, hız, 

şiddet çağrışımlı içeriklerin popülerleştirilerek vermesiyle diğerlerinden 

farklı olmadığını görüyoruz. Bunu izleyecek olan çocuk okulöncesi, ilkokul, 

ortaokul dönemindedir, ona göre hazırlanması gerekir ayrımı pek 

yapılmamaya başlandı. Bu sebeple çocuğa göreliğin benim gözlemlerime 

göre biraz ikince plana atıldığını düşünüyorum. Bu tip yapımların çocuğun 

sanat eğitimine nasıl katkı yapacağı bir soru işareti” Aynı konuda SE3 ise; 

“Günümüzde bakıldığında bütün yapımlarda pedagoji uzmanlarının 

çalıştıkları söyleniyor ama bu denetimin ne kadar nitelikli olduğunu 

bilemiyoruz. Bir tarafta piyasanın maddi ve manevi dayatmaları diğer tarafta 

ise değerler, estetik duruyor ve maalesef üretimi yapan ekip genellikle birini 

seçmek zorunda kalıyor. İkisinin bir arada yürütülebildiği projelere 

ihtiyacımız var.”  

Görüldüğü gibi, canlandırma filmlerin tasarımında sanatsal ve eğitsel gereksinimler 

önemli olmasına rağmen, Türkiye’de, başta maddi kaygılar ve popülist yaklaşımlar olmak 

üzere, başka etmenlerin bunların önüne geçtiği anlaşılmaktadır. Bu anlayışla üretilen 

yapımların ise çocuğun estetik duyarlığına yapacağı katkı sınırlı olmaktadır. 

Pikkov ve Naripea’ya göre (2010) insanlar,  teknik erişilebilirliği için değil, en 

başta, öykülere büyük ihtiyaç duymaları sebebiyle, canlandırma filme hayranlık 

beslemektedirler. Yani insanlar, canlandırma filmlerin hangi teknolojiler kullanılarak, ne 

kadar gerçekçi yapıldığına sanılandan daha az önem vermektedir. Ayrıca, canlandırma 

film izleyicileri, aşağıda ifade edilen bir dizi zihinsel durumu yaşadıklarını ifade 

etmektedirler:  

1. Estetik zevk (veya estetik deneyim),

2. Merak (diğer bir deyişle yeni fikirler, sunumları ve modları ifade),

3. Meydan okuma (diğer bir deyişle, gerginlik yaşanıp, bilinçsiz durumlara

ve karakterlerle yüzleşmede korku ve tereddütlerin üstesinden gelme

arzusu)
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4. Karşılaştırma (yani verilen filmi diğer eserlerle veya yazarın kişiliğiyle 

karşılaştırmak istemek). 

Sanat veya oyun yoluyla çocuklar imkânsızı yapabilirler; korkmadan hem olumlu 

arzularını hem de olumsuz dürtülerini sembolik olarak karşılayacak ortamlar 

oluşturabilirler. Medya ve süreçte ifade edilen fikir ve duyguları kendi deneyimlerine 

aktararak ve ustalıkla denemeler yaparak gerçek dünyayı kontrol etmeyi öğrenebilirler. 

Geçmiş travmalara sembolik erişim kazanabilir ve onları yeniden yaşayabilirler ve 

geleceği prova edebilir ve uygulayabilirler. Sembolik bir tarzda sorumlu olmayı 

öğrenebilirler ve böylece kendilerini gerçeklik ve ustalık konusunda daha yetkili 

hissederler (Rubin, 2011). Bu özelliklerinden dolayı sanat ve oyun çocukların hem estetik 

bir süreci yaşamalarına imkân veren hem de kendilerini özgür ve yaratıcı bir şekilde ifade 

edebilmelerini sağlayan iki ortamdır. 

Sanatsal ürünler olarak roman, müzik, sinema, canlandırma sineması gibi sanat 

eserlerinin karşısında bireyin başka bir şeyle ilgilenmesi oldukça zordur. Çünkü bu 

ürünlerle birey arasında estetik bir bağ kurulmuştur, belirli bir süreliğine bütün varlığıyla 

esere yoğunlaşması söz konusudur. Buna “estetik tavır” denmektedir. Birey böyle bir 

etkileşim içindeyken hayal dünyası oldukça yoğun bir biçimde çalışır, kendi 

imgeleminden, deneyiminden parçalar arar ve kendisini izlediği film kahramanlarıyla 

özdeşleştirir. Bu şekilde gerçekleşen sanatsal etkinliklerle ilgili seçimlerin ve 

deneyimlenen sanatsal sürecin estetik bilinci geliştirdiğini söylenebiliriz. Sanatsal ürün 

bireyin uğraşını ve eğlenmesini sağlamanın ötesinde ona, estetik haz vermekte, hayatın 

karmaşıklığından kurtulmasına yardımcı olarak onu ideal bir yaşama yöneltmeye önemli 

etkilerde bulunur. Örneğin bir romanı okuyan bireyin gerçek yaşamda deneyimleme 

fırsatı bulamadığı insan ilişkilerini anlaması mümkün olabilir ve bu sayede özdeşim 

kurduğu kahramanlar aracılığı ile yeni davranışlar geliştirmesi söz konusu olabilir. Bir 

başka deyişle sanat, insanın duyusal yönlerini fark etmesine ve geliştirmesine yardımcı 

olur. İnsanların aynı duygu, aynı heyecan, aynı düşünce etrafında birleştirerek 

kaynaşmalarını, birbirlerine yaklaşmalarını sağlar (Ersoy, 2002, s. 28). Çocukların 

canlandırma filmlerle kurduğu etkileşimin de çocuğun zihinsel şemalarını geliştirmesinde 

ve içinde yaşadığı dünyayı anlamasında önemli bir yeri vardır. Bu deneyimlerin çocuğa 

kazandırdığı zihinsel yapılar bilişsel öğrenmeleri olduğu kadar estetik deneyimleri de 

kolaylaştırır. 
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Çocukların nitelikli bir sanat eğitiminden geçmesi ve estetik duyarlılık 

geliştirebilmesi için çocuklar için hazırlanan ürünlerin ve onlara sunulan eğitimin belirli 

kuralları, katı görüşleri çocuklara aktarmasındansa esnek düşünceyi, aykırı düşünceyi 

desteklemesi çok daha önemlidir. Bu sayede özgün, estetik duyarlık sahibi bireyler 

yetişebilir (Pekmezci, 2005). Yaratıcılığın özünde sürekli aynı şeyi aynı şekilde yapmak 

yerine; hiç denenmemişin denenmesi; düşünülmemişin düşünülmesi olduğu 

unutulmamalıdır (İlhan, 1990, s. 105). Bu nedenle çocukları farklı ve alışılmışın dışındaki 

deneyimlere yönelten ve cesaretlendiren, otoriter davranışlardan uzak bir ortamın yanı 

sıra onların meraklarının ve hayal güçlerini devindiren, sorularına alışılmış cevaplar 

vermek yerine cevapları kendilerinin bulmasına imkân verecek ortamlara ihtiyaç 

bulunmaktadır. Bu bağlamda, çocuklara, karşılaştıkları sorunları çözerken müdahale 

etmek yerine rehberlik etmenin doğru bir yaklaşım olacağı açıktır. Onların düşüncelerine 

saygı göstermenin ötesinde, bu düşüncelerden yararlanıldığı gösterilmelidir. Neyin iyi, 

neyin kötü olduğu konusunda çocuklara çeşitli yargıları dikte etmek yerine iyinin veya 

kötünün özelliklerinin neler olduğu açıklanmalı ve neden sonuç bağlantısını kurma görevi 

çocuğa bırakılmalıdır (Ömeroğlu, 1988, s. 48).  

Çocuk doğası gereği yaratıcıdır. Farklı bağlantılar kurmaya, nesneleri farklı 

bağlamlar içinde kullanmaya meraklıdır. Merakını karşılayacak düşünme; nesneler 

arasında farklı ilişkileri keşfetme, yeni bağlantılar oluşturma ve nesneleri farklı yönleriyle 

algılayabilme gibi özellikleri desteklenirse yaratıcılığı da daha kolay gelişir. Çocuklarda 

estetik duyarlığı ve yaratıcılığı geliştirme açısından canlandırma film-çocuk 

etkileşiminde de aynı kurallar geçerlidir. Canlandırma film-çocuk etkileşiminde çocuğa 

daha esnek davranılması gerektiğini belirten SE6;  

“Çocuklar keşfetmek istiyorlar. Bu yapımlar genel olarak bilgiyi hazır bir 

şekilde sunuyorlar. ‘Ne ki bana bir şey öğretmek ister ben ondan nefret 

ederim’ sözü özellikle çocuklar için fazlasıyla anlamlıdır. Çizgi filmlerde bu 

kaygının yersiz olduğunu düşünüyorum. Tabi öğretici nitelikte çizgi filmler 

olabilir. Ama böyle yapımların bile doğrudan değil dolaylı öğretimi tercih 

etmesi gerektiğini düşünüyorum. Örneğin organlarımızı öğretmeyi 

amaçlayan bir çizgi film hazırlayacaksak, damarlarımızı gösterip, bakın 

bunlar damarlarımız dememizle bir alyuvarı karakterleştirip onu vücüdumuz 

içinde bir serüvene çıkarmamız arasında çok büyük bir fark olduğunu 
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düşünüyorum. İkinci yol hem çok daha estetik hem çok daha akılda kalıcı 

olacaktır.”  demektedir. 

Canlandırma filmlerin sanatsal bir değer taşıması ve yaratıcı bir sürecin sonunda 

tasarlanmasının önemine değinen SE6 da şu noktalara dikkatimizi çekmektedir:  

“Çocuktan önce sanatçıyı, üslubunu belirleyebilmesi açısından özgür 

bırakmak gerekiyor. Günümüzde çocuk kitaplarında bir ölçüde sanatçılar 

kendi üsluplarını ve tekniklerini görsellere yansıtabiliyorlar. Bu sayede 

özgünlükten bahsedebiliyoruz. Ancak konu çizgi filmler olunca bunlar 

genellikle ticari bir ürün olarak anlamlandırılıyor ve maddi kaygılar 

çoğunlukla sanatsal, estetik kaygıların önüne geçiyor. Çıkan sonuçlara 

baktığımızda yapımcıların risk almaktan kaçındıkları görülebiliyor. Oysa 

ülkemizde yaratıcı, yenilikçi ve estetik değer taşıyan filmlerin üretilebilmesi 

için ticari riskler alabilmemiz gerekiyor. Sanatçıların özgürce kendi 

üsluplarını ve tekniklerini kullanabilmeleri için onlara gerekli zaman ve 

imkânlar sağlanmalı. Bu sayede izleyiciler özellikle okulöncesi dönem 

çocukları birbirinden tamamen farklı düşünceleri, teknikleri, uygulamaları 

gözlemleyebileceklerdir.”  

Yaratıcı olmayan eğitim sisteminde hedefler ve yöntemler oldukça netken, 

yaratıcılığın eğitiminde bilinen bir noktadan yola çıkılsa da mutlak bir yoldan veya 

belirgin bir sonuçtan bahsetmek güçtür. Benzer bir şekilde çocukların bir şeyi taklit 

etmesi, kendi ifadelerini bunlar üzerinde şekillendirmesi, tahmin edilebilir cevaplar 

vermesi yaratıcı olarak görülmemektedir. Yaratıcılıkta ise mutlak doğrulardan, 

yargılardan söz etmek mümkün değildir (Özsoy, 2003, s. 144).   

İlhan’a göre (1990), özgün ve yaratıcı bir deneyimin ürünü olmayan eserler 

çocukların klişe yaklaşımları benimsemesine neden olmakta ve sanatın estetik yönünü 

veya özgün olma özelliğini ve heyecanını hissetmelerini engelleyebilmektedir. Çocuğa 

algılama, düşünme ve/veya yaratma olanağı vermeyen bu eserler onların sanatsal yönden 

gelişmesini ve yaratıcılıklarını engelleyici olabilmektedir. Canlandırma filmlerde klişe 

görsellerin kullanılması veya karakterlerin, mekânların veya nesnelerin sanatçı 

duyarlılığından uzak bir üslup ile tasarlanması izleyicilerin yaratıcılıklarına olduğu kadar 

estetik duyarlılıklarına da olumsuz etkide bulunmaktadır.  Oysa canlandırma ile çocuklara 

özgür düşünebilmenin olanaklarını gösterebileceği birçok ortam yaratılabilir. Çocuklar 



153 

izledikleri canlandırma filmlerin özgür ve özgün üslubundan etkilenerek farklı 

üretimlerle kendilerini ifade edebilme cesareti gösterebilirler. Ancak hem canlandırma 

sinemamız hem de eğitimimiz yaratıcılığı değerlendirmede eksik kalmaktadır. Örneğin 

bir çocuğun çalışması okulların düzenlediği sergilerde belli başlı renk kurallarına veya 

çizgi kurallarına uymadığı için sergi dışı bırakılabilmektedir (Yılmaz, 2010).  

Yukarıda verilen katılımcı görüşlerinden de anlaşılabileceği gibi, canlandırma 

filmlerin görsel tasarımı ve senaryo özellikleri, alanında uzman olan ve yaratıcılıkları 

gelişmiş tasarımcılar tarafından kurgulanırsa okulöncesi çocuklara estetik deneyim 

yaşatabilecek ürünler ortaya çıkmaktadır. Ancak tasarımcıların ve canlandırma film 

yapımcılarının maddi kaygıları, tasarımcıların canlandırma film tasarımı ile ilgili 

teknolojiyi kullanma yeterlikleri ile ilgili sorunlar, canlandırma sinemasının tüketim 

toplumunun bir parçası haline dönüşmesi gibi sebepler bir yandan üretilen filmlerde ve 

dizilerde enflasyon yaşanmasına; diğer yandan niteliksiz yapımların ortaya çıkmasına 

neden olmaktadır. Bu durumun sonucu olarak bazı filmler, üzerinde yeterince 

düşünülmeden ve tasarım ilkelerine yeterince dikkat edilmeden üretilmektedir. Nitelik 

gözetilmeden, el yordamıyla tasarlanan yapımlarla çocukların estetik algılarını, duygu ve 

duyarlıklarını geliştirmek mümkün olamaz. Bu durum, canlandırma film gibi sanatın 

bütün imkânlarını bünyesinde barındırabilecek bir aracın hak ettiği değeri görmesini 

engeller. Özellikle çocuğa estetik bir deneyim yaşama, sorgulama ve alışılagelmiş olanın 

dışına çıkabilme imkânı vermeyen, yaratıcılıktan uzak ve çeşitli klişelerin bir araya 

getirilmesi ile oluşturulmuş yapımların çocuklarda sanata yönelik ilgi ve tutum 

geliştirmesi zayıf bir olasılıktır.  

4.2.3. Kültür Aktarımı Aracı Olarak Canlandırma Filmler 

Canlandırma filmlerin kültür aktarımındaki yerine ilişkin, üniversitelerde görev 

yapan sanat eğitimcilerinin görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki bulgulara 

ulaşılmıştır: 

 Canlandırma filmler yapılmaya başlandıkları ilk dönemlerden itibaren çizgi,

resim ve hareketi birleştirerek kültür aktarımının bir aracı olmuştur. Pek çok

toplum canlandırma filmleri hem kendi çocuklarına kültürlerini aktarmak hem

de başka toplumları kültürel olarak etkilemek amacıyla yumuşak güç olarak

kullanmaktadır.
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 Canlandırma filmler çocuklara görsel kültürü aktaran araçların en 

önemlilerinden biridir.  

 Canlandırma filmler, kasıtlı kültürlenme olarak tanımlanan eğitimi destekleyen 

etkili bir araç olarak da kullanılabilmektedir.  

 Sanat eğitimcileri, çocukların olumsuz kültür aktarımının etkilerine maruz 

kalmamaları için aile denetimini önemli görmektedirler. 

Kültür, Türkçe sözlükte  (TDK, 2011), “Tarihsel, toplumsal gelişme süreci içinde 

yaratılan bütün maddi ve manevi değerler ile bunları yaratmada, sonraki nesillere 

iletmede kullanılan, insanın doğal ve toplumsal çevresine egemenliğinin ölçüsünü 

gösteren araçların bütünü, hars, ekin” olarak tanımlanmaktadır. Bir toplumdaki eğitimin 

en önemli amaçlarından biri de kültürü gelecek kuşaklara aktarmak; bir başka deyişle 

kültürlenmeyi sağlamaktır. Bu eğitim önce aile ortamında başlamakta, okulda ve yaşamın 

diğer dönemlerinde devam etmektedir. Kültürün gelecek kuşaklara aktarılmasını 

sağlayan bu süreçte medyanın ve tekniklerinin önemli katkıları olmaktadır. 

Çok eski çağlardan beri insanlar farklı sanatsal ifade biçimlerini kullanarak 

kültürlerini kuşaktan kuşağa aktarmayı başarmıştır. Mağara duvarlarına çizilen 

resimlerden başlayarak, geleneksel sanatlarla süren bu aktarım, resimlerde, heykellerde 

ve günümüzde de canlandırma filmlerle kültür aktarımının araçları olmaya devam 

etmektedir. Bu açıdan bakıldığında görsel dil kültürü aktaran bir araç olmanın yanı sıra 

kültürün hayat bulduğu bir ortam da olmaktadır. Genelde görsel dünyanın, özelde de 

canlandırma filmlerin bu işlevi yerine getirmesini SE8, kendi deneyimlerine de 

dayanarak şu şekilde açıklamaktadır:  

“Kızımın bakıcısı okuma yazma bilmiyordu. Hatta renklerin isimlerini de 

bilmiyordu ama kilim dokuyordu. Çocuğuma renkleri yanlış öğretir diye 

korkmuştum. Fakat geleneksel olarak hangi rengin hangisiyle kullanılabilir 

olduğunu bildiği için çok güzel kilimler dokuyabiliyordu. Yani aslında biz 

bilinçaltımızda ister istemez bir kültür oluşturuyoruz. Bu çoğu zaman 

gördüklerimiz sayesinde oluyor. Çizgi filmler de bu açıdan bakıldığında bu 

kültüre hizmet ediyorlar.”   

Canlandırma filmler kültür aktarma işlevini yerine getirirken, diğer görsel ifade 

biçimlerinden farklı olarak, resmi hareketlendirmeye dayanan, yerine göre de müzikle ve 

sesle birleştirip izleyende bir yanılsama yaratan bir dil kullanmaktadır. Canlandırma 
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sinemasının olanakları kullanılarak kurgulanan olağanüstü olaylar dünyası okulöncesi 

çocukların ilgilerini daha çok çekmektedir. Bu nedenle canlandırma filmler çocukların en 

çok izledikleri televizyon programları arasında ilk sırada yer almaktadır. Çocuk, izlediği 

canlandırma filmler ile hem içinde yaşadığı kültürün özelliklerini hem de evrensel kültüre 

özgü özellikleri içselleştirmektedir. Sanatsal kaygılar gözetilerek tasarlanan canlandırma 

filmler aracılığı ile de o toplumun sanat kültürünün farkında olma, ona değer verme ve 

kendine özgü kültürel değerler örgütleme gibi özellikler kazanabilmektedir. 

Canlandırma sinemasının çocuklara görsel kültür aktarımı, karakterler, çizgiler, 

renkler vb. özelliklere ilişkin yaşanan deneyimler aracılığı ile olmaktadır. Görsel kültür 

denildiğinde görmeye dayanan kültürel bağlamı olan, görsel olarak görünür hale gelen ve 

bütün kültürel öğelere gönderme yapan her şeyi düşünmek gerekir. Bu anlamda 

günümüzde kültürün büyük ölçüde görüntüye dayandığını ve görülenin egemen olduğunu 

söylemek abartma sayılmaz. Çünkü insanın öğrenmesinde ve dolayısıyla kültürü 

içselleştirmesinde görme en etkili algılama yoludur. Görme, gözle görmeye dayalı 

fiziksel bir işlem olmanın yanı sıra bilişsel bir dizi işlemi de gerektiren zihinsel bir 

süreçtir. Bu nedenle görme sırasında kişinin, anlamı oluşturmada etkin olduğu bir dizi 

işlemin yapılması söz konusu olmaktadır (Dursun, 2016).  

Yeryüzünün herhangi bir yerinde gözlerini dünyaya açan birey, ilk olarak o 

toplumum geçmiş birikimlerini yansıtan göstergeler ve kodlarla görünür hale gelmiş 

görsel kültür ögeleriyle karşılaşır; bunları çözmeye, anlamlar oluşturmaya, gerektiğinde 

bu görsel kodları kullanarak duygu, düşünce ve hayallerini başkalarına anlatmaya çalışır. 

Zamanla bu somut göstergelerin yerini soyut göstergeler alır. Birey bu göstergeleri de 

kullanarak diğer insanlar ile iletişim kurar. Görsel kültürü kullanarak başkalarını etkileme 

ve etkilenme yaşam boyu öneminden bir şey kaybetmeden sürüp gider. 

Her toplum gelecek kuşaklara kendi kültürüne ait özellikleri benimsetmek ister. 

Ancak o kültürde olmayan ya da başka kültürde baskın olan bazı kültürel özellikleri de 

şu veya bu şekilde alır ve kullanır. Aynı zamanda bu özellikleri topluma 

benimsetebileceği araç ve ortamlara ihtiyaç duyar. Canlandırma filmlerin toplumun geniş 

kesimlerine yaygınlaşmasında böyle bir süreç söz konusu olmuştur. 2000’li yıllardan 

önce ülkemizde hem yerli yapımların kendisini gösterebileceği bir platformun 

bulunmayışından hem de tematik kanalların olmamasından kaynaklanan nedenlerle 

yabancı yapımlar pek çok kanalda kendine yer bulmaktaydı. Dünyanın pek çok ülkesinde 
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benzer dönemlerde gösterime giren Amerikan, Avrupa ve Japonya üretimi canlandırma 

filmler Türkiye’de de gösterime girmiştir.  

Geçmişten günümüze canlandırma filmlerin yaygınlaşma süreci incelendiğinde bu 

filmlerin genel olarak çeşitli kültürel kodlar barındırdıkları görülmektedir. Örneğin Ninja 

Kaplumbağalar adlı yapımda buna örnek olabilecek bir uygulamadan söz edilebilir (Atan, 

1995, s. 38). Türkmen’e göre (2012), Ninja Kaplumbağalar filminde bolca kültürel 

imgeye yer verilmiştir. Bu canlandırma filmin isimi bile Japon, Ninja kültürüne bir 

göndermede bulunmaktadır. Bununla birlikte dizide yer alan kahramanların isimlerinin 

Rönensans’ın önemli figürlerinden hareketle seçilmesi, çeşitli bölümlerde bu 

kahramanların pizza yerken izleyiciye gösterilmesi gibi özelikleri sebebiyle başka 

kültürlere ait çeşitli kodların izleyiciye benimsetilmesini ve sevdirilmesini 

sağlayabilmektedir. Yani bu kodların aktarılması sadece canlandırma filmin içinde 

doğduğu kültürün çocuklarını değil izleyen bütün çocukları etkilemektedir. Örneğin 

Amerika’da tasarlanmış bir canlandırma film Türkiye’de yayınlandığında Türk 

çocuklarını da etkilemekte ve yeni kültürel kodlar oluşturmaktadırlar. 

Bu konuda SE1, şu düşünceleri dile getirmektedir:  

“Özellikle evrensel bir dil benimseyen çizgi filmlere baktığımızda okul öncesi 

dönemde çocuğun kültürünü değiştirdiğini söyleyebiliriz. Ninja 

Kaplumbağalar yapımında karakterlerin isimlerinin Rönesans’ın önemli 

düşünürleri olması belki hemen çocuk için bir anlam ifade etmez ama bir süre 

sonra çocuğun bunu fark etmesini sağlayacaktır ve sağlamıştır. Disney 

yapımlarında genellikle klasik batı müziği parçaları seçilirdi. Bu, mesela 

çocuğun hazırbulunuşluk düzeyini etkilediği gibi öğretici ve eğitici bir 

unsurdur.”  

Katılımcının da belirttiği gibi canlandırma filmler; kahramanları, konusu, müzikleri 

gibi ögeleriyle çocuklarda sanata yönelik ilgiyi, merakı, farkındalığı ve tutumu geliştirme 

gibi işlevler yerine getirmektedir. Bununla birlikte bu alandaki gelişmelerin bazı sanatsal 

konuların ihmal edildiğine de tanık olunmaktadır. Örneğin, SE3, Canlandırma filmlerde 

bir gelişme olduğunu ancak bu gelişmenin popüler kültürün etkisinde kalmasından dolayı 

çocuklarda sanatsal olarak istenen etkiyi gerçekleştirmediğini belirtmektedir:  

“Günümüzde konuların çeşitlendiğini ancak popüler kültür etkisinde daha 

çok kalındığını ve çocuklara daha fazla mesaj verme kaygısı güderken aslında 
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çocuğun dünyasından uzaklaşan ve çocuğun yaratıcılığını daha az 

destekleyen yapımlarla karşılaşmaktayız.” 

SE10 ise; sorumuza canlandırma filmlerin kültür aktarımındaki işlevini dile 

getirirken olumlu ve olumsuz etkiler yaratabileceğine dikkat çekerek, şu düşünceleri dile 

getirmektedir: 

“Çizgi filmlerin bu kadar global olmasının bazı avantaj ve dezavantajlarının 

olduğunu söylememiz mümkün. Yani bütün dünyada trend olarak takip edilen 

bir şeyleri takip etmek bazı açılardan avantaj bazı açılardan ise 

dezavantajdır. Fakat bundan önemlisi özellikle çocukların izlediği çizgi 

filmlerde çocuklara bir mesaj veriliyor mu ve çocuklar bunu nasıl anlıyor? 

Bence asıl incelenmesi gereken mesele bu.”  

 Katılımcının da belirttiği gibi çocukların canlandırma sineması olarak hangi 

filmleri izlediği, ne kadar izlediği gibi soruların yanı sıra bunların çocuklar üzerinde ne 

tür etkilerde bulunduğunun belirlenmesine odaklanmamız gerekmektedir. Çünkü görme, 

nesneden bize yansıyan görüntüyü olduğu gibi değil, gördüklerimiz ile ilgili 

izlenimlerimizi bir dizi zihinsel işlemden geçirerek imgelere dönüştürmemiz ve 

bunlardan anlamlar çıkarmamıza dayanan bir süreçtir. Görsel algılama, görme 

organımızla aldıklarımızla sınırlı kalan bir eylem değildir. Kültürün bize kazandırdığı iç 

düşünce süreçlerini de kullandığımız bir eylemdir. Dolayısıyla gördüklerimizden 

oluşturduğumuz imgeler, içinde yaşadığımız kültürel çevrenin bize kazandırdığı 

özellikler bağlamında anlam kazanır (Dursun, 2016). Bir başka ifadeyle gördüğümüz ve 

anlamlandırdığımız şey aslında bizim sahip olduğumuz görsel kültürün bize aktarmış 

olduğu düşünme biçimi tarafından üretilen bir imgedir. Bu imgeler içlerinde birtakım 

ideolojileri barındırmakta ve çocuklara bunları ilişkin değerler aktarmaktadırlar. 

Konu ile ilgili olarak katılımcılardan SE10 “Amerikan yapımı çizgi filmler, 

bu tartışmalardan büyük ölçüde payını almıştır. Fakat çizgi filmlerin bir 

ölçüde hakkı yenilmektedir. Sonuçta özellikle reklam ve medya dediğiniz 

şeyin bütününde bir ideoloji vardır. Yani sadece yabancı yapımlarda değil 

yerli yapım reklamlarda ve filmlerde de bir ideoloji olmadığını söylemek 

doğru olmaz. Bunlarda çocuğu kullanarak belirli ürünlerin satılmasını 

sağlamayı amaçlıyorlar.” cümleleriyle canlandırma filmlerin çocukların 
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tüketim ile ilgili davranışlarını değiştirmede önemli bir etkiye sahip olduğuna 

ve bundan kaçınmanın zor olduğuna dikkat çekmektedir. 

Katılımcıların belirttiği önemli konulardan biri de bazı toplumların, canlandırma 

filmleri kullanarak başka toplumları biçimlendirme çabası içinde olmalarıdır. Bu, bazen 

canlandırma sinemasının başka toplumları etkilemek amacına hizmet edecek şekilde, 

yumuşak güç olarak kullanılmakta, bazen de kültür emperyalizmi amacına yönelik olarak 

kullanılmaktadır. 

Gelişmiş ülkelerin diğer ülkeleri etkilemek, toplumun belli kesimine yönelik olarak 

algı oluşturmak amacıyla canlandırma sinemasını kullandığını belirten SE3, bu 

düşüncesini şu şekilde dile getirmektedir: 

Örneğin; Walt Disney çizgi filmlerinin tamamen siyasal, politik, baskın 

rejimin diğerlerine hükmetmesi adına üretildiği yönünde bir araştırma 

okumuştum. Bunun aslında politik bir sektör olduğu savunulmuştu. Böyle 

görüşleri farklı yerlerde de görebiliyoruz. Bu araştırmada Walt Disney çizgi 

filmleri incelenmiş ve bu filmlerde yer alan siyahî insanların tamamının 

barbar olarak yansıtıldığı tespit edilmiştir. Bunun yanı sıra beyaz ırk ise 

neredeyse her zaman iyi ve güzeldir. Siyahîlerin korkulacak ve ezilecek bir 

topluluk olduğu konusu bilinçaltına işlenmiştir. Bu yapımlarda siyahîler çoğu 

zaman beyazların yardımcıları konumundadır. 

Katılımcılardan SE1 de benzer düşünceleri dile getirirken, şu noktalara dikkat 

çekmektedir:  

“Televizyon ekranlarında dünyanın süper gücünü “temsil eden” çizgi süper 

kahramanları görebiliyoruz. Batman, Süperman, Kaptan Amerika, vb. 

kahramanlar küreselleşmeyle birlikte barındırdıkları ikonlar aracılığıyla 

izleyiciyi belirli güçlere doğru motive etmektedir. Bu yapımlar, dünyada 

yaratılmak istenen tüketim çılgınlığının bir parçası haline gelmiştir. Moda, 

teknoloji, gıda, vb. sektörlerde ürünlerin pazarlanmasından bu yapımların ön 

plana çıkarıldığını görmekteyiz.” 

Bununla birlikte kültür emperyalizminin yalnızca ABD tarafından dünyanın geri 

kalanına uygulandığı görüşü tartışmalıdır. Çünkü dünyanın pek çok ülkesinde özellikle 

televizyon yayıncılığının ve internetin gelişmesiyle birlikte karşı bir akışın mevcut olduğu 

görülmektedir. Buna örnek olarak, Japon animeleri veya Hint filmleri gösterilebilir. 
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Ancak televizyon sektöründeki programların halen çok büyük bir bölümünü ABD üretimi 

yapımların oluşturduğu gözlenmektedir.  Aslında, TV ve filmdeki dünya ticaretine hala 

büyük ölçüde Anglo-Amerikan üreticileri hâkim durumdadır. Hollywood, Avrupa, Asya 

ve Latin Amerika'nın ithalat pazarlarına hâkim olmaya devam etmektedir ve şu anda 

Afrika'da bile Hollywood’un önemli bir varlığı bulunmaktadır. ABD, Avrupa film 

pazarının yüzde seksenini kontrol ederken; Avrupa sadece ABD pazarının yüzde ikisine 

sahiptir. (Curran ve Morley, 2007). Bu gücü sayesinde ABD, kültürel varlığını çeşitli 

coğrafyalara aktarabilmekte ve toplumları daha çocukluk döneminden başlayarak 

etkileyebilmektedir. 

SE4 ise, konuya daha çok reklam ve pazarlama açısından yaklaşarak, Türkiye’de 

de Walt Disney tarzı filmler yapılması ve başka ülkelerde Pazar oluşturulması gerektiğini 

savunurken, düşüncelerini şöyle dile getirmektedir.  

“Biz nasıl Disney ile büyüdüysek kendi yaptığımız ürünleri başka ülkelere 

satabilmeliyiz. Bunu yapabilecek nitelikte işler ürettiğimizde düşünüyorum. 

Sadece bir pazar geliştirmemiz gerektiğini düşünüyorum. Bu filmler 

pazarlandıktan sonrada üretilecek yan ürünlerle tekstil ürünleri, oyuncaklar 

vb. bunun pekiştirilmesi gerekir. Bizden bir sonraki kuşağın Caiou izleyerek 

büyüdüğünü ve bu aşamada fazlasıyla buradan geliştirilen ürünlerin bu 

kimselere pazarlandığını biliyoruz.”  

Kültür, hayatımızın şekillendirilmesinde önemli bir rol oynamaktadır. Eğitimde, 

genellikle kültür etkilerinin öğrenme konusuyla ilgisiz gibi görülmesine rağmen gerçekte 

kültür öğrenmenin önemli bir yönüdür. Filmler, müzik, televizyon, video oyunları ve 

diğer medya organlarının öğrenme üzerinde derin etkisi bulunmaktadır. Aslında 

araştırmalar, medyanın ve popüler kültürün çocukların eğitim gördüğü en önemli araç 

olabileceğini ileri sürmektedir. Dolayısıyla etkili eğitimci, öğrenmeyi gerçek dünyaya 

bağlama fırsatı olarak kültürel değişimleri benimsemektedir (Johnson ve McElroy, 2010). 

Bunun araçlarından biri de canlandırma film olabilmektedir. Dolayısıyla canlandırma 

sinemasından şikâyet etmek yerine, kültürü gelecek kuşaklara aktarmanın bir aracı haline 

getirmenin nasıl başarılabileceğinin tartışılmasında yarar vardır.  

Canlandırma filmler tıpkı diğer sanatsal ürünlerde olduğu gibi tasarımcısının sahip 

olduğu görsel kültürün ürünüdür. Dolayısıyla çocuklar izledikleri canlandırma filmler 

aracılığı ile bu görsel kültürü de içselleştirmektedirler. Kendi çizimlerinde 
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kullanabilecekleri tekniklerin farkında olmaktadırlar. Bu görüşten hareketle canlandırma 

filmlerin kültürü aktarmakta araçsal bir işlevi olduğunu söylememiz yanlış olmayacaktır.  

Pek çok devletin kendi ideolojilerini aktarmak için medyadan faydalandıkları 

görülmektedir. Devletler, bu ideolojileri ile çeşitli imgeleri yayarak ve satarak 

toplumların nasıl güdüleneceğini belirleyebilmektedir. Bu imgelerin etkisinde kalan 

bireyler ise farkında olmadan başka toplumların yaşamları, farklı toplumlarla olan 

ilişkileri, sorunları vb. konusunda çeşitli “bilgilere” sahip olmaktadırlar (Rigel, 1994, s. 

172). Canlandırma sineması da bu araçlardan biridir.  Ayrıca çeşitli imgelerin çocuklara 

hatta yetişkinlere sunulması açısından canlandırma filmlerin etkili bir araç olduğu ilk 

zamanlardan itibaren fark edilmiş ve toplumlar bu gücü kullanılmak istemişlerdir.  

Son yıllarda ülkeler arasında görülen kültürel savaşlar uluslararası ilişkilerde büyük 

önem kazanmıştır. Bu kültürel savaşı okullarda öğretilenlerden, medyada sunulanlara, 

kitle iletişim araçları ile sunulanlardan halk kütüphanelerinde yer alan kitaplara ve güncel 

tartışmalara kadar her alanda görmek mümkündür. Kültür savaşları kavramı çerçevesinde 

ulusal kimlik, kültürel farklılıklar, aile değerleri, cinsel yönelim gibi günlük yaşamın 

anlamını kapsayan veya daha uç konularda ciddi tartışmalar ve çatışmalar yaşanmaktadır. 

Bu mücadeleler ve tartışmaların pek çok ülkede uzunca bir süredir çocuk kültürü alanına 

yönelmiş olduğuna tanık olunmaktadır (Giroux, 1994). Bu tartışmanın odağında yer alan 

ortamlardan biri de canlandırma sinemasıdır. Bu bağlamda kültür aktarımında 

canlandırma sinemasının araçsallaştırılması düşüncesini neredeyse canlandırma 

sinemasının tarihi ile başlatmak mümkündür.  

Yabancı yapımlar konusundaki bu değerlendirmelerin yanı sıra katılımcılardan 

bazıları yerli yapımlar hakkında da değerlendirmelerde bulunmuşlardır. Bunlardan 

bazılarının görüşleri şu şekildedir:  

SE4, “Animeler sayesinde Japon sanatını, Disney sayesinde Amerikan 

ideolojisini, Heidi sayesinde Kuzey Avrupa’yı öğrendik. Yerli yapımlar 

sayesinden neden kendimizi tanıtmayalım?” sözleriyle kendi kültürel 

kodlarımızın gelecek kuşaklara ve dünyaya tanıtılmasının gerekliliğine vurgu 

yapmaktadır. SE9 ise, Türkiye’de canlandırma film üretimi arttıkça niteliğin 

de gelişeceğini ve kültürümüzü aktarma ve tanıtmada daha etkili olunacağını 

şu cümlelerle belirtmektedir:  “Son dönemde özellikle TRT Çocuk kanalında 

yayınlanan yapımları takip etmekteyim. Bunların arasında aklıma hemen en 
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popülerlerinden Pepe geliyor. Bunun dışında İstanbul Muhafızları’nı ve 

Canım Kardeşim’i izleme fırsatı buldum. Bunun dışında da filmler izledim 

ama yerli olanlardan aklıma hemen gelenler bunlar oldu. Takip ettiğim 

kadarıyla TRT son dönemde bu işte iyi gibi gözüküyor. Özellikle kavram 

öğretimi, kültür aktarımı gibi alanlarda değişik projeler gerçekleştiriyor. 

Maysa ve Bulut örneğin Türklerin eski yaşayışı ile ilgili kültürel anlamda 

bilgi veriyor.” 

Canlandırma sinemasının belirli bir toplumun veya ideolojinin bu anlamda 

hedeflerine hizmet etmesi doğru değildir. Özellikle okulöncesi çocuğa sunulan 

canlandırma filmlerde böyle bir amacın olması ise çocuklara yapılmış büyük bir kötülük 

olarak görülmelidir. Çünkü çocuklar kendilerine sunulan bu tip imgelerin, fikirlerin; 

doğru, yanlış, mantıklı olduğu ile ilgilenmemektedirler. Kendisine sunulan iletilerin güzel 

bir anlatımla sunulması, sevimli kahramanların kullanılması, güzel bir kurgunun 

oluşturulmuş olması çoğunlukla çocuklar için yeterli görülmektedir. Olumlu veya 

olumsuz iletileri çocuklar, çoğunlukla akıl süzgecinden geçirmeden kabullenecek ve 

gelecek yaşamlarını iletiler üzerine kurgulayabilecektir (Temizyürek ve Ümran, 2014). 

Bir canlandırma film kültürel kodları sezdirecek tarzda kurgulanır ve seçim çocuğa 

bırakılırsa kültürü içselleştirme daha anlamlı olarak gerçekleşmiş olur. 

Bu açıdan bakıldığında canlandırma filmlerin kültürü aktarırken doğrudan ya da 

dolaylı olarak ilettikleri büyük önem taşımaktadır. Bu iletiler aynı zamanda toplumsal 

zihniyeti de taşır. Toplumsal zihniyet, bir topluma özgü olan ve o toplumun olayları ve 

olguları nasıl değerlendirdiğini gösteren genel düşünme biçimini ifade eder. Toplumsal 

zihniyet bağlamında insanların gerçekliğe, bilime, teknolojiye, sanata, yaratıcılığa vb. 

konulara nasıl yaklaşmaları gerektiği konusundaki düşünceleri biçimlendirilir. 

Dolayısıyla üretilen canlandırma filmin teknik, estetik, konu ve sanatsal yönden başarısı 

çocuk izleyicinin estetik duyarlığının ve sanata yönelik tutumun hangi yönde gelişeceğini 

etkiler. 

4.2.4. 21. Yüzyıl Becerilerinin Geliştirilmesi Açısından Canlandırma Filmler 

Okulöncesi dönem öğrencilerinin 21. yüzyıl becerilerinin geliştirilmesi açsından 

canlandırma filmlerin yerine ilişkin, üniversitelerde görev yapan sanat eğitimcilerinin 

görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki bulgulara ulaşılmıştır: 



162 

 

 Canlandırma filmlerde farklı tekniklerin kullanılması, okulöncesi dönem 

çocukların hazırbulunuşluk düzeylerini geliştirmektedir. 

 Günümüzde çocukların medya ortamlarından uzak tutulması mümkün değildir. 

Onları bu tür ortamlardan uzak tutmak yerine nitelikli canlandırma filmler 

izlemeleri sağlanarak medya okur-yazarlığı becerileri geliştirilebilir. 

 Okulöncesi dönem çocukların canlandırma filmler seçimi konusunda aile ve 

öğretmenlerin denetimi önemli görülmüştür. Özellikle çocuğun gelişim 

özelliklerini bilen tasarımcılar tarafından hazırlanan canlandırma filmleri, 

sanat eğtimi almış öğretmenlerin ve velilerinin denetiminde birlikte tüketmesi 

çocukların gelişimi açısından önemli görülmüştür. 

 Günümüzde gelişen teknoloji ile birlikte çocukların canlandırma filmler gibi 

uyaranlara ulaşabileceği medya ortamlarının sayısı artmıştır. Bu sebeple 

genellikle çeşitli denetimlerden uzak olan bu ortamlarda yayınlanan yapımların 

tıpkı televizyonda yayınlanan yapımlarda olduğu gibi çeşitli denetimlerden 

geçmesi önemli görülmektedir. 

Bilginin insanların yaşamına egemen olmaya başlamasıyla birlikte eskiden 

kullanılan teknoloji çağı, endüstri toplumu yerine bilgi çağı ve bilgi toplumu ifadeleri 

kullanılmaya başlanmıştır. İçinde bulunduğumuz yüzyılda bilgi, toplumlardaki 

ilerlemenin ve gelişmenin anahtarı olarak değerlendirilmekte; ülkelerin bütçeleri içinde 

araştırma-geliştirmeye ve bilgiye ayrılan paylar artmaktadır. Günümüzde bilgi toplumu 

kavramı, bilişim teknolojilerinin toplumun tüm alanlarında yaygınlaşması sonucunda 

ortaya çıkmış olmasına ve iletişim teknolojileri aracılığıyla sunulan bilginin 

yaygınlaşmasını ifade etmesine karşın, terimin geniş kapsamı içinde ekonominin 

örgütlenme biçimini de kapsayacak şekilde kullanıldığı görülmektedir (Anderson, 2008).  

21. Yüzyılda artan bilgi birikimi insanların yeni beceriler edinmesini gerekli hale 

getirmiştir. Bunlardan eleştirel düşünme, problem çözme, iletişim kurma, işbirliği, 

yenilikçilik ve yaratıcılık önemli görülen becerilerdendir (Trilling ve Fadel, 2009). Bu 

nedenle günümüzde insanların öğrenme ve yenilenmenin araçları olarak; eleştirel ve 

yaratıcı düşünme, etkili iletişim becerileri;  bilgi ve medya teknolojilerinden etkili 

yararlanmanın araçları olarak; bilgi, medya ve iletişim teknolojileri okuryazarlığı gibi 

becerileri kazanmalarına ihtiyaç vardır. Bu becerilerin kazanılabilmesi karşılaşılan 

problemleri çözerken bilimsel süreç becerilerini kullanmayı; estetik deneyimler 
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aracılığıyla duyarlıkları artırmayı, sanata ilgi duymayı; bilimsel ve sanatsal deneyimler 

aracılığıyla yaratıcılığı geliştirmeyi sağlamayı mümkün kılmaktadır.   

Voogt’a göre (2008), öğrencilerin son yıllarda eğitiminde sahip olması istenen 

beceriler ile 21. yüzyılda sahip olunması istenilen yetkinlikler birbirlerinden çok uzak 

değildir. Bu sebeple eğitim, sanayi toplumu için yararlı olan bir öğretim ile bilgi toplumu 

ile ilgili bir öğretim arasında yeni bir denge aramak zorundadır (Voogt ve Roblin, 2010). 

Bu dengeyi kurabilmek için günümüzde eğitimciler 21. yüzyıl becerileri adı verilen bir 

dizi düşünceye odaklanmaktadır ve bunların arasında yaratıcılık becerileri çok büyük 

önem taşımaktadır (Piirto, 2011).  

Öğrencilerde 21. yüzyıl becerilerini geliştirmeye yönelik olarak odaklanılan alanlar 

aslında eğitimcilerin yeni duydukları kavramlar değildir. Birçok eğitimci; problem 

çözme, eleştirel düşünme, iletişim, işbirliği, yaratıcılık gibi kavramların çoğunu oldukça 

uzun bir zamandır kullanmakta ve bu alanlarda öğrencileri geliştirmek için öğrencileri 

teşvik etmekteydiler. Örneğin; eleştirel düşünme ve problem çözme gibi beceriler, ilk 

teknolojik araçların geliştirilmesinden tarımsal gelişmelere, aşıların icadına, kara ve deniz 

keşiflerine kadar, tarih boyunca insan ilerlemesinin bileşenleri arasında yer almıştır. Bilgi 

okuryazarlığı ve küresel farkındalık gibi beceriler en azından farklı toplumlardaki 

seçkinler arasında yeni duyulmuş kavramlar değildir. Farklı bilgi türlerini derinlemesine 

inceleyebilme ve karmaşık verileri çözümleyebilme becerileri de aslında yeni durumlar 

değildirler. Platon “Devlet” kitabında dört farklı zekâ düzeyini yazdığında belki de bunlar 

M.Ö. 3. yüzyıl becerileri olarak düşünülmüştü. Görüldüğü gibi bu kavramlar uzunca bir 

süredir çeşitli çevrelerce dile getirilmektedir. Aslında yeni olan şey; günümüzde 

ekonomimiz ve dünyamızdaki değişimlerin toplumsal ve bireysel başarının bu tür 

becerilere sahip olmaya bağlı olduğuna işaret ediyor olmasıdır (Rotherham ve 

Willingham, 2010). 

21. yüzyılda da bireylerin tarihin farklı dönemlerinde olduğundan daha çok aktif, 

üretken, sorun çözebilmeyi gerektiren becerilere sahip olmaları beklenmektedir. Bilgiyi 

olduğu gibi hiçbir değişikliğe uğratmadan alan bireyler yerine; yorumlayan,  geçmiş 

bilgiler ile ilişkilendiren, değişen ihtiyaçlara göre yeniden düzenleyen ve bilgiyi 

kullanarak karşılaşılan sorunları çözebilen bireylere ihtiyaç duyulmaktadır.   

 Uluslararası perspektiften bakıldığında, bilgi toplumunda hangi becerilerin işlevsel 

ve önemli olduğunu belirlemek amacıyla birçok girişim başlatılmıştır. Bu yetkinlikler 



164 

 

sadece 21. yüzyıl becerileri kavramını değil aynı zamanda 'yaşam boyu öğrenme 

yeterlikleri'  ve 'temel beceriler' gibi kavramları da içermektedir (Law, Pelgrum ve Plomp, 

2008). Bu nedenle 21. yüzyıl becerileri kavramının insanların bilgi toplumuna katkıda 

bulunabilmesinde ihtiyaç duydukları bilgi, beceri ve eğilimler için bir şemsiye kavram 

olarak kullanıldığını söyleyebiliriz (Voogt ve Roblin, 2010). 

Birçoklarına göre bu gelişmelerin eğitim konusunda da yansımaları olması gerekir. 

Bunların öncelikle eğitim programlarına yansıtılmasına ihtiyaç vardır. Bir başka deyişle 

eğitim programları tasarlanır ve geliştirilirken 21. Yüzyıl becerilerine uygun hedeflerin, 

ders içeriklerinin, öğrenme-öğretme süreçlerinin ve programı değerlendirmeye uygun 

ölçme araç ve yöntemlerinin belirlenmesi gerekmektedir.  

Günümüz dünyasında bilişim teknolojilerindeki gelişmeler, bilginin insanlar 

arasında paylaşılmasını kolaylaştırmakla kalmamış; işlenmesini, biriktirilmesini, 

denetlenebilmesini ve farklı amaçlarla kullanılmasını olanaklı hale getirmiştir. Böylece 

bilginin çeşitli alanlarla ilişkisini anlayabilme, bu ilişkiden yararlanarak nesne, olgu ve 

olaylar arasında farklı bağlantılar kurabilme, yaratıcı deneyimler yaşama eskiye göre 

daha kolay hale gelmiştir. Bu özelliklerinden dolayı bilgi; nesne, olgu ve olayları 

açıklamak amacıyla kullanılan bir olgu olmanın yanı sıra yaşamı yeniden yorumlamanın 

ve düzenlemenin aracı olarak ve bu süreçte yaratıcılık gibi becerileri kullanmayı 

gerektiren bir olgu olarak görülmeye başlanmıştır.  

21. Yüzyıldaki teknolojik olanakların artmasına paralel olarak her alanda önemli 

gelişmeler yaşanmıştır. Bu ortamlardan biri de canlandırma filmlerdir. Televizyon, 

bilgisayar ve internetin sağladığı olanaklara bağlı olarak kolayca ulaşabilen canlandırma 

filmler çocuğun zengin deneyimler yaşamasına imkân vermiştir. Bu ortamın çocukların 

21. Yüzyıl becerilerini nasıl etkilediğini anlayabilmek için katılımcıların görüşlerini 

incelemenin yararlı olacağı düşünülmektedir. 

Bu konuda SE9; “Çizgi filmleri uyarıcı olarak düşünebiliriz. Okulöncesi dönemde 

fiziksel uyarıcılar evet çok önemli fakat görsel veya sesli uyarıcılar olarak çizgi filmlerin 

duyarlılıkla hazırlandığında oldukça etkili olabileceğini söyleyebilirim.” derken; SE5, 

“Animasyonda çok farklı tekniklerin gösterilmesinin çocuğun hazırbulunuşluk düzeyine 

doğrudan etki yapacağını düşünüyorum. Bu sayede çocuk yeni teknikleri kendisi de 

deneme imkânı bulabilecek, sanat eğitimine sahip olacak ve ilerleyen yaşlarda “iyi” ve 

“kötü” kavramlarını kullanabilecek noktaya gelecektir. Kendi seçimlerini 
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yapabilmesinin önü açılacaktır. Yani sanat eleştirisi yaparak büyüyecektir.”  şeklindeki 

görüşleriyle canlandırma filmlerinin önemli bir uyaran olarak çocukların medya okur-

yazarlık becerilerini geliştirme potansiyeline sahip olduğunu belirtmeleri dikkat çekicidir. 

Merak insanoğlunun en önemli özelliklerinden biridir. Bilimsel ve sanatsal 

yaratıcılığın temelinde de merak vardır. İnsanlık tarihi kadar eski olan bilme isteği çok 

eski çağlardan beri düşünürlerin yanıtını aradıkları sorulardan biri olagelmiştir. Öznenin 

nesneyi anlama çabasının sonucu olan bilgi, ilkçağlarda düşünürlerin varlığı anlama 

çabasının sonucu olarak ortaya çıkan bilgi problemi, eğitim ve iletişim alanlarındaki 

gelişmeye bağlı olarak geniş bir kesimi ilgilendirmeye başlamıştır. XV. ve XVI 

yüzyıllarda İtalya’da başlayan Rönesans ile birlikte edebiyat ve güzel sanatlar alanlarında 

ortaya çıkan yeni anlayışlar; XVI. Yüzyılda Martin Luther’in öncülüğünde Reform 

hareketinin doğuşu ve 1450’de Gutenberg tarafından matbaanın icadı gibi olaylar bilginin 

geniş halk yığınlarına yayılmasını ve bilimde yeni keşifler yapılmasını sağlarken; felsefe, 

sanat ve eğitim gibi alanlarda büyük değişimler yaşanmasını sağlamıştır. Bacon’un XVI. 

yüzyılda söylediği, “bilgi güçtür” sözü ile ifade edilen; gelişmenin, ilerlemenin ve 

egemen olmanın kaynağının bilgi olduğu düşüncesi kabul görmeye başlamıştır. İnsanlar 

toplumca önceden belirlenmiş kalıpların dışına çıkarak düşünmeyi tercih etmelerinden 

dolayı skolastik düşünce yerini, rasyonel düşünceye bırakmıştır. İkinci Dünya Savaşının 

sonrasında elektronik ortamda yapılan iletişimin toplum hayatında yerini almaya 

başlaması, bilginin yaygınlaşmasını farklı bir boyuta taşımıştır. 20. yüzyılın sonlarından 

itibaren, görsel teknolojilerin gelişmesi ve yaygınlaşması ile birlikte görsel kültür, 

genişleyen kültürel deneyimin önemli bir parçası haline gelmiştir (Freedman, 2003, s. 

128). Günümüzde ise bilgi kaynakları ve bu kaynaklara ulaşmayı sağlayacak araçlar 

nicelik ve nitelik olarak hem çeşitlenmiş hem de artmıştır. Kitaplar, bilgisayar, “akıllı” 

telefonlar, internet, elektronik kütüphaneler vb. bunların belli başlıları arasındadır. Diğer 

yandan, sınırsız bilgi birikimi, çok yönlü düşünmeyi kolaylaştırmış bilim, sanat ve 

teknoloji gibi pek çok alanda insanların yaratıcı deneyimlere girişmesi kolaylaşmıştır. 

Katılımcılar da teknolojinin çocukların yaşamlarındaki yeri ve çocuklarda 21. 

Yüzyıl becerisi olarak medya-okuryazarlığının geliştirilmesine dikkatlerimizi çekerken 

yukarıdaki görüşlere benzer düşünceler dile getirmişlerdir. 

Konuyla ilgili olarak Ö8; “Çocukları teknolojiden uzak tutamayız. Çünkü 

artık günümüzde teknoloji onların hayatının bir parçası. Onlarla tanışması, 

nerede nasıl kullanması gerektiğini öğrenmesi gerekiyor. Bu sebeple belki 



166 

 

süreyi azaltarak ihtiyaç duyulduğu sürece kullanırım, kullanıyorum da.” 

derken; SE3, “Günümüzün çocukları aslına bakılırsa büyük bir teknoloji 

dünyasının içerisine doğuyor. Bu kuşaktan bir iki kuşak öncesine kadar 

televizyonun veya internetin daha az tüketildiğini görüyoruz. Ama artık 

günümüzde birçok evde televizyon neredeyse hiç kapanmıyor. Ayrıca 

neredeyse bütün evlere internet ulaşmış durumda. Çoğu çocukta tablet, cep 

telefonu mevcut. Bu araçlar üzerinden çeşitli videolar seyrediliyor. Tabi bu 

sayede tüketim hızlanıyor. Bu kadar yaygın tüketilen ürünlerin ise çeşitli 

çevrelerce kullanılmaya çalışıldığını görmekteyiz. Örneğin bazı eğitimciler 

bu yapımları iyi niyetle kullanmaya çalışırlarken tüketim üzerine çalışanlar 

bu ortamları çocuğun daha çok tüketmesi için bir araç olarak 

görmektedirler.” şeklinde verdiği yanıtla teknoloji çocuk ilişkisinde farklı 

kullanım alanlarına ve bunların çocuklar üzerinde olası olumlu ve olumsuz 

etkilerine dikkatlerimizi çekmektedir.  

SE5 ise, eğitimde ve yaşamda teknolojiden kaçınılamayacağını dile getirirken şu 

görüşleri ortaya koymaktadır:  

“Eğer teknoloji kullanmıyorsan, birtakım görsellerle, seslerle çocuğun 

dünyasını zenginleştiremiyorsan 2017 yılında gerçekçi bir eğitim 

yapmıyorsun demektir. İster beğen ister beğenme: VR, bilgisayarlar, 

telefonlar, hologramlar belki bazılarımız hayatımızın tam dibine, evimize 

sokmadık ama bir teknoloji olarak bir öğretim gerçeği olarak hayatımıza 

soktuk. Bunlardan kopuk yetiştirebileceğimiz bir çocuk yok artık. Belki 

Amazon Ormanları’nın dibinde bunun dışında bir çocukluk yaşamak mümkün 

olabilir ama bunun dışında bu gerçeği kabullenmemiş ve uyum sağlamamız 

gerekiyor.” 

Diğer yandan SE3, teknolojik olanaklarının kötü kullanımının çocukların 

yaratıcılıklarını olumsuz etkileyeceğine dikkatlerimizi çekerken şu düşünceleri dile 

getirmektedir:  

“Teknolojinin artması ile birlikte gelen bu hızlı üretim çocuğa bol tüketimli, 

çok çekici bir ortam sunuyor. Pek çok kişiye göre farklı bir şey söylüyorum 

belki ama çocuğun yaratıcığına daha az yer bıraktıklarını düşünüyorum. 

Çünkü mesaj bol, çocuğun düşünmesini sağlayabilir ama bizim yaratıcılıkta 
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en önem verdiğimiz farklı düşünme kavramına ne ölçüde yer verildiği 

tartışmalıdır. Çocuğa ben olsam burada ne yapardım sorusuna daha az yer 

veriliyor. Çocuğun düşünmesine olanak tanımadan cevapları verme yoluna 

gidiyorlar.”  

 Katılımcının da belirttiği gibi çocukların, adeta canlandırma film bombardımanına 

maruz kalması ve çağımızın ruhuna uygun olarak üzerinde çokça düşünülmeden, hızlıca 

üretilen ve tüketilen canlandırma filmler, çocukların yaratıcılığını olumsuz 

etkileyebilmektedir.  

Yukarıda da açıklandığı gibi günümüzde görsel teknolojilerin çocuklar için ilgi 

çekici olması ve görsel materyallere bu kadar kolay ulaşabilmesi çocuklar için yetişkin 

rehberliğini her zamankinden daha önemli hale getirmiştir. Medya araçları, canlandırma 

filmler, küçük çocukların yaratıcılığını ve hayal gücünü arttırmak ve teşvik etmek için 

kullanılabilmektedir; ancak bunların kendiliğinden yaratıcılığı ortaya çıkarması mümkün 

görülmemektedir (Donohue, 2004). Yaratıcılık merak ve deneyim gerektirir. Bu nedenle 

çocukların estetik deneyimler yaşamasına izin verecek, merak uyandıracak ve hayal 

güçlerini harekete geçirecek görsel uyaranlarla karşı karşıya gelmeleri, onların yaratıcı 

potansiyellerini sanatsal biçimlere dönüştürme konusunda cesaretlendirilmelerine ihtiyaç 

vardır. Yaratıcı deneyimler yaşamada kültür önemli bir rol oynamaktadır. Klasik 

eğitimde, özellikle kültürün etkilerinin öğrenme ile ilgisiz gibi görünmesine rağmen 

gerçekte kültür öğrenmenin önemli bir yönüdür. Filmler, müzik, televizyon, video 

oyunları ve diğer medya organlarının öğrenme üzerinde derin etkisi vardır. Aslında, 

araştırmalar, medyanın ve popüler kültürün, çocukların eğitim gördüğü en önemli araç 

olabileceğini ileri sürmektedir. Dolayısıyla etkili eğitimci, öğrenmeyi gerçek dünyaya 

bağlama fırsatı olarak kültürel değişimleri benimsemektedir (Johnson ve McElroy, 2010).  

Yukarıda belirtilen nedenlerle, toplumların ve bireylerin eğitim ihtiyaçları 

farklılaşmış, eğitim programlarının hedefleri, eğitsel yaşantıların niteliklerinde ve hatta 

öğrencilerin bilgi ve becerilerini değerlendirme anlayışında önemli değişiklikler ortaya 

çıkmıştır. Reich’e göre (2010), rutin işlerin yürütülmesinde ihtiyaç giderek azalırken, 

bilginin üretimi, yorumlanması ve sosyal çalışmalar gibi alanlarda ihtiyaçlar artmaktadır. 

Bu sebeple gençler, piyasanın ihtiyaçlarına ve yenidünyaya hazırlanmak için bilgi 

toplumunda ihtiyaç duyulan becerileri geliştirmek zorundadırlar. Levy ve Mundane’ye 

göre (2004), bilgisayarlar matematiksel işlemleri çözmekte oldukça başarılıdır ancak 

ortaya çıkan verilerin yorumlanması gibi görevler için bilişim teknolojileri yetersiz 
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kalmaktadır. Örneğin, bir hastanın tahlillerinde, çeşitli verilerin ölçülmesinde 

bilgisayarlar iyi bir yardımcıyken, bu verileri bir araya getirip, genel durum ile 

birleştirerek yorumlayacak insanlara ihtiyaç bulunmaktadır. Bu nedenle, yalnızca sınırlı 

alanlarda değişim yeterli görülmemekte, gençlerin henüz mevcut olmayan işlere yönelik 

becerilerini geliştirebilecek eğitim ihtiyacı göz ardı edilmektedir. Oysa geleceği 

öngörmek ve eğitimi gelecekteki ihtiyaçları gerçekleştirecek bir sürece dönüştürmek ve 

yaratıcılıkla birleştirmek gerekmektedir (Reich, 2010).  

Günümüzde dünya inanılmaz bir hızla değişmekte ve bugün sahip olduğumuz bilgi 

birkaç yıl içerisinde anlamını ve önemini yitirebilmektedir. Bu nedenle gelişmiş 

toplumlarda bilgi aktarmayı hedefleyen eğitim anlayışı yerini düşünme, sorgulama, 

yapılandırma ve bilgiyi farklı bağlamlar içinde yeniden yorumlamaya dayanan bir 

anlayışa bırakmaktadır. Bu anlayışın sonucu olarak eleştirel, yansıtıcı ve yaratıcı 

düşünme gibi kavramlar önem kazanmıştır. Günümüzün eğitim sistemlerinin yukarıda 

belirtilen nedenlerden dolayı hazır bilgiyi aktarmak yerine insanların bilgiye nasıl 

ulaşacakları, nasıl yorumlayacakları gibi alanların yanında yaratıcılıklarının geliştirilmesi 

gibi beceriler üzerinde durması oldukça önemli görülmektedir.  

Bu konuda katılımcılardan SE5, şu görüşleri dile getirmiştir: “Bir çocuğun 

karşısına konulan bir teknolojiye vereceği tepki onun hazır bulunuşluğu ile 

doğrudan ilişkilidir. Eğer 3b teknolojisi, hologram teknolojisi bir çocuğun 

hayatına 3 yaşından itibaren girmeye başladıysa, ben o hazır bulunuşluktaki 

bir çocuğun hayatına VR’ı (sanal gerçeklik) altı yaşında sokabilir ve bütün 

eğitim ortamını buna göre planlayabilirim. Biz bölgesel farklılıklar derken 

bunu kast etmekteyiz. Örneğin Finlandiya eğitim modelinin ülkemizde 

uygulanamamasının sebebi; bizim çocuklarımızın IQ seviyelerinin onlardan 

düşük olmasından değil, hazır bulunuşluk düzeylerinin farklı olmasından 

kaynaklanmaktadır. Teknolojiyi kullanabilirlik düzeylerinin farklı 

oluşundandır. Seksen milyon nüfuslu ülkemizde biz teknoloji eğimini ne kadar 

yaygınlaştırabilirdik?” 

Günümüzde çocuklar teknolojik bir çevrede dünyaya gelmekte ve daha küçük 

yaşlardan itibaren teknolojiye maruz kalmakta ve erken yaşlardan itibaren teknolojiyi 

kullanmaya başlamaktadırlar. Bu şekilde teknoloji kullanmaya başlayan çocuğun 

yaşadığı deneyimlerin niteliğine bağlı olarak olumlu ya da olumsuz davranışlar 

kazanması söz konusu olabilmektedir.  
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Yaratıcılık ve yenilik becerilerinin geliştirilmesine yeterli önemin verilmemesi 

genellikle birtakım yanılgılara dayanmaktadır. Bu yanılgılar genellikle, “sadece dâhiler, 

sadece genler yaratıcıdır veya yaratıcılık öğrenilemez veya ölçülemez şeklindeki” 

düşünceden kaynaklanmaktadır. Aslında, yaratıcılık neredeyse herkesin doğumundan 

gelen bir özelliğinin üzerine kuruludur: Çok çeşitli kökenden ve eğitsel deneyimlerden 

gelen insanlar, çağlar boyunca sanat, kültür ve bilim disiplini alanlarına yaratıcı, yenilikçi 

katkılar yapmışlardır. Gençlikte, insan teorik matematik ve spor gibi birkaç alanda 

avantaja sahip olsa bile, yaratıcı çalışmanın yaş sınırı bulunmamaktadır. Picasso, yetmişli 

ve seksenli yaşlarında en yaratıcı heykel ve resimlerinin bazılarını yapmıştır (Trilling ve 

Fadel, 2009, s. 57). Bu açıklamalardan da anlaşılabileceği gibi yaratıcılık geliştirilebilir 

bir özelliktir ve insanın yaratıcı deneyimler yaşamasına bağlıdır. 

Türkiye’de okul eğitiminin öğrencilere bilişsel davranışlar kazandırmaya odaklı 

programlar aracılığı ile yürütülmesi, doğru-yanlış ikilemi arasında bocalayan insanların 

yetiştirilmesine neden olmaktadır. Bu anlayışın doğal sonucu olarak okullar, öğrencilerin 

orijinal, esnek ve akıcı düşünmelerini engelleyen; yaratıcı düşünme yerine uygucu 

düşünmeye yönelten kurumlar haline gelmektedir. Bu sorunla ilgili Kenneth Robinson 

bir adım daha ileriye giderek; “Yaratıcı olarak büyümeyiz, büyüdükçe veya eğitildikçe 

ondan uzaklaşırız.” şeklindeki açıklamasıyla okulu yaratıcılığı sınırlandıran bir kurum 

olarak gördüğünü ifade etmektedir. Okula yöneltilen bu eleştirinin temelinde, geleneksel 

eğitim anlayışının, ezberleme ve sınav sistemi üzerine kurgulanması yatmaktadır.   Fakat 

bu görüş 21. yüzyılda değişmeye başlamıştır. Örneğin, Singapur ve Finlandiya gibi 

ülkelerde, yaratıcılık ve yenilikçilik eğitim-öğretim sistemlerinin en önemli öncelikleri 

haline getirmişlerdir (Trilling ve Fadel, 2009, s. 57). Bu örneklerin de gösterdiği gibi, 21. 

yüzyılda okuldaki eğitimin yaratıcı süreçlere dayandırılmasına ihtiyaç bulunmaktadır.  

Psikologlar ve eğitimciler, yaratıcılığın geliştirilebilir bir özellik olduğu konusunda 

birleşmektedirler. Dolayısıyla, yaratıcılığın belirli veya özel bir güç gerektirmediği, ancak 

genel olarak zekânın bir yönü olduğunu kabul etmektedirler. Bu konudaki görüşler, 

yaratıcılıkla ilgili pek çok farklı kapasiteyi kapsamaktadır. Örneğin, eğitim psikolojisi 

uzmanı David Perkins, yaratıcılığı, algılama, hafıza ve ilginç şeyleri fark edebilme ve 

analojileri tanıma gibi evrensel olarak paylaşılan psikolojik kapasitelerle açıkladığı 

görülmektedir (Boden, 2004, s. 35). Yani yaratıcılık bireyin doğumu ile sahip olunan bir 

özellik olmasına karşın, bazı bireylerin sahip olduğu özel bir güçten öte herkeste var olan, 

ancak geliştirilmesi gereken bir beceridir. Bu alanda yaşanan değişim ve dönüşümlerden 
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eğitim de etkilenmekte ve eğitimde öncelikler farklılık göstermektedir. Yaratıcı bireylerin 

topluma daha faydalı olabilmeleri, eğitimde her bireyin sahip olduğu gizilgücün 

geliştirilmesini eskiye kıyasla daha önemli hale gelmiştir (Özden, 2003). Klasik eğitim 

programlarında yeterince üzerinde durulmayan yaratıcılık kavramının öneminin 

artmasıyla birlikte çocukta yaratıcılığın nasıl geliştirilebileceği 21. yüzyıl becerileri 

açısından tartışılan bir konu olmuştur (Idris ve Nor, 2010).  

Günümüzde teknolojinin baş döndürücü bir hızla gelişmesinden dolayı, 

yaratıcılığın öğrencileri bilgi toplumuna hazırlamaktaki önemi her zamankinden daha çok 

artmıştır. Fakat bireylerin yaratıcılıklarının geliştirilmesi tek başına yetersiz kalmakta, 

yaratıcı bireylerin aynı zamanda bir ekip ile çalışabilmesinin, karşılaşılan problemleri 

ekip ile birlikte çözmenin önemli olduğu ifade edilmektedir (Ferguson, 2011). Sawyer’a 

(2006) göre yaratıcılık, güdülenme, bilginin paylaşılması ve etkileşim ile mümkün 

olabilir, bu sayede de yaratıcı fikirler ortaya çıkar.  

Sanat, bilgisayar ile üretilen yaratıcılık alanı olarak son derece önemsiz görülebilir. 

Kuşkusuz, bilgisayarlar sanatçılar tarafından araç olarak ya da yaratıcılıklarını 

destekleyen yardımcılar olarak kullanılmaktadır. Örneğin; bilgisayar aracılığı ile üretilen 

müzikte, orkestra enstrümanlarının ürettikleri seslerden farklı olarak sesleri kullanılabilir. 

Böylece, bestecilerin daha önce düşünmediği veya denemediği bilgisayarla üretilen 

akorları veya enstrümanları denemelerini sağlar. Canlandırma filmler, bazen büyüleyici 

güzelliğin görüntülerini oluşturur ve tasarımcıların yeni türlerin görsel efektlerini 

yaratmalarına izin verir. Yazılım programları ise hem çocukların hem de yetişkinlerin, 

onsuz başaramayacakları karmaşık ve tutarlı ürünler planlamalarına ve üretmelerine 

yardımcı olur. Ancak bu durumların çoğunda “bilgisayar”, insan yaratımının sadece 

önemli bir parçasıdır (Boden, 2004, s. 148). 

21. yüzyılda insanların ne düşündüklerinden daha çok nasıl düşündükleri önem 

kazanmıştır. Çağımız bireylerinde; merak etme, sorgulama, nesnel olma, yargıyı kanıtlara 

dayandırma, düşünceleri çözümlerken ölçütler kullanma ve derin düşünebilme gibi 

özelliklerin olması arzulanan özelliklerdir. Söz konusu özellikler bizi eleştirel düşünen 

bireye götürmektedir. Aslında yaratıcılık da, ister çocuklarda ister yetişkinlerde olsun, 

değerlendirmeyi içerir. Değerlendirmede doğru yargılara ulaşabilmek ise eleştirel 

düşünmeye bağlıdır. Eleştirel düşünebilmek için yeni fikirler oluşturulurken, izlenimlerin 

önceden var olan bazı zihinsel yapılarla karşılaştırılması ve ilgili ölçütlere göre 'ilginç' 

olarak değerlendirilmesi gerekir. Kendi özgün fikirlerini değerlendiren insanlar onları 
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kabul edecek ya da bazen düzeltebilecekler, fakat genellikle neden ilginç olduklarını 

açıklayamayacaklardır. Bunun nedenini anlamak için, düşüncelerimizi haritalamamız ve 

keşfetme kabiliyetinin nasıl ortaya çıktığını bulmamız gerekmektedir (Boden, 2004, s. 

76). 

Eleştirel düşünme, duyulan ya da görülenin olduğu gibi algılanması yerine çeşitli 

zihinsel etkinlikler yoluyla farklılıkları yorumlamayı ve böylece ilk izlenimin yarattığı 

etkiden kurtulmayı gerektirir. Çünkü ilk izlenim genellikle yanıltıcıdır. İlk izlenimin 

yarattığı etki sabun köpüğü gibi uçup gidebilir. İzlenimin kalıcılığı, büyük ölçüde 

algıladıklarımızla ilgili olarak eleştirel bir sürecin yaşanmasına bağlıdır. İnsanın imgeyle 

ilişkisinde bu zihinsel yargılama işlemi olduğunda, yani birey gördüklerine kendinden bir 

şeyler katarak algılama eylemini gerçekleştirdiğinde, eleştirel bir süreç yaşanmış olur. 

Günümüzde görsel okuma ve yazma insanların sahip olması gereken beceri 

alanlarındandır. Görsel okur-yazarlık, görülen imgeler üzerinde düşünebilmeyi, sahip 

olunan imgelerle karşılaştırmayı ve yorumlayarak bir yargıya varmayı gerektiren bir 

beceridir. Dolayısıyla eleştirel görme, bireyin eleştirel bir bakış açısıyla görülenleri 

anlamlandırdığı, bir başka deyişle, eleştirel düşünmenin imgeler algılanırken kullanıldığı 

bir düşünme biçimidir (Dursun, 2016). 

Görsel okur-yazarlıkta eleştirel düşünme önemli olmakla birlikte aile-çocuk 

etkileşimi de önemli görülmektedir. Görsel materyali yorumlarken anne-babanın çocuğa 

soracağı sorular, çocuğun o materyali farklı açılardan görebilmesini ve değerlendirmesini 

de sağlayabilir. Bu nedenle SE5, görsel okur-yazarlıkta ailenin çocukla iletişimini önemli 

görmekte ve şu düşünceleri dile getirmektedir:  

“Çocuklar canlandırma film izlerken aile denetimi çok önemli bir unsurdur. 

Aile denetiminin yanı sıra aile ile birlikte izlemek de en az bunun kadar 

önemli. Dünyaya baktığımızda, son dönemde, okulöncesi eğitim trendinde 

ayrıca çağdaş genel eğitim trendlerinde kuşaklararasılık dediğimiz kavram 

önemli bir yer tutmaktadır. Bu konunun popüler olmasının ötesinde bilimsel 

olarak ispatlandığını görmekteyiz. Ailenin, özellikle anne ve babanın, çocukla 

paylaşımda bulunarak eğitime dâhil olması oldukça önemli. Bu eğitim 

sayesinde çocuk anne-babadan, anne-baba da çocuktan pek çok şey 

öğrenebilmektedir. Dolayısıyla sadece okulöncesi veya ilköğretim çocukları 

için değil en azından 18 yaşına gelene kadar bütün çocuklar için bu tip 

programlarda önce aile bir denetim sağlamalıdır. Şiddet içeriyor mu veya 
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çocuğun gelişimini olumlu olumsuz etkileyebilecek ne gibi unsurlar 

barındırıyor, sanatsal gelişime olanak veriyor mu ailelerin bunlara bakması 

gerekiyor. Fakat anne baba bir haber, çocuğunun gelişimini sadece bir takım 

şeyleri satın alarak veya bir takım paket programları satın alıp onun önüne 

koyduğunda iyi bir şey yaptığını sanıyor. Animasyon filmler ise çocuğun bir 

eğlenmesi için yani ailenin diğer fertleri kendi işlerini yaparlarken çocuğun 

televizyon karşısında sessizce durmasını sağlayacak bir araç olarak 

görülebiliyor. Fakat aile çocuğu animasyon izlediğinde onun kazanımlarını, 

sürdürülebilirliği gibi konuları düşünmeli. Benzer şekilde bu konuda yapılan 

araştırmalarında sayısı oldukça az olduğu için anne babalardan bir veri 

almamız ve onu yorumlamamız mümkün olmuyor. Az sayıdaki araştırma yine 

de gösteriyor ki aile katılımı bu tür etkinliklerde hayati bir yer tutmaktadır. 

Aile önce kendi izleyecek daha sonra çocuğuyla birlikte izleyecek. Yani bir 

süre denetimi yapacak daha sonra çocuğunun tüketimine sunacak.  

Denetimin yine de rastlantısal gelişebileceğini düşünmüyorum. Anne-

babanın o düzeyde ve o bilinçte olması gerektiğini düşünüyorum. Bu 

canlandırma ürünleri için de geçerli. Kendi ilgi duymayan birey, anne-baba, 

bir yaşanmışlığı da yok, bir hazır bulunuşluğu da yok nasıl yönlendirebilir 

çocuğu? Pek olası gelmiyor bana. Ailelerin bilinçlendirilmesi ise belli 

yaşlardan sonra oldukça zor olmaktadır. Çok gerçekçi değil. Bu sebeple 

bizdeki gibi, okulöncesi eğitime çok geç başlamış ülkelerde bu kurumlara çok 

büyük görev düştüğünü düşünmekteyim.”  

Okulöncesi çocukların canlandırma film izlemesindeki aile denetimi konusunda 

yaşanan sorunların benzerlerinin öğretmenler ile de yaşandığı bazı katılımcılar tarafından 

ifade edilmiştir. Bu konuda SE7 şu görüşleri dile getirmektedir:  

“Genellikle ülkemizde üniversitelerde bu tip bir eğitimi alamayan fakat iyi 

niyetli olduğunu düşündüğüm öğretmenler yeni bir animasyon film çıkıp 

internette yayınlandığında, bunu indirerek öğrencilerine boş zaman etkinliği 

olarak sunmaktadır. Fakat izlenen film çoğu zaman hiçbir bağlama 

oturamıyor. Bunu yapan öğretmenlerin oranının azımsanmayacak kadar çok 

olduğunu maalesef biliyorum.”  
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Katılımcıların yanıtlarından da anlaşılacağı gibi, çocukları teknolojiden 

soyutlayabilmek tümüyle mümkün değil; doğru da değil. Çocuk daha küçük yaşlarda 

teknolojiyle tanışmalı, yaşının ve gelişiminin gerektirdiği ölçüde teknolojiyi kullanmalı, 

düzeylerine uygun olmak koşuluyla başka programlar da, canlandırma filmler de izlemeli 

ancak bu süreç ailenin ve öğretmenlerin denetimi altında olmalıdır. Teknolojinin ve 

teknolojik ortamların sağladığı görsel olanakların etkili kullanılması ebeveynlerin çocuk 

yetiştirme konusunda bilgili ve deneyimli olmalarına, çocuklarının canlandırma filmlerle 

etkileşmelerinde esnek ama kontrollü bir çevre yaratmalarına bağlıdır. Çünkü okulöncesi 

dönem çocukların izledikleri canlandırma filmlerde görselleştirilen karakterleri ve 

davranışlarını gözlemleyerek öğrenebilecekleri çok şey vardır. Fakat bu iletilerin bazıları 

çocuklar için olumlu etkiler yaratırken bazıları olumsuz olabilmektedir. İyi senaryolarda, 

problem çözme, sorumluluk, çatışma çözümü ve güvenliği öğrenebilirler. Küçük çocuklar 

şarkı söylemeyi ve dans etmeyi, alfabedeki harfleri tanımayı ve saymayı 

öğrenebilecekleri gibi farklı kültürleri, farklı insanları ve dünyadaki farklı yerleri 

öğrenebilirler. Canlandırma, çocukları çevrelerindeki dünyayı keşfedebilmeleri için 

kendi deneyimlerinin dışına çıkarabilir. Ancak olumsuz örneklerle karşılaşan çocuklar, 

saldırganlık ve şiddetin eğlenceli, ciddi sonuçları olmayan, gündelik hayatın normal bir 

parçası olduğu izlenimini edebilecekleri gibi cinsiyetleri ve yaşlarına uygun olmayan, 

toplumlarının onlardan bekledikleri ve üstlendikleri rollere ve çocuk gerçekliğine aykırı 

algılar oluşturmalarına yol açabilir. Olumsuz alışkanlıkların, büyük ölçüde sonuç veya 

tehlike içermediğini düşünmeyi öğrenebilirler (Comstock ve Scharrer, 2010). 

Görüldüğü gibi çocukların canlandırma film ile yaşadıkları deneyimlerin tümüyle 

denetimsiz bir ortamda gerçekleşmesi daha sonraki yaşamlarında düzeltilmesi zor olan 

davranışlar edinmelerine neden olabilir. Çocuklar teknoloji kullanmada, içinde 

bulunduğumuz yüzyılda genellikle ebeveynlerinden veya öğretmenlerinden daha akıcı 

davranışlara sahip olsalar da, bu güçlü araçların karmaşık öğrenme ve yaratıcı görevlere 

en iyi şekilde nasıl uygulanacağı konusunda daima bir rehberliğe ihtiyaç duymakta 

oldukları unutulmamalıdır (Trilling ve Fadel, 2009). 

Gelişen teknolojinin sağladığı ortamlardan olan canlandırma filmler ile çocukların 

etkileşimlerinde de yani çocuklar tarafından canlandırma filmler izlenirken belli bir 

denetimin olmasına ihtiyaç vardır. Ancak bu denetim, onların yaratıcılığını engelleyecek 

ve belli kalıplar içinde düşünmelerine neden olacak şekilde değil; görsel algılarını 

geliştirecek, merak uyandıracak, izlediklerini sorgulamalarını ve bunlardan yararlanarak 
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özgün bağlantılar kurmalarını sağlayacak esneklikte olmalıdır. Dursun’un (2016) da 

belirttiği gibi; çocuklarda eleştirel düşünmenin gelişmesinde, görsel algının önemli bir 

yeri vardır. Görmek de anlam üretme amacına hizmet eden bir etkinliktir. Görsel bir 

imgeyle etkileşime dayanan bütün uygulamalar görsel okumayı sağlamaya yöneliktir. Bu 

süreçte önemli olan öznenin nesneyi nasıl algıladığı ile ilgilidir. Algılamanın nesneye 

düşünsel anlamlar yüklemeden gerçekleşmesi anlamı yüzeyselleştirir. Buna karşın görsel 

kültürün insanların düşünmesini zenginleştirdiği görüşüne sahip olanlar, görsel algının 

düşünmeye eleştirel bir boyut kattığını ve bunun görsel algı eğitimiyle 

geliştirilebileceğine inanmaktadırlar. 

Canlandırma filmler aracılığı ile çocuklara pek çok duygu ve olay imgeler aracılığı 

ile sunulur. Çocukların, kendilerine sunulan iletileri anlamlandırabilmelerine, 

seçebilmelerine ve değerlendirebilmelerine ihtiyaç bulunmaktadır. Bu bakımdan mevcut 

simülasyonları nasıl manipüle edip yorumlayacaklarını ve gerçek dünya süreçlerinin 

kendi dinamik modellerini nasıl oluşturacaklarını öğrenmelidirler (Jenkins, Purushotma, 

Weigel, Clinton ve Robison, 2009). Bunu başarabilmenin yolu bir yandan ebeveynlerin 

ve okulöncesi dönemden başlayarak öğretmenlerin rehberliğini; diğer yandan kendi yaş 

düzeylerine uygun uyaranları içeren yapımları izleyerek deneyim kazanmalarını ve 

böylece medya okuryazarlığı becerilerini geliştirmeyi gerektirir. Denetimsizlik ve izleme 

süresinin fazlalığı veya çocuğa göre olmayan içeriklerin tüketilmesi ise gelişimlerine 

olumsuz etkide bulunabilir (Kalan, 2010).  

Özellikle okulöncesi dönemde çocukların canlandırma film izlemeye ayırdıkları 

zaman en az hangi filmleri izledikleri kadar önemlidir. Bu sebeple çocukların 

canlandırma izleme süreleri hem ebeveynler hem de öğretmenler tarafından takip 

edilmelidir. Aksi takdirde çocukların fazla canlandırma film izlemeleri daha sonraki 

dönemde akademik başarılarına, bilişsel ve duyusal gelişimlerine olumsuz etkide 

bulunabilmektedir. Canlandırma filmlerin çocukların özellikle algılarına hitap eden 

yapısının yanı sıra izleyicilerine iletilerini tek yönlü olarak sunması, çocukların dil 

gelişiminde olumsuzluklara sebep olabilmektedir. Zamanın büyük bir bölümünü çok 

uyaranlı canlandırma filmlere harcayan çocukların dikkatini uzun süre toplayamaması 

veya odaklanamama gibi problemlerden söz edilebilir.  Ancak bu konuda tek başına 

canlandırma filmlerini suçlamak doğru olmayacaktır. Çünkü eğitimde uyaran olarak 

kullanılan her aracın tek başına çocuklar üzerinde olumlu etki gösterme olasılığı çok 

düşüktür. Televizyon, tıpkı diğer araçlarda olduğu gibi, kendine yüklenen değerlerle 
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anlam kazanmaktadır. Yani televizyon, onu kullananların kullanımına göre iyi veya kötü 

bir araç olabilmektedir (Bostancı, 2007 akt. Kalan, 2010). 

Denetimin önemli ancak bütün medya ortamlarının denetlenmesinin 

zorluğunu SE9 şu cümlelerle ifade etmektedir: “Çocukların artık sadece 

televizyondan çizgi film izlemediklerini görüyoruz. Youtube gibi farklı yayın 

organlarından günümüzde sıklıkla bahsedilir oldu. Bazı firmalar sadece bu 

kanallara yapımlar geliştirebiliyor. Televizyonda yayınlanan yapımların 

nerdeyse hepsi bir pedagog denetiminde hazırlanıyor veya böyle söyleniyor. 

En kötü ihtimalle, ülkemizde RTÜK bu yapımları denetliyor. Gelen şikâyetler 

üzerine değişim talep ediyor veya yayından kaldırıyor. Oysa Youtube gibi 

internet adreslerinde böyle bir denetim yok. Çok başarılı işlerle karşılaştım 

ama aynı zamanda çok kötü işlerde var maalesef. Daha özgür gibi gözüken 

bu kanallarda çocuğa neler sunulduğu ise bence araştırılması gereken bir 

konu. Bu kanalların denetim altına alınması gerektiğini düşünüyorum.” 

Teknolojide yaşanan gelişmeler günümüz dünyasında her alanı etkilediği gibi 

eğitimi, daha özelinde sanat eğtimini de derinden etkilemiştir. Bu sebeple günümüzde 

görsel teknolojilere odaklanan herhangi bir eğitim programı bilgisayar grafiklerinin ve 

medyanın estetik özelliklerini göz önünde bulundurmalıdır. Geçmişte güzel sanatlarda 

olduğu gibi tasarımın unsurları ve ilkeleri günümüzde bilgisayar grafiklerinde açıkça 

görülebilir  (Freedman, 2003, s. 140). Dijital medya ve medya seçenekleri ile çevrili olan 

21. yüzyıl öğrencilerinin öğrenme için mevcut medya kaynaklarını en iyi nasıl 

uygulayacaklarını anlamak, videolar, sesli yayınlar ve web siteleri gibi etkileyici ve etkili 

iletişim ürünleri oluşturmak için medya oluşturma araçlarını kullanmaları gerekir 

(Trilling ve Fadel, 2009).   

Katılımcı görüşlerinden de anlaşılabileceği gibi 21. yüzyılda çocukların eleştirel 

düşünme, problem çözme, iletişim, işbirliği ve yaratıcılık gibi becerileri kazanmaları için 

uygun ortamlara ihtiyaç vardır. Bu ortamlardan biri de canlandırma filmler olabilir. 

Bununla birlikte canlandırma filmlerin söz konusu işlevi yerine getirebilmesi için 

senaryosundan tasarımına ve tanıtımına kadar bütün aşamalarında sanatsal kaygıların ve 

hedef kitlesi olan çocukların özelliklerinin göz önünde bulundurulması gerekir. Çeşitli 

nedenlerle bu kaygıların gözardı edilmesi, sonuçta çocuğun karşısına bir yapım çıkarılsa 

bile, 21. yüzyılın gerektirdiği becerileri kazandırmak yerine, kalıplar içinde düşünen, yeni 
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deneyimlere açık olmayan, eleştirmek yerine herşeyi olduğu gibi kabul eden bağımlı 

kişilik özellikleri gelişmesine neden olabilmektedir.    

Çocuklar canlandırma filmleri çok sevmektedirler. Canlandırma film izlerken 

eğlenmekte ve hoşça vakit geçirmektedirler. Davranışlarının bir kısmı canlandırma 

filmlerle iletilen mesajlara bağlı olarak şekillenebilmektedir. Üstelik bu davranışların bir 

kısmı da aile ya da toplumca istenmeyen davranışlar olabilmektedir. O halde çocukları 

düşünen, sorgulayan, eleştiren, yaratıcı bireyler olarak yetiştirmede etkili bir ortam olarak 

nitelikli canlandırma filmleri nasıl kullanabiliriz sorusuna yanıt aramamız gerekmektedir.  

4.3. Okulöncesi Eğitim Kurumlarında Görev Yapan Öğretmenler ile Yapılan 

Görüşmelerden Elde Edilen Bulgular 

Okulöncesi eğitim kurumlarında görev yapan öğretmenler ile yapılan 

görüşmelerden elde edilen bulgular üç tema altında toplanmıştır. Bunlar, okulöncesi 

çocuğun yaratıcılığının geliştirilmesinde canlandırma filmlerin yeri, 21. yüzyıl 

becerilerinin geliştirilmesinde canlandırma filmlerin yeri ve kültür aktarımında 

canlandırma filmlerin yeri başlıkları altında toplanmaktadır. 

4.3.1. Okulöncesi Çocuğun Yaratıcılığının Geliştirilmesinde Canlandırma 

Filmlerin Yeri 

Okulöncesi öğretmenlerin, okulöncesi çocukların yaratıcılığının 

geliştirilmesindeki yeri ile ilgili görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan aşağıdaki 

bulgulara ulaşılmıştır. 

 Okulöncesi öğretmenlere göre, çocuklar canlandırma filmler izledikten sonra 

sıklıkla resim yapmak, müzikle ilgili etkinlikte bulunma gibi yaratıcı 

eylemlerde bulunmaktadırlar. 

 Okulöncesi öğretmenlerin bazıları, çocukların çok fazla canlandırma film 

izlemesinin gelişimlerinde olumsuz etkilere neden olduğunu 

belirtmektedirler. Bu öğretmenler, çocukların canlandırma film izlemelerinin 

sınırlandırılması gerektiğini belirtmektedirler.   

 Bazı öğretmenlere göre canlandırma film tasarımındaki gelişmeler çocuklar 

üzerinde olumlu bir etki yaratmaktadır. Bazı öğretmenlere göre ise 

canlandırma film tasarımındaki gelişmeler niteliksiz yapımların ortaya 

çıkmasına neden olmaktadır. 
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 Öğretmenlere göre, çocukların izledikleri filmler ve bunların çocukların

davranışlarına etkileri cinsiyete göre farklılaşmaktadır.

 Pek çok okulöncesi öğretmen okulda çocuklara canlandırma film

izlettirdiğini ifade ederken, az sayıda öğretmen izlettirdiği filmi bilinçli olarak

seçtiğini belirtmektedir. Çocuklara canlandırma film izlettiren okulöncesi

öğretmenlerin büyük bir kısmının çocuğun sanatsal gelişimi ve eğitimi

konusunda aldıkları eğitimi ve kendilerini yeterli olarak algılamadıkları

anlaşılmaktadır.

Okulöncesi eğitim kurumlarında yapılan eğitim, ailede başlayan eğitimin devamı 

niteliğinde olan, çocuğun bedensel, duygusal, toplumsal, fiziksel, sanatsal vb yönlerden 

gelişmesini; hayal gücünü, yaratıcı ve eleştirel düşünme becerilerini, iletişim kurma ve 

duygularını ifade edebilme gibi özelliklerini geliştirmeyi amaçlayan ve ilkokula 

hazırlayan bir süreçtir. Anaokulları ve anasınıflarında verilen bu eğitim ailedeki 

eğitimden amaçlı, planlı, güdümlü olmasıyla ayrılmaktadır. 

Çocuğun en hızlı geliştiği dönem olması nedeniyle zihinsel, duygusal, sanatsal, 

sosyal vb alanlarda etkinliklerde bulunmasının önemli bir yeri vardır. Böylece düşünme, 

sorgulama, eleştirme gibi bilişsel beceriler; görme, algılama, algıladıklarını farklı 

şekillerde düzenleme gibi duyuşsal özellikler; başkalarıyla iyi ilişkiler kurma gibi sosyal 

beceriler geliştirir. Bu dönemde kazanılan becerilerin hangi uyaranlarla ilişkili ve nasıl 

bir öğrenme ortamında geliştirilebileceği, eğitimcilerin üzerinde düşünmeleri gereken 

konuların başında gelmektedir. Bu bağlamda, çocuğun sanatsal yönden gelişmesinde 

canlandırma filmlerin bir uyaran olarak kullanılıp-kullanılamayacağı ile ilgili olarak 

okulöncesi öğretmenlerin görüşleri alınmıştır.   

Katılımcılardan Ö1: “Çocuklara çizgi film izlettirdiğimizde hem eğitici 

oluyor hem de hayal dünyaları gelişiyor. Ben, bu filmlerin çocuklar üzerinde 

çok olumlu etkilerini gözlemledim ve bu sebeple çizgi filmlerden sıklıkla 

yaralanıyorum. Çizgi filmin ritmini, şarkı sözlerini, melodisini, hareketlerini 

çocuklar o kadar hızlı öğrendi ki bizim çok uzun zamandır kazandırmaya 

çalıştığımız bir alışkanlığı çocuklar bir oyunla, bir şarkıyla öğrenmiş oldu.” 

demektedir. 

Ö2 de, canlandırma film çocuk ilşkisi ile ilgili gözlemlerini şu ifadeler ile 

aktarmaya çalışmaktadır: “Ben şimdi, “Şimşek McQuin” resmi yapacağım veya oyun 
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hamuru ile “Frozen Elsa” yapacağım diyorlar sıklıkla. Sadece resimlerde de değil aynı 

zamanda bu karakterlerin kostümlerini giyiyorlar, onlar gibi konuşmaya çalışıyorlar”  

Ö9 da, canlandırma filmlerin çocuklar üzerindeki etkilerini benzer bir şekilde 

açıklamaktadır: “Çizgi filmler de yer alan şarkıların pek çoğu çocuklar 

tarafından ezbere biliniyor. Bu şarkılardan yeni şarkılar üretiyorlar hatta. 

Bazen yabancı dilde bir şarkının melodisini kullanarak Türkçe sözlerle 

yeniden bir şarkı yazdığını bile görüyoruz. Özellikle sevdikleri filmlerin 

şarkılarını oldukça fazla seviyorlar. Ayrıca, çocukların çizimlerinde sürekli 

olarak çizgi film kahramanlarını görüyorum. Kız öğrencilerimizde Elsa’yı 

sıklıkla görüyoruz. Bazen kendi resmini Elsa olarak yapıyor. Bazen de sadece 

Elsa’yı görüyoruz. Bunu dışında robotlar, savaşçılar çocukların resimlerinde 

sıkılıkla karşımıza çıkıyor. Bu çizimleri yaparlarken izledikleri filmlerde yer 

alan üsluba benzetmeye çalıştıkları da görülüyor.” Bu cümleleriyle Ö9 

canlandırma filmlerin çocukların hayal güçlerini geliştirdiğini ve böylece 

yaratıcılığını etkilediğini ve canlandırma filmlerden edindiklerini farklı sanat 

disiplinlerindeki etkinliklere aktardıklarını belirtmektedir. 

Katılımcılardan Ö6 “Çizgi filmler çok renkli, müzikli, bol ses efektli oluyor. 

Bu nedenle çocuklar diğer yapımlar yerine daha çok çizgi filmleri tercih 

ediyor. Çizgi filmlerdeki uyaranların bolluğu çocukların neredeyse bütün 

duyu organlarını etkiliyor. Sınıf içerisinde yaptığımız uygulamalarda 

genellikle çocukların çizgi film kahramanlarının rollerine büründüğünü 

görüyoruz. Örneğin sırtına geçirdiği bir örtü ile kendisini izlediği bir film 

kahramanın yerine koyduğunu görebiliyoruz. Ellerindeki materyalleri bir 

çizgi film nesnesine benzeterek o şekilde kullanabiliyor.” diyerek, 

canlandırma filmlerin çocukların deneyimlerini şekillendirmedeki etkisine 

dikkat çekerken, bu etkinin cinsiyet faktörüne göre sanatsal etkinliklerine 

farklı yansıdığını belirtmektedir. 

Ö10 da, düşüncelerini benzer bir şekilde dile getirmektedir: “Çocukların 

ürettikleri bu tip ürünlerde çizgi filmlerin etkisini görebiliyoruz. Örneğin 

erkek çocukları robotlarla ilgili bir figür tasarlayabiliyor. Robotları ise 

neredeyse görebildiği tek yer çizgi filmler olduğu için bunları çizgi filmlerden 

gördüklerini düşünüyorum. Kızların ise daha çok ailelerinden bireylerle ilgili 

çalışmalar yaptığını görebiliyoruz. Fakat bu bireyleri tasarlarken onların 



179 

kıyafetlerini, saçlarını tasarlarken çizgi filmlerden esinlendiğini 

görebiliyoruz. Bir resmini çocuğa anlattırdığınız zaman çizdiği figürün 

annesi olduğunu söylüyor ancak bu figüre bir kanat ekliyor veya başında bir 

taç çizebiliyor. Bu gibi objeleri de çizgi filmlere öykündüğünü söyleyebiliriz. 

Ama genellikle anne ve babasını veya kardeşini görüyoruz.”  

Ö5 ise şu cümleleri aktarmaktadır: “Çocukların sürekli olarak çizgi 

filmlerden esinlendikleri resimleri yapmaya çalıştıklarını görebilirsiniz. 

Özendikleri karakterleri özellikle çizmeye çalışıyorlar. Bazen kendisini ve bu 

karakteri yan yana gösterdiği resimler yapıyorlar. Oyun hamurlarında böyle 

bir şey görmedim. Ama bir dönem yayınlanan çizgi filmlerde eskiden bizim 

oynadığımız, geleneksel çocuk oyunları gösterilmişti. Bu dönemde çocuklar 

üzerinde bu çok olumlu bir etkide bulunmuştu. Çocuklar bu oyunları bu 

filmler aracılığı ile öğrenmiş ve sınıfta arkadaşları ile birlikte bu oyunları 

oynamışlardı.”   

Katılımcıların yanıtlarından anlaşılabileceği gibi; canlandırma filmler görüntü, ses, 

olağanüstü karakterler ve hareket unsurlarından oluşan doğası ile çocukların bu 

alanlardaki davranışlarını etkilemektedir. Örneğin çocuklar canlandırma film 

karakterleriyle özdeşleşebilmekte, onlarla birlikte çeşitli serüvenler yaşayabilmektedirler. 

Ancak bu etkilenmenin sadece basit bir taklit düzeyinde kalmadığı, kendi algılarına dayalı 

olarak, çocukların hayal güçlerini resim, müzik, oyun vb. etkinliklere ve ortaya 

koydukları ürünlere yaratıcı bir şekilde yansıttıkları anlaşılmaktadır.  

Çocuklar canlandırma filmleri izlerken renk, çizgi, desen, mekân, karakterler, 

müzik vb. öğeler ile ilgili algıları kendi anlatım biçimlerini etkileyebilmektedir. Özellikle 

okulöncesi dönemde de çocuğun yoğun olarak izledikleri canlandırma filmler, çeşitli 

imajlarla algısını etkiler ve imgelemini şekillendirir. Bu durum, katılımcıların da belirttiği 

gibi çocukların yaratıcı deneyimler yaşaması için uyarıcı bir etki yaratabilir.  

Çocuğun duygularını ifade etmede ilk kullandığı araçlardan biri çizgidir. Çocuğun 

sanatsal gelişiminde kararlama dönemi önemli bir yere sahiptir. Read’e (1943)  göre çizgi 

çok önemli bir araçtır. Ona göre çizginin önemi kütleyi ve somut nesneyi 

gösterebilmesinden kaynaklanır. Yani çizgi bir şeyi göstermenin ötesinde onu sezdiren 

bir araçtır. Bu açıdan çizginin, imgesel bir niteliği olduğunu ve bir konuyu anlatmakta 
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kullanılabilecek özlü ve soyut gösterme becerisi olan bir araç işlevi olduğundan 

bahsedebiliriz. 

Canlandırma filmler çocukların çizimlerini önemli ölçüde etkileyebilmektedir. Bu 

gibi uyaranlardan etkilenen yetenekli çocuklar belli bir zaman içinde kendi karakterlerini 

oluştururken, canlandırma film formatına dayanan görsel anlatıları tercih edebilirler. 

Bazen bu tür görsel anlatıları birkaç yıldan uzun süren çocuklar, yaratmış oldukları 

kahramanlıklar ve kötülükler, zaferler ve sıkıntılar konusunda oldukça tutkulu olabilirler. 

Hayali canlıların, hayvanların, insansı robotların birden fazla ailesi, klanı veya kabilesini 

yaratabilirler ve birkaç kuşak boyunca soylarını ve akrabalıklarını takip edebilirler. Bu 

gibi durumlarda, sanatçının yarattığıyla olan ilişkisi, yaratıcı inandırıcı oyunlara benzer 

(Golomb, 2011, s. 81). Böylece çocuk canlandırma filmlerden etkilenerek kendi 

yaratıcılığını deneyimleme olanağı bulabilir. Kendine özgü görsel ifade biçimleri 

geliştirebilir. 

 Okulöncesi öğretmenlerin bir kısmı ise bazı canlandırma filmlerdeki fantastik 

dünyanın, çocukları hayal dünyasında yaşamaya mahkum ettiğini, onları gerçeklikten 

uzaklaştırdığını belirterek canlandırma filmlere tümüyle ya da çocuklara uzun süre 

izlettirilmesine karşı çıkmaktadırlar.  

Ö1, canlandırma filmlerin çocukların hayal güçlerini geliştirdiğini kabul etmekle 

birlikte çocuklar tarafından uzun ve kontrolsüz izlenmesinin yaratacağı sorunlara dikkat 

çekerken şu düşünceleri dile getirmektedir:  

“Çizgi filmler çok fazla izletilirse problem yaratabilir ama zamanında ve 

doğru bir ortamda sunulursa çocuklar üzerinde olumlu etkili olabilir diye 

düşünüyorum. Yani aslında çizgi filmleri biraz ilaç gibi düşünebiliriz. Eğer 

bütün ilaçları aynı gün verirseniz hasta rahatsızlanır veya çok uzun süre aynı 

ilacı kullanırsa yine hasta rahatsızlanır. Hastanın hem dinlenmesi, hem iyi 

beslenmesi hem de gerektiği zaman doğru ilaçları doğru miktarda kullanması 

gerektiği gibi.”   

Ö7 ise; “Çok fazla çizgi film izleyen çocukların kendilerine bir hayal dünyası 

kurduklarını ve bu dünyada yaşadıklarını düşünüyorum. Bu sebeple dış 

dünya ile ilişkilerini kesiyorlar. Çocukların sosyalleşmesi, gezmesi, oynaması 

gereken vakitlerini televizyon karşında geçirdiklerini görüyoruz. Benim 

çocuğum olsa bir günde en fazla yarım saat izletmek taraftarı olurdum.” 
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diyerek, canlandırma filmlere tamamen karşı çıkmamakla birlikte çocukları 

gerçeklikten uzaklaştırmasının sakıncalarına dikkat çekmektedir.  

Canlandırma filmlerin okulöncesi çocukların yaratıcılığının geliştirilmesindeki 

yerine ilişkin okulöncesi öğretmenlerin görüşleri incelendiğinde canlandırma filmlerle 

ilgili teknolojik gelişmelerin eski yapımlarla yeni yapımlar arasında farklılıklar ortaya 

çıkardığını belirtmektedirler. Ayrıca yerli yapımlar ile yabancı yapımların bu süreçteki 

etkileri konusunda farklı değerlendirmeler yaptıkları görülmektedir.     

Bu konuda Ö2, şu görüşleri dile getirmektedir: “Çizgi filmler görüntü olarak 

baştan aşağı değişti diyebilirim. Eskiden filmler silik, az renkli, düşük 

çözünürlüklü iken şimdi gelişen teknoloji ile birlikte çok güzel bir görselliğe 

ulaştılar. Aynı zamanda hareket de pürüzsüzleşti. Eskiden kareler arasında 

hareket kendini belli ederken şimdi bunu anlamak imkânsız gibi. Bunun 

görsellik olarak çocukların üzerinde olumlu bir etkisi olacağını 

düşünüyorum.”  

Ö7 ise, “Yerli ve yabancı yapımlar arasında çok büyük bir fark olduğunu 

düşünmüyorum. Fakat son dönemde konuşmanın hiç olmadığı yapımlar ile 

karşılaşıyoruz. Bunların içerisinde müzik oluyor ancak konuşmalar olmuyor. 

Çeşitli görüntüler, hareketler ile konu oluşturulmaya çalışılıyor. Bunları 

özellikle doğru bulmuyorum. Çocuğu çok fazla hayale yönlendiriyor bu tür 

yapımlar. Çocuğa sunulan yapımlarda ailenin olmasını ve çocuğun onlarla 

iletişim halinde olmasının önemli olduğunu düşünüyorum.” demektedir.   

Katılımcıların yukarıda belirtilen görüşlerinin yanı sıra yerli yapımlar ile yabancı 

yapımların çocukların renkleri algılamasındaki etkilerine ilişkin olarak da farklı görüşler 

bulunmaktadır. Örneğin Ö2, bu konudaki görüşlerini; “Yüksek çözünürlüklü ve parlak 

renklerde hazırlanan çizgi filmler çocukların daha çok dikkatini çekiyor. Yerli yapımlar 

biraz daha eski gözüküyor. Karakterler, renklendirme, seslendirme, vb. alanlarda 

ülkemizde üretilen yapımları, diğer ülkelerde üretilenlere göre yetersiz buluyorum. 

Örneğin Disney’in animasyonlarını çok güzel buluyorum.” cümleleriyle ifade 

etmektedir. 

Ö4 ise Ö7’nin aksine eski yapımların ve eski canlandırma film yayınlarının 

çocukların yaratıcılığını ve estetik duyarlıklarını geliştirme bakımından günümüzdeki 

yapımlara göre  daha etkili olduğunu belirtmektedir: 
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“Eski yapımlar ile günümüz yapımları arasında büyük bir fark görüyorum. 

Eski yapımlar genellikle daha basitti. Bu basitlik hem görsellerde hem de 

konularda kendini gösteriyordu. Ayrıca eskiden filmler çok azdı. Eskiden 

yayınlanan filmlerin sayısı kadar gece gündüz yayın yapan kanal var artık. 

Bizim zamanımızda bir kanalda yarım saatten fazla çizgi film 

yayınlanmıyordu. Bunun dışında bence eskiden yayınlanan filmlerin başarılı 

olmasının bir diğer sebebi ise; çoğunun aslında bir edebiyat üründen 

uyarlanmış olmasından kaynaklanmasıydı. Heidi veya Polyana gibi. Bu 

sayede konular çok daha edebi, estetik oluyordu. Bunların bize çok katkısı 

olduğunu düşünüyorum.” 

Katılımcı bu görüşleri dile getirirken eskiden üretilen yapımların günümüz 

yapımlarına göre sanatsal niteliklerinin daha ön planda olduğunu ifade etmektedir. Buna 

gerekçe olarak da günümüzde üretilen yapımların günümüz koşullarına bağlı olarak hızlı 

üretilmesini ve tasarımın mekanikleşmesini göstermektedir. Ticari kaygılar, canlandırma 

film tasarımını kolaylaştıran olanaklar nicelik  konusundaki gelişmeyi beraberinde 

getirmesine karşın, nitelikte aynı başarının yakalanamadığı anlaşılmaktadır. Bununla 

birlikte okulöncesi öğretmenlerin bir kısmına göre canlandırma filmler ile sınıfta yapılan 

sanatsal etkinliklerin birleştirilmesi  durumunda okulöncesi çocukların sanatsal bir 

deneyim yaşamaları mümkün olabilmektedir. 

Bu görüşlerden başka katılımcıların bir bölümü çocuklarda renk algısının gelişmesi 

konusunda canlandırma filmlerin önemli bir yere sahip olduğunu belirtmektedirler. 

Bununla birlikte özellikle yerli yapımların öğreticilik yönünün ağır bastığını 

vurgulamaktadırlar. Günümüzde üretilen yerli yapımların sahip olduğu öğretici yön 

öğretmenler tarafından başarılı bulunmaktadır. Ö1 bu konuda düşüncesini aşağıda yer 

alan karşılaştırma ile açıklamaktadır: “Bizim dönemimizde Pepe, Caiuo gibi yapımlar 

yoktu. Bunların çok eğitici olduğunu düşünüyorum. Örneğin, Pepe renkleri çocuklara 

öğretebiliyor. Her ne kadar Pepe üzerine pek çok eleştiri yapılsa bile bu açılardan 

başarılı olduğunu düşünüyorum.” 

Okulöncesi öğretmenlere göre, canlandırma filmleri tasarlayanların kullandıkları 

görsel dildense konunun, rengin, hareketin düzenlenmesi daha önemlidir. 

Öğretmenlerden bazıları, bu konudaki görüşlerini şu şekilde dile getirmektedirler: Ö2; 

“Çocukların izlediği yapımların pek çoğunun üç boyutlu yapımlar olduğunu görüyorum. 

İki boyutlu yapımlardansa çocukların ilgisini üç boyutlu yapımlar çekiyor; ama bunun 
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sebebini bilmiyorum.” demektedir. Ö5 çocukların iki boyutlu veya üç boyutlu yapımları 

izlemesi açısından bir fark olduğunu düşünmediğini, günümüzde gelişen teknolojilere 

bağlı olarak daha çok üç boyutlu yapımların ağırlıkta olduğunu, tasarımcıların gerçekçi 

görüntüler yaratma gayreti içinde olduklarını belirtmektedir. Ö1 ise görüşünü, “Özellikle 

basit şekillerin kullanıldığı, sade renklerden oluşan, basit kompozisyonlardan 

oluşturulmuş yapımları izledikten sonra çocukların resim yapmayı istediğini 

gözlemliyorum.”  şeklinde dile getirmektedir. 

Eskiden dijital teknolojilerin kullanılması üzerine yapılmakta olan tartışmalarda; 

erken çocukluk dönemlerinde televizyonun veya bilgisayarın çocuklarla “erken” veya 

fazla buluşturulmasının, çocukların "geleneksel" (kâğıt temelli) eğitimlerinin 

geliştirilmesine engel olabileceği savunulmaktaydı. Bununla birlikte, pek çok araştırma 

“geleneksel” ve “dijital” ortamların eğitim açısından korkulduğu kadar farklı 

olmadıklarını göstermiştir. Televizyonda bir canlandırma film seyretmek, çeşitli kitap ve 

dergilerde bu programla ilgili yazılar okumaya, bu programdan geliştirilen oyuncaklar ile 

oynamaya yönlendirebilmektedir. Sevilen bir canlandırma veya ilgi çekici bir başka 

program hakkında daha fazla bilgi edinme arzusu öğrenme motivasyonunu 

artırabilmektedir (McPake, Plowman ve Stephen, 2013) 

Bu nedenle bazı öğretmenler sınıftaki etkinlikler ile canlandırma filmler arasında 

bağlantılar kurmanın önemini kendi deneyimlerinden örnekler vererek 

açıklamaktadır.Örneğin Ö10 görüşlerini şöyle dile getirmiştir: 

“Çocukların kendilerini ifade edebileceği bir ortamın önemli olduğuna 

inanıyorum. Onlara bunu fazlasıyla vermeye çalışıyorum. Bir süre sonra 

onlara sunulan bir kâğıttan benim bile tahmin edemediğim bir form 

üretebilmeleri beni etkilemiştir. Kendi başlarına onu şekillendirebiliyorlar. 

O beceriyi kazanıyorlar. Kumaşla, kâğıtla, boya ile yaptığımız bu etkinlikler 

ilköğretime gittiklerinde onların el kasları için de çok faydalı oluyor. Bazı 

öğretmenler sanat eğitimini önemsiz, şekilci görebiliyorlar ama ben bunun 

yanlış olduğunu düşünüyorum. Çocuğun kendisini rahat bir şekilde ifade 

etmesi, ürettiği şeyin estetik olmasından çok daha önemli bence. Çocuklara 

bu düşünceyi aşılamaya çalışıyorum. Çocukların ürettikleri bu tip ürünlerde 

çizgi filmlerin etkisini görebiliyoruz.”   
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Ö6 ise: “Çizgi filmlerin hareketli olmaları, görsellikleri, çocukların gerçek hayatta 

yapılamayacak şeyleri görmeleri bu tür yapımlara ilgilerini çekiyor. Oradaki olaylar 

heyecanlandırabiliyor, kahramanın ses tonu, saçının rengi, tercih edilen müzikler bile 

çocuğu etkileyebiliyor.” diyerek canlandırma filmlerinin hangi özellikleriyle çocukları 

etkilediğini ifade etmektedir. Görüldüğü gibi çocuğun yaratıcılığının gelişiminde, 

canlandırma filmler gibi sanatsal ürünlerden etkilenme, bu filmlerdeki karakterlerden 

yararlanarak kendi karakterlerini oluşturma ve yaratılan bu karakterlerle ilgili öyküler 

kurgulama söz konusu olabilmektedir. Araştırmamıza katılan pek çok okulöncesi 

öğrencisi de izledikleri canlandırma filmlerin karakterlerini oyunlarına ve resimlerine 

yansıttıklarını ifade etmişler; izledikleri canlandırma filmlerle ilgili veya bu filmlerden 

geliştirdikleri öyküler paylaşmışlardır.   

Görsel algı açısından da canlandırma filmler önemli işlevler yerine getirebilir. 

Canlandırma filmlerin tasarımında, görselleştirilen şeylerin biçimi sadece onların 

sembolü değildir, aynı zamanda görüntünün algısal olarak yansıması, kendine has 

özellikleri ve hareketi gibi bazı özelliklere de sahiptir. Bu özellikler tasarımın ifadesine 

ne ölçüde dâhil edilirse, tasarımcı canlı bir görüntü tasarlamayı o ölçüde başarmış olur. 

Görüntü tasarımı, çizgiye hayat vermeyi, somut imajı soyutlamayı, dönüşümü, 

düzenlemeyi ve kişileştirmeyi canlandırma tasarımcısının hayal gücüyle yoğurarak 

sunmayı gerektirir. Pek çok canlandırma, bunu insanlara yanılsama ile gerçekliği 

birleştirilmelerini sağlayarak üzerlerinde güçlü bir görsel etki yaratacak ilginç, tuhaf ve 

mizahi görsel imajı tanımlamak için insani karakterlerle donatılmış hayvanlar ve bitkiler 

üzerinden kullanmaktadır (Liu ve Wang, 2010). Nitelikli canlandırma filmler, bütün bu 

özelliklerinden dolayı çocukları etkilemekte; ilgi çekici, eğlenceli ve eğitici deneyimler 

yaşamalarını olanaklı hale getirmektedir. Çocukların gerçek hayatta görme olanağı 

bulamayacağı imgeler canlandırma filmler ile görülebilir hale gelmektedir. Böylece bu 

imgelerin bileşimi algıları oluşturmaktadır. Bir başka ifadeyle çocukların algılarını 

geliştirmede canlandırma filmler önemli bir uyaran olmaktadır. Bu konuda Ö1; “Özellikle 

bizim gibi şehir merkezine uzak okullarda anlatılanların görsellerle desteklenmesi çok 

daha büyük önem arz ediyor. Çizgi filmler çocuklar tarafından sevildiği ve yaygın olduğu 

için çocukların dış dünyaya ilişkin algılarını şekillendiriyor.” şeklinde bir düşünceyi dile 

getirmektedir. 

Okulöncesi öğretmenlerin de belirttiği gibi, canlandırma filmler çocukların 

dünyalarının önemli öğelerinden biri olmaktadır. Bunu, giysi, okul araç-gereci 
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seçiminden, yaptıkları resimlere, oynadıkları oyunlara, söyledikleri şarkılara kadar 

yansıtmaktadırlar. Canlandırma filmlerin çocuklar üzerindeki etkilerinin, bazen 

canlandırma film karakterlerini taklit etme biçiminde ortaya çıksa da, bundan daha çok 

duyu algılarını geliştiren bir ortam olma ve kendilerini ifade ederken resmi etkili bir araç 

olarak kullanma biçiminde gözlendiği anlaşılmaktadır.  

Canlandırma filmlerde renklerin nasıl olması gerektiği ve çocukların bunları nasıl 

algıladıkları sanatçıların ve sanat eğitimcilerinin üzerinde durdukları konular arasında 

önemli bir yere sahiptir. Yaratıcılık konusunda araştırmalar yapan San (1977), çocuğun 

öncelikle renkleri mi yoksa formları mı algıladığı ile ilgili olarak çeşitli araştırmalar 

yapıldığını, bu araştırmalarda çocuklara sadece renklerden veya sadece çizgilerden 

oluşturulan görseller sunarak bunları eşleştirmelerinin istendiğini; bu araştırmaların 

sonuçlarına göre, 3-6 yaş çocuklarında renklerin; daha büyük çocuklarda ise biçimlerin 

daha rahat algılandığını belirtmektedir. Bu nedenle, okulöncesi dönem çocukları için 

hazırlanacak yapımlarda kullanılacak renk paleti çok büyük bir önem taşımaktadır.  

Araştırmaya katılan çocukların yansıra okulöncesi öğretmenler de benzer 

görüşlerini ifade etmektedirler. Ö1’e göre çocuklar hareketli ve bol renkli yapımları tercih 

ettiklerini belirtirken, bu görüşlerini şu cümleler ile açıklamaktadır: “Çocukların daha 

hareketli yapımları daha çok sevdiğini gözlemliyorum. Bu açıdan iki boyutlu veya üç 

boyutlu filmler fark etmiyor. Daha çok renklerin düzenlenişi, hareketin aktarımı 

çocukların ilgisini çekiyor.”  

Görüldüğü gibi öğretmenler, canlandırma filmlerin okulöncesi çocuklarda görsel 

algının gelişmesine etkisi hakkında bir değerlendirme yapmamakla birlikte, iki boyutlu 

ve üç boyutlu yapımlar arasında bir fark olmadığını belirtmektedirler. Öğretmenlerin bu 

konuda değerlendirme yapmamalarını okulöncesi dönemde sanatsal gelişim ve sanat 

eğitimi konusunda kendilerini yeterli olarak algılamamalarına bağlamak mümkündür. 

Çünkü araştırmamıza katılan okulöncesi öğretmenlerin büyük bir kısmı, çocuğun sanatsal 

gelişimi ve sanat eğitimi konusunda ya hiç eğitim almadıklarını ya da aldıkları eğitimin 

yetersiz olduğunu ifade etmektedirler. Buna birkaç örnek vermek gerekirse:  

Ö10: “Üniversitede aldığım eğitimin yeterli olduğunu düşünmesem bile bu 

konuya ilgi göstermeye çalışıyorum. Çünkü bize üniversitede sanat eğitimi 

diye bir iki ebru çalışması ile bir iki desen çalışması yaptırıldı. Ancak ben 

sanat eğitiminin bundan çok daha öte bir kavram olduğunu düşünüyorum.” 
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derken; Ö4: “Ben Anadolu Üniversitesi mezunu olduğum için eve gelen 

kitaplarımız üzerinden çalıştık konulara. Sınavlara girdik ve iki yıl staj yaptık. 

Bu sebeple sanat eğitimi aldım diyemem.” şeklinde ifade etmektedir. Ö3, 

“Uludağ Üniversitesi mezunuyum ben, ama sanat eğitimi veya çizgi filmler 

konusunda bir eğitim almadığımı söyleyebilirim. Resim dersleri aldım ama 

bunların da niteliği bence düşüktü. Bu derslerde öğrendiklerimizi sınıfta 

uygulamamız zor. Kendi çabamla çocukların yaratıcılıklarını geliştirmeye 

gayret ediyorum.” demektedir. Ö5 de sorumuzu; “Ben Konya Selçuk 

Üniversitesi’nden mezunum. Çocuğun sanatsal gelişimi veya sanat eğitimi 

almadım. Okulöncesi eğitimi dersi vardı. Bu derste lisede görülen dersin bir 

ileriki aşamasaydı. Resim, müzik dersleri vardı ama iki karikatür çizdirip 

gönderdiler. Yani bunun nitelikli bir eğitim olduğunu söylemem zor.” 

şeklinde yanıtlamaktadır. Ö2 ise bu konudaki algısını, “Ben açık öğretim 

mezunuyum. Çocukların sanatsal gelişimi konusunda okumalarım oldu ama 

üniversitede aldığım sanat eğitimini yeterli bulmuyorum. Biraz geçiştirildi bu 

eğitim.”şeklinde belirtmektedir. 

Her ne kadar öğretmenler kendi çabaları ile çocuklara sanatsal etkinlikler 

yaptırsalar ve bu amaçla canlandırma filmleri kullanmaya çalışsalar bile okulöncesi 

dönemde çocuklara sanat eğitimi konusunda yetişme ihtiyacı içinde oldukları 

anlaşılmaktadır. Öğretmenlerin, okulöncesinde sanat eğitiminin amaçları, ilkeleri ve 

etkinlikleri konusunda eğitim ihtiyaçları hizmet öncesi ve hizmet içi eğitim uygulamaları 

ile karşılanmadan bu sorunların ortadan kalkması mümkün görülmemektedir.  

Katılımcıların görüşlerinden de çıkarılabileceği gibi canlandırma filmler çocuklara 

hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını devindirebilecekleri olağanüstü bir dünya sunmaktadır. 

Bu dünyada canlandırma film kahramanları, çocuğun hayal bile edemeyeceği olaylar 

içinde yer almakta, gezegenler arasında yolculuklar yapmakta, değişik serüvenler 

yaşamaktadırlar. Bu tür canlandırma filmleri izleyen çocuklar, film kahramanları ile 

özdeşleşerek kendi duygu dünyaları içinde benzer bir süreci yaşamaktadırlar. Böylece 

sanatsal yaratıcılık için gerekli olan düşünceleri sınırlandırmadan nesneler ve olaylar 

arasında farklı bağlantılar kurabilme, değişikliğe açık olma, düşündüklerini uygulamaya 

aktarmada cesaret sahibi olabilme gibi özellikler kazanabilmektedirler.   
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4.3.2. 21. Yüzyıl Becerilerinin Geliştirilmesinde Canlandırma Filmler  

Okulöncesi öğretmenlerin sorularımıza verdikleri yanıtlardan, canlandırma 

filmlerin çocuklara 21. yüzyıl becerilerini kazandırmadaki yeri konusunda aşağıdaki 

bulgulara ulaşılmıştır:  

 Okulöncesi öğretmenlere göre, nitelikli canlandırma filmler çocukların esnek 

düşünmesini sağlamada etkili olabilmektedir. Bu yönü ile canlandırma 

filmler çocukların 21. Yüzyıl becerilerinin geliştirilmesinde önemli bir işlevi 

yerine getirmektedir.  

 Çocukların medya okur-yazarlık becerilerini kazanabilmeleri için izlenen 

canlandırma filmlerin yetişkinlerle (ebeveyn, öğretmen gibi) birlikte izlemesi 

önemli görülmektedir.  

21. yüzyıl bilgi çağı olarak kabul edilmekte ve bireylerin bilgiye ulaşması için 

teknoloji kullanmalarını gerekli kılmaktadır. Çağımız toplumlarının farklı becerilere 

sahip insanlara duyduğu ihtiyaç, eğitimin öğrenci odaklı olmasını gerekli kılmaktadır. 

Öğrencileri 21. yüzyılın gereklerine uygun olarak yetiştirmek için öğretmen merkezli bir 

eğitim yerine öğrencinin daha aktif ve kendi öğrenmelerinden sorumlu olduğu; düşünme, 

sorgulama, sorun çözme, eleştirel ve yaratıcı düşünme, teknolojiyi etkili kullanabildiği 

bir eğitime ihtiyaç vardır. Programlar geliştirilirken, çocukların yaratıcılıklarını ortaya 

koymalarına olanak verecek deneyimlerin ve bu deneyimlerin yaşanmasına imkân 

verecek ortamların neler olması gerektiği konusunda, öğretmenler, eğitim uzmanları, 

program geliştirme uzmanları, öğrenciler ve ailelerin görüşlerinden hareketle eğitim 

ihtiyaçlarının belirlenmesi ve programların buna göre tasarlanması gerekli görülmektedir. 

Bunun yanı sıra, sadece önemli yetkinliklerin ne olduğuna değil, aynı zamanda 

öğrencilerin bu yeterlilikleri en iyi şekilde (okulda veya boş zamanlarda) elde 

edilebileceği alanlar ve ortamlar üzerine odaklanmaya ihtiyaç bulunmaktadır (Voogt ve 

Roblin, 2010). Okulöncesi çocuklar için bu ortamlardan biri de canlandırma filmler 

olabilir. Canlandırma filmlerin, hem üretimlerinde sanatın ilke ve öğelerinin tümünün 

sahip olması gereken yaratıcılığı yansıtmayı ve uygulamayı içerdiğinden hem de nitelikli 

ürünlerinin izlenmesine olanak vererek çocukları yaratıcı düşünme konusunda 

cesaretlendirmesinden dolayı eğitim programlarının bir parçası olması gereken bir ortam 

olarak ele alınması gerekir.  
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Bütün çocuklar eylemlerinden ve gözlemlerinden çıkarımlarda bulunmaktadırlar. 

Çocuklar yetişkinlerin önemsiz gördüğü olayları yaşamlarını derinden etkileyebilecek 

şekilde algılayabilmektedirler. Çoğu zaman yeterince önemsenmese bile dünyalarıyla 

ilgili şeyleri anlamaya çalışmakla çok uğraşırlar, yaptıkları veya yapmaya çalıştıkları 

üzerine zihinlerinde sorular sorarlar ve bu sorulara cevaplar bulmaya çalışırlar (Smidt, 

2013). Bir çocuğun yeni kavramsal alanlar oluşturma yeteneği, çocuklarıyla yakında 

ilgilendiğini düşünen pek çok ebeveyn tarafından bile nadiren takdir edilmektedir. Bütün 

çocuklar kendi kavramsal alanlarını kendiliğinden dönüştürürler. Böylece daha önce 

düşünemedikleri türden fikirleri üretebilirler. Bu sayede davranışlarını daha esnek 

yollarla değiştirebilirler, hatta yaptıkları üzerinde düşünme yeteneklerini geliştirdikleri 

için yaratıcılıkları da giderek artar (Boden, 2004, s. 76). Dolayısıyla ebeveynlerin ve 

okulöncesi öğretmenlerin çocuklarla birlikte canlandırma filmler izlerken, çocukların 

izledikleri ile ilgili soru sorma, farklı bağlantıları keşfetme, karşılaştırmalar yapma, ön 

yargısız olma, değerlendirme yapma için gerektiğinde ölçütler kullanma ve meraklarını 

uyanık tutma gibi özelliklerini harekete geçirecek ortamlar oluşturmalarına ihtiyaç vardır. 

Okulöncesi öğretmenlerin büyük bir kısmı çocukların teknolojinin yaygın olarak 

kullanıldığı bir dünyaya gözlerini açtıklarını ve daha küçük yaşlardan itibaren teknoloji 

kullanmaya başladıklarını belirtmektedirler. Özellikle bilgiye ulaşma ve bilgiden etkili 

biçimde yararlanmanın daha çok önem kazandığı günümüz dünyasında, çocuklarda 

geliştirilmesi gereken becerilerden biri olarak medya okur-yazarlığının önemine dikkat 

çekmektedirler. Örneğin, Ö8; “Çocukları teknolojiden uzak tutamayız. Çünkü artık 

günümüzde teknoloji onların hayatının bir parçası haline geldi. Onlarla tanışması, 

nerede nasıl kullanması gerektiğini öğrenmesi gerekiyor. Bu sebeple belki süreyi 

azaltarak ihtiyaç duyulduğu sürece kullanırım, kullanıyorum da.”derken; T5 de: 

“Günümüz çocukları teknoloji ile sürekli iç içe oldukları için, televizyon, tablet, telefon 

gibi araçlarla sürekli yan yanalar. Buna göre büyümeleri şekilleniyor. Dil gelişimi, 

sanatsal gelişim gibi alanlarda canlandırma sinemasının yerinin çok büyük olduğunu 

düşünüyorum.” şeklindeki yanıtıyla teknolojiyi kullanmanın ve özellikle de canlandırma 

filmlerin dil gelişimine ve sanatsal gelişime önemli katkıları olduğunu vurgulamaktadır.   

Günümüzde çocuklar yaklaşık olarak üç yaşından itibaren düzenli olarak televizyon 

izlemeye başlamaktadırlar. Çocuklar haftanın yaklaşık otuz saatini canlandırma filmleri 

izleyerek, internette sörf yaparak veya video oyunları oynayarak harcıyorlar. Bu 

gerekçeyle çocukların televizyon izleme alışkanlıkları konusunda gerekli bilinci 
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kazanmaları için ailenin vereceği eğitimin, yol göstericiliğin büyük bir önemi vardır. Bu 

sayede çocuk ileriki yıllarda televizyon yayınlarına eleştirel bir gözle bakabilecek, hangi 

programların kendisine uygun olduğunu seçebilecek duruma gelir. Ailelerin çocuklarının 

medya okuryazarlığı kazanması sürecinde rol model olması büyük bir öneme sahiptir. 

Çocuğun medya ile ilişkisinin aileleri tarafından yönlendirilmesi, ailelerin kendi 

davranışlarıyla da doğru bir model oluşturmaları için onların da medya okuryazarlığı 

eğitimi almış olmaları gerekmektedir. (Johnson ve McElroy, 2010; Kalan, 2010).  

Çocukların canlandırma film izleme alışkanlıkları incelendiğinde ise okulöncesi 

dönem çocukların sadece prime-time diye adlandırılan zaman aralığında aileleri ile 

birlikte televizyon izledikleri anlaşılmaktadır. Bu durum aile denetimine ciddi oranda bir 

sınırlama getirmektedir. Bunun ise üç sonucu olabilir (Comstock ve Scharrer, 2010): 

 Aileler, bir davranışı onayladıklarını veya onaylamadıklarını ifade

edemeyecekleri için çocukların değerleri bulanıklaşabilir.

 Aileler çocuklarının estetik ve kültürel seçeneklerine rehberlik edemez ve bu

nedenle zevk ve tercihlerini şekillendirme konusunda yönlendirici olamazlar.

 Aileler, söylenenleri ya da anlatılanları yorumlayıp tartışamaz ve bu nedenle

belirli görsel medyayı izlemenin eğitsel etkisini arttırma araçlarından

vazgeçerler. Çünkü çocuklar (ve muhtemelen herkes) ekrandan başka birisinin

yaptığı incelemelerden daha fazla şey öğrenir.

Okulöncesi öğretmenlerin büyük bir bölümü de, ailelerin bu konuda gerekli 

duyarlılığı göstermediklerini ifade etmektedirler. Konuyla ilgili olarak Ö8 şu görüşleri 

dile getirmektedir: 

“Dört yaşında çocuklar tam anlamıyla cep telefonu kullanabiliyorlar. Bu 

sebeple internet üzerinde yayınlanan neredeyse bütün yapımlara erişimleri 

mümkün oluyor. Özellikle bu bence çok ciddi bir tehlike oluşturuyor. Aileler 

bile çocukları bazen telefon kullanmaları konusunda teşvik ediyor. Örneğin 

çocuk yemek yemediği zaman çocuğun eline cep telefonunu verip yemek 

yemesini sağlayacaklarını düşünüyorlar. Bu kısa vadede belki işe yarıyor 

olabilir ama bence uzun vadede daha ciddi sonuçlar doğurabilecek bir 

hareket. Buna alışmış olan çocuklar okulda bile çizgi film izlerken yiyecek 

yemek istiyorlar. Fakat buna izin vermiyoruz.” 
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 Katılımcının da belirttiği gibi çocuklara teknoloji kullanma konusunda sağlanan 

sınırsız ortam ve denetim eksikliği, onların davranışlarını olumsuz yönde 

etkileyebilmektedir. Hatta bu tür ortamlar çocukları teknoloji bağımlısı yapabilmektedir.  

Ö8 çocukların neler izledikleri konusunda denetimin güçlüğüne dikkat 

çekerken de şunları belirtmektedir: “Eskiden çocukların neyi nasıl izlediği 

daha rahat gözlemlenebiliyordu. Yerli yapımları mı izliyor yabancı yapımları 

mı izliyor? Kaç saat televizyon izliyorlar? Hangi filmleri izliyorlar? Bu gibi 

sorular günümüzde büyük bir değişim gösterdi. Günümüz çocukları artık 

daha çok telefondan, tabletlerinden, Youtube’dan veya Netflix gibi yayın 

organlarından takip ediyorlar çizgi filmleri. Evet, hala televizyon izleniyor 

ama bu kanallarında izlenme oranları hiç az değil. Tabi bu bazı temel 

sorunları ortaya çıkarıyor. Örneğin televizyonda yayınlanan bir filmi en 

azından RTÜK ile denetleyebiliyorsunuz. Fakat İnternette yayınlanan bir 

yapımı nasıl, ne ölçüde denetleyebiliriz? Eğer aileler bilinçsizse tamamen 

yayıncının insafına kalıyor çocuklarımız.” 

Katılımcıların da ifade ettiği gibi canlandırma filmler yalnızca televizyonda değil, 

bilgisayarda, internette çeşitli sitelerde ve hatta oyuncaklarda bile çocuğun karşısına 

çıkabilmektedir. Televizyonda yayımlanan canlandırma filmler, özellikle TRT Çocuk 

Kanalı’nda yayımlananlar, bazı ölçütlere göre değerlendirilebilse de bu konuda internet 

denetimsiz bir ortamdır. Böyle bir ortamda yayımlanan canlandırma filmlerin büyük bir 

bölümünün de, çocukları tüketime yönlendirdikleri, uyguculuğa alıştırdıkları, şiddete 

özendirdikleri, yakınsak düşünmeye yönlendirici mesajlar içerdikleri vb. özelliklere sahip 

oldukları, bu özelliklerinden dolayı da 21. yüzyıl becerilerini geliştirebilecek nitelikleri 

taşımadıkları görülmektedir.  

Medya ve onun sunduğu imgeler, insanlar arası iletişimde önemli bir yere sahiptir. 

Bu özelliğinden dolayı bireylerin hayatlarını kolaylaştırdığı ve eğitim standartlarını 

yükseltebileceği gibi; yanlış, gerektiğinden fazla veya düzeye uygun olmayan kullanımı 

öğrencileri olumsuz etkileyebilmektedir. Canlandırma sineması da çocukları olumlu veya 

olumsuz yönlerden etkileyebilir. Çocukların nitelikli canlandırma filmler izlemesi yararlı 

görülmekle birlikte tümüyle denetimin ortadan kalkması olumsuz sonuçlar 

doğurabilmektedir. Çocuk neredeyse günün tamamını film izleyerek geçiriyor ise bu 

durum yaratıcılıktan çok bağımlılığı geliştirir. Özellikle araştırmamıza katılan okulöncesi 

öğretmenlerin bir kısmı, bazı ailelerin çocukları televizyonun olumsuz etkilerinden 
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korumak amacıyla okulöncesi öğretim kurumlarına gönderdiklerini belirtmektedirler. 

Örneğin Ö2; “Çocuklar çizgi filmlerle sürekli içli dışlı oluyorlar hatta pek çok aile 

çocukları sürekli televizyon izlemesin diye ana sınıfına gönderiyor çocuklarını. Genellikle 

biz bir şey yapamıyoruz, çocuğumuz sürekli televizyondan, tabletten veya telefondan çizgi 

film izliyor. Anasınıfına gitsin en azından biraz sosyalleşsin diye düşünüyor.” demektedir. 

Benzer görüşleri dile getiren Ö10 da, çocukların canlandırma filmleri izleme sürelerinin 

çocuğun gelişim özelliklerine göre belli sınırlar içinde kalması gerektiğine vurgu 

yapmaktadır: “Çizgi filmlerin televizyon karşısında çocukları pasifleştirmektense 

çocukları oyuna yönlendirmesi gerektiği düşünüyorum. Ancak özellikle okulöncesi 

çocuklar için hazırlanacak yapımların süresinin kısıtlı olması gerektiğini düşünüyorum. 

En fazla 20-25 dakika kadar olması gerekiyor bu yapımların. Belki çoğu zaman bu süre 

bile uzun. Zaten uzun yapımlardan çocukların çok çabuk sıkıldığını, dikkatlerini 

toplayamadığını gözlemliyoruz. Çocukları çok fazla sandalyeye mahkûm etmemeli.”   

21. yüzyıl becerileri açısından canlandırma filmlerin ancak makul sürelerde

izlenmesinin çocuklar üzerinde olumlu bir etkisi olacağı kabul edilmektedir. Ayrıca 

çocuğun izlediği canlandırma filmlerin düzeyine uygun olması da oldukça önemlidir. 

Dört yaşındaki çocuklar, bedensel gelişim özellikleri tarafından sınırlandırılmışlardır ve 

bu sebeple çok sınırlı ölçüde değişebilirler. Kolayca (çabucak ve tereddüt etmeden veya 

hata yaparak) bir erkek çizebilirler, fakat iki başlı bir adam çizemezler. Kendi çizim 

becerilerine ilişkin bilgileri neredeyse tamamen örtülü olduğu için, neredeyse hiçbir 

değişim üretemezler. Onlar, tanıdık bir güzergâhı izleyerek bir yere nasıl ulaşacaklarını 

bilen biri gibidirler. Ancak güzergâhta değişiklik yapamazlar çünkü zihinlerinde henüz 

çeşitli bölümlerin birbirleriyle nasıl ilişkili olduğunu gösteren bir harita yoktur. Altı 

yaşına doğru çocuklar, yeteneklerini çok daha açık bir şekilde ifade edebilir ve sonuç 

olarak daha küçük çocukların yapamayacağı çizimler üretebilirler  (Boden, 2004, s. 80). 

Katılımcı görüşlerinden de anlaşılabileceği gibi okulöncesi çocukların günümüz 

teknolojisinden yararlanması gerekmekle birlikte, bu sürecin tümüyle kontrolsüz 

olmasının teknoloji bağımlılığı gibi birtakım olumsuz etkileri ortaya çıkarma olasılığı göz 

önünde bulundurulmalıdır. 

Okulöncesi çocuk-canlandırma film etkileşiminde de ebeveynlerin seçici 

davranmaları ve kontrolü önemli görülmektedir. Nitelikli canlandırma filmler çocukların 

yaşamlarında mutlaka yer almalıdır. Ancak çocuğun yaşamı canlandırma film 

olmamalıdır. Çocuğun canlandırma filmlerden edindiği yaratıcı deneyimleri yaşamın 
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gerçekleriyle birleştirerek kendini gerçekleştirmesinin bir aracı olarak kullanabilmesi 

sağlanmalıdır.  

4.3.3. Kültür Aktarımının Aracı Olarak Canlandırma Filmler 

Okulöncesi öğretmenlerin sorularımıza verdikleri yanıtlardan canlandırma 

filmlerin kültür aktarımındaki yerine ilişkin aşağıdaki bulgulara ulaşılmıştır:  

Okulöncesi öğretmenlere göre: 

 Nitelikli canlandırma filmlerin kültür aktarımında önemli bir yeri 

bulunmaktadır. 

 Pek çok ebeveyn canlandırma filmler konusunda çocuklarının hangi içerikleri 

ne kadar süre izledikleri ile çok fazla ilgilenmemekte, bu sebeple çocukların 

başka kültürlerin etkisinde kalmaları söz konusu olabilmektedir. 

 Öğretmenlerin bir kısmına göre başka kültürlerin değerlerini yansıtan 

canlandırma filmler ülkemizdeki çocukları etkilemek amacıyla yumuşak güç 

olarak kullanmaktadır. 

 Türkiye’de üretilen canlandırma filmlerin kültür aktarımındaki işlevini yerine 

getirmesi konusunda okulöncesi öğretmenlerin farklı görüşleri bulunmaktadır. 

Özellikle pek çok yapımın tasarımında; hareketin yansıtılması,  renklerin 

solukluğu, gibi teknik eksiklikler görsel kültür aktarımını olumsuz yönde 

etkilemektedir. Bu sebeple çocuklar genellikle yerli yapımlar yerine yabancı 

yapımları tercih etmektedirler. 

 Okulöncesi çocukların izledikleri canlandırma filmler, görsel formları 

algılamalarında etkili olmakta, zihinlerinde yer eden bu algılar ise resimlerine, 

şarkılarına, giyimlerine olduğu gibi yansımaktadır. 

Bir toplumda dünyaya gözlerini açan birey, kendini o topluma özgü olan bir kültür 

ortamında bulur ve geçirdiği yaşantılarla o kültüre ait özellikleri içselleştirir. Dil, inançlar, 

değerler, üretim, tüketim biçimleri, zihniyet vb. pek çok özellik bunlardan bazılarıdır. 

Kültür insanoğlunun yapıp ettiği her şeyi ifade eden bir kavramdır. Oğuz’a (2009) göre, 

kulaktan kulağa, bireyden bireye sözle, yazıyla veya ürünle aktarılan bir mirastır. Ergin 

ise (1986) kültürü, bir milleti diğerlerinden farklı kılan değerler olarak tanımlamaktadır. 

Kültür kavramı; bilgi, sanat, ahlak, örf, adet gibi insanın yaşadığı toplumun bütün 

değerlerini kapsamaktadır. Bu kapsayıcılığı ile “ulus” kavramının en temel yapı 
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taşlarından birisi olarak görülmektedir (Wells, 1972). Toplumlar kültürlerini gelecek 

kuşaklara ve diğer uluslara değişik yollar kullanarak aktarırlar. Bu aktarım bazen gelenek, 

görenek, inanç ve değerler ile ilgili deneyimlerle bazen de sanat yapıtlarındaki imgelerle, 

dildeki, resimdeki, filmdeki ve heykeldeki göstergeler ile gerçekleştirilir.  

Geçmiş uygarlıkların kültürlerinden günümüze kadar gelen birkaç örneğe 

değinmek gerekirse Sümerlerin tabletler üzerine yazdıkları çivi yazısından, Mısırlıların 

hiyeroglif adını verdikleri yazılarından, Türklerin Orhun Abidelerindeki yazılarından bu 

kültürler hakkında bilgiler edinmekteyiz.  Aynı şekilde Uygur, Çin ve Japon sanatçıların 

tahta üzerine oydukları resimler ve yazıların kalıplarını kullanarak çoğaltım işlemini 

gerçekleştirdiklerini; uzak doğunun mistik dünyasının yansıtıldığı bu eserlerin Arapların 

Müslümanlığı yayma çabaları sırasındaki etkileşimlerle Ortadoğu’ya ve Avrupa’ya 

yayıldığını anlamaktayız (Tepecik, 1994). İnsanoğlu, günümüzde de kültürü aktarmada, 

yazının yanı sıra, başka araçlar da geliştirmekte ve kullanmaktadır. 

Birey doğum sonrası ilk önce aile ortamında daha sonra toplumu oluşturan diğer 

öğelerle yaşadığı etkileşimler sonucu o toplumun bir bireyi haline gelir. Toplum açısından 

kültürleme, birey açısından kültürlenme olarak ifade edilen bu yaşantılar eğitim süreci 

olarak da adlandırılmaktadır. Toplumlar eğitim yoluyla geçmişten alıp geliştirdikleri 

birikimlerini gelecek kuşaklara aktarırken çeşitli ortamlardan yararlanır. Bu ortamlardan 

biri de sanattır. Bu nedenle, sanat eğitiminin okulöncesi dönemden başlayarak 

yetişkinlere ve yönetici konumda olanlara kadar uzanan, kapsamlı ve çok yönlü bir 

şekilde verilmesinin kültürün içselleştirilmesi ve kuşaktan kuşağa aktarılması açısından 

önemi açıktır (San, 1983a, s. 139). 

Kültürel birikimin ve uygarlığın sanat eserleriyle ölümsüz hale getirilmesi; 

bireylerin daha çocukluk döneminden başlayarak halk kültürünün ve günlük yaşamın 

zengin estetik birikiminden beslenmesine, böylece sanata yönelik olumlu tutum 

geliştirmesine, sanat sevgisi ve bilinci kazanmasına bağlıdır. Bireyin bu özelliklerinin 

geliştirilmesi ise ancak genel eğitim içinde sanat eğitimine yer verilmesiyle mümkün 

olabilir. Sanat eğitimi, özgürlük ve yaratıcılık gibi özellikler gerektiren bir süreçtir ve bu 

sürecin kendine özgü yasaları ve ilkeleri vardır (Mercin ve Alakuş, 2007). 

Çocuklara kültürü özelde de görsel kültürü aktarmanın araçlarından biri de 

canlandırma filmlerdir. Canlandırma filmler özellikle insanın gelişiminin en hızlı olduğu 

okulöncesi dönemde çocukların ilgiyle izledikleri programların başında gelmektedir. Bu 
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özelliğinden dolayı kültürün temellerini oluşturacak ilk zihinsel şemaların 

oluşturulmasında önemli bir işlevi yerine getirmektedir. Ayrıca sanatsal farklı ifade 

biçimlerini içinde barındırma özelliğine sahip olmasından dolayı yaratıcılık için gerekli 

olan sezgi ve yaşantı yoluyla eğitmeyi, estetik yargılar geliştirmeyi ve kültürü 

içselleştirmeyi kolaylaştırabilir.  

Katılımcılardan Ö6, canlandırma filmlerin kültür aktarımı ile ilgili işlevini şu 

cümlelerle dile getirmektedir: 

“Çizgi filmlerin bir kültür aktarım boyutu olduğunu düşünüyorum. Örneğin 

Keloğlan’ın çocuklara verdikleri ile bir Japon animesinin çocuklara 

verdikleri arasında fark olduğunu düşünüyorum. Ayrıca yabancı yapımların 

teknik olarak başarılı olmasından dolayı çocukların daha çok ilgisini 

çektiğini düşünüyorum. Yani hareketin akıcılığı, renklerin başarısı, müzikler 

yabancı yapımlarda bence daha iyi. Bu sebeple çocuklar bu yapımlardan 

daha çok etkileniyorlar. Onların bize göre çok daha ilerde olduğunu 

düşünüyorum. Karakterlerin hareketleri, boyutları çok daha farklı 

olmaktadır; bunu hissedebiliyorsunuz. Kültürel anlamda bunu ne kadar 

yansıtıyorlar tam bilmiyorum. Türk çizgi filmleri çok fazla şiddet içermiyor. 

Sanki daha çok bilgi amaçlı gibi geliyor bana. Yabancı çizgi filmlerde teknik 

başarının aksine hikâyede yer alan olumsuzlukların çok daha fazla olduğunu 

görebiliyorsunuz.” 

Katılımcının da yukarıda belirttiği gibi canlandırma sinemasında da diğer alanlarda 

olduğu gibi çeşitli toplumlar, ürettikleri başarılı yapımlar sayesinde başka toplumlara 

kendi kültürel değerlerini aktarmaktadır. Bu durum bir kültürün başka bir kültürü etkisi 

altına alması olarak gösterilmektedir. Nye’a (2004) göre toplumların askeri, politik 

güçlerinin dışında “yumuşak güç” diye adlandırabileceğimiz başka bir gücü daha 

bulunmaktadır. Bu gücü ise kültür aktarımı üzerinden kullanmaktadırlar. 

Uluslararası siyasette yumuşak güç üreten kaynaklar bir örgütün veya ülkenin kendi 

kültüründe ifade ettiği değerlerden, iç uygulamalarına, politikalarına göre belirlediği ve 

başkalarıyla olan ilişkilerini sürdürme biçimine kadar çeşitli alanlarda görülmektedir. 

Hükümetler bazen yumuşak gücü kontrol etmekte ve kullanmakta zorlanırlar, ancak asla 

göz ardı etmezler. Eski bir Fransız dışişleri bakanı, Amerikalıların film ve televizyon 

alanlarında sahip oldukları başarı ve hâkimiyet sayesinde toplumların hayallerine ve 
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arzularına ilham verebildiklerini ve bu sayede dünya çapında pek çok başarılı öğrencinin 

hayallerini gerçekleştirmek için bu ülkeye gittiğini ifade etmiştir (Nye, 2004).  

Amerika Birleşik Devletleri yapımı çeşitli canlandırma filmlerini incelediğimizde 

bu filmlerin çeşitli yönleri ile belli bir kültürü aktardıkları görülebilir. Bu filmler yumuşak 

güç olarak görülmektedir. Yumuşak güç kavramının bir devletin sert gücüne benzer bir 

misyona sahip olduğu söylenebilir. Sert gücün elle tutulabilir, gözle görülebilir, 

ölçülebilir bir yapısı bulunmaktadır. Buna karşın yumuşak güç sert güç gibi amaçlarına 

silahlar ile ulaşmak yerine özellikle kültürü kullanmaktadır (Sarban, 2011). Bu açılardan 

Amerika Birleşik Devletleri’nde üretilen pek çok canlandırma filmin bu ülkenin 

kültürünü izleyiciye benimsetmesi ile ülkenin yumuşak gücüne hizmet ettiğini 

söyleyebiliriz. Bu yapımlar kültürel olarak izleyicilere kendi kültürel ikonlarını sunmanın 

yanı sıra tüketim gibi konularda da izleyicilerin algılarını şekillendirebilmektedir. Bu 

duruma getirilen eleştiriler katılımcılar tarafından da dile getirilmektedir.  

Canlandırma filmler yumuşak güç olarak işlevini önemli ölçüde çocuklar üzerinde 

yerine getirmektedirler. Özellikle okulöncesi dönemde ve henüz yetişme sürecinin 

başında bulunan çocuklara canlandırma filmler aracılığı ile yöneltilen ve büyük ölçüde 

başka toplumların kültürünün izlerini taşıyan iletiler onların kendi kültürleri ile başka bir 

kültürün değerleri arasında ikilem yaşamasına neden olmakta, çoğu zaman seçimleri 

başka bir kültürün değerleri ile özdeşleşme ile sonuçlanabilmektedir.   

Nye (2005, Akt: Sarban, 2011), bir ülkenin değerlerinin ve kurumların başka bir 

kültürün etkisi altında olup olmadığını bazı temel göstergeleri kullanarak 

belirleyebileceğimizi ifade etmektedir. Ona göre, eğer bir ülkede başka bir ülkenin 

kültürü ilgi çekici bulunuyorsa, bir ülkenin pek çok politik değeri başka bir ülke 

tarafından doğru kabul ediliyorsa, bir ülkenin çeşitli durumlarda başka ülkeler ile 

ilişkileri, çatışmaları başka ülkeler ve toplumlar tarafından uluslararası hukuka uygun ve 

etik olarak algılanıyor ise bu ülkelerde yumuşak gücün çeşitli kaynaklarının varlığından 

söz edebilmemiz mümkündür.  

Kültürel ikilemin yaşanmaması için okulöncesi öğretmenlerin bir kısmı 

öğrencilerin kendi kültürümüze ait özellikleri içeren canlandırma filmleri izlemelerinin 

önemli olduğunu belirtmektedirler. Örneğin; Ö2, “Çizgi filmlerin bizim kültürümüze 

uygun bir şekilde tasarlanmış olması gerektiğini düşünüyorum. Okul öncesi öğretmeni 

olduğum için sürekli çizgi filmlerle içli dışlıyım. Fakat bunların pek çoğu bizim 
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kültürümüze uygun değil”  diyerek, çocukların kültürlenme sürecinde kendi kültürleriyle 

özdeşleşmesinin önemini vurgulamaktadır. Ö5 ise, “Okulda çocuklarla birlikte çizgi film 

izliyoruz. Bu filmleri seçerken çocukların aileleri içerisinde veya toplumda nasıl 

davranmaları gerektiğini gösteren çizgi filmleri tercih ediyorum. Bunun dışında 

çocuklara cesaret verecek, özgüvenlerini geliştirecek yapımları tercih ediyorum” 

diyerek, ulusal kültürün değerlerini yansıtan canlandırma filmlerin izlenmesi ve 

izlettirilmesinin önemine dikkat çekmektedir.   

Birey ve toplum ilişkisinde konunun, birey ve toplum olmak üzere iki boyutu 

vardır. Her bireyin eğitimi ve yaşantıları kastedildiğinde bireysel kültürden söz 

edilmektedir. İnsan kültürlenme sürecinde bazı düzenleyiciler oluşturur. Bu 

düzenleyiciler toplumsal ilişkiler sırasında algılananları bütünleştirme işlevini yerine 

getirir. Duyumlarla alınan iletileri alan ve zihinsel düzenleyicilerle anlamlandıran birey; 

bu süreçte önce nesnelerin imgesini gözleriyle alır; aldığı iletiye önemini, anlamını ve 

değerini veren önsel bilgiler (ön düzenleyiciler) bütünü ile ilişkilendirir ve bu 

ilişkilendirme sonucunda yeni bilgiyi oluşturur. Algı denen işlem budur ve bu süreçteki 

bütünleşme, düşüncenin ortaya ilk çıkışıdır. (Moles, 1983, s. 18). Kültüre ait özelliklerin 

içselleştirilmesinde ve kültürel değerlerin oluşmasında algının önemi büyüktür. Çocuğun 

içinde doğduğu kültürün değerleriyle özdeşlemesi o kültüre ait değerlerin algılanmasına 

bağlıdır. Eğer çocukların algılarında başka kültüre ait değerler baskın olursa ulusal 

kültüre yabancılaşma ortaya çıkar. Bazı okulöncesi öğretmenler yabancı canlandırma 

filmlerden bazılarının bu yabancılaşmaya neden olduğunu belirtmektedirler.   

Katılımcıların bir kısmının kültür aktarımı konusunda değerlendirmeler yaptıkları 

görülmektedir. Bu değerlendirmelerde, canlandırma sinemasının kültür aktarma işlevini 

yerine getirirken olumlu kültür aktarma bağlamında; ulusal kültür, evrensel kültürün 

aktarımı konusunu dile getirdikleri ve olumsuz kültür aktarma bağlamında ise; kültür 

emperyalizmi, tüketim kültürü gibi konulara değindikleri görülmektedir. Aslında geniş 

bir açıdan bakıldığında tüm üretimlerin aslında bir ideoloji barındırdığı gibi canlandırma 

filmlerin de böyle bir özelliğinin bulunduğu söylenebilir. Burada asıl değerlendirilmesi 

gereken şeyin, canlandırma filmler ile çocuklara aktarılan özelliklerin onların ilgi ve 

gereksinimlerine uygun olup olmadığıdır. 

Bazı öğretmenlerin, kendi kültürümüzde yer alan olumlu değerleri aktaran 

canlandırma filmler yerine savaş, şiddet ve tüketim davranışlarını ortaya çıkarabilecek 

içeriğe sahip olan canlandırma filmler izlemenin çocukları olumsuz yönde etkilediğini 
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belirtmektedirler. Bu tür filmlerin, çocuklarda şiddeti sorun çözme yolu olarak kullanma 

eğilimlerine neden olduğunu ya da tüketim alışkanlıklarını olumsuz yönde etkilediğini 

belirtmektedirler. Bununla birlikte, çocukların hayatından televizyon, internet ve diğer 

medya araçlarını tümüyle çıkarmak mümkün olmadığına göre, nitelikli yapımlarla olumlu 

kültür aktarılabileceğine dikkat çekmektedirler.  Örneğin Ö6 düşüncelerini şu sözlerle 

aktarmaktadır: 

 “Çocukların şiddet içerikli çizgi filmleri izleyip, bu şiddeti sınıfa 

taşıdıklarında, ister istemez orada bir seçim yapmak zorunda kalıyorsunuz. 

Ben sınıfta o tip çizgi filmler seyrettirmiyorum ama bir ebeveyn olsam çok 

dikkatli seçimler yapmaya özen gösterirdim. Bu tarz bir çizgi film yerine daha 

sakin daha öğretici daha bilgi amaçlı olanları tercih ederim. Bu onlara 

mutlaka yansıyacaktır. Yani biz sözel anlatım kullandığımızda vermek 

istediğimiz bilgiyi çocuğa tam anlamıyla kavratamıyorsak ama görsel içeriğe 

sahip bir şeyle sunduğumuzda çocuğa çok daha iyi öğretebiliyorsunuz. Denizi 

anlatmak ile denizi göstermek arasında fark olduğunu düşünüyorum. 

Televizyon hem kulağa hem göze hitap ettiği için daha kalıcı oluyor. Sadece 

sözel anlatım eksik kalıyor bazı yerlerde. Bu sebeple ister istemez iletişim 

araçlarına ihtiyaç duyuyoruz biz eğitimde. Ama çok katmamaya çalışıyoruz. 

Çünkü birebir iletişim kurmak, fikirlerini aktarabilecekleri ortamları 

sağlamak, duygularını aktarabilmesi, çeşitli materyalleri denemesinin daha 

önemli olduğunu düşünüyorum. Tabi teknolojiyi de uzak tutamayız çünkü 

artık günümüzde teknoloji onların hayatının bir parçası artık. Onla da 

tanışması, nerede nasıl kullanması gerektiğini öğrenmesi gerekiyor. Bu 

sebeple belki süreyi azaltarak ihtiyaç duyulduğu sürece kullanırım, 

kullanıyorum da.” 

Ö1 ise bazı yapımların çocuklarda tüketim alışkanlıklarını etkilemek gibi bir amaca 

hizmet ettiğini belirtirken, bunun tüketim kültürü oluşturmak açısından sakıncalarını şu 

cümlelerle dile getirmektedir: 

“Genellikle böyle durumlar onlarda karşımıza çıkmıyor ama onlarında tek 

tipleşmesine sebep olabiliyor. Niteliksiz ama çocukların çokça 

karşılaşabildikleri bu yapımlar âdeta bazı ürünlerin onlara 

pazarlanabilmesi, potansiyel müşterilerini oluşturabilmek için hazırlanmış 

gibi. Çocukların güzele, doğruya, haklıya ilişkin yargılarını şekillendirmeye 
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çalıştıklarını görüyorum. Bizim ilçede yer almamıza rağmen bunu 

görebilmemiz mümkün. Daha önce çalıştığım okul şehir merkezindeydi ve 

orada bu etkileri daha yoğun görebiliyorduk. Tek tipleşiyorlar. Hatta 

konuşma biçimlerini bile çizgi filmlerden öykündüğünü gözlemliyoruz.”   

Ö8 ise çocukların tükettikleri yiyecek kutularının üzerinde bile canlandırma film 

karakterlerinin yer aldığını belirtirken şu düşünceleri dile getirmektedir: 

“Milli eğitim bile daha çok ilgi çekmesini amaçlayarak kuru üzüm paketlerine 

Rafadan Tayfa figürlerini yerleştiriyor. Bazen çocuklar bu filmleri izleyerek 

bu ürünlere yöneliyorlar. Bazen de bu ürünlerle karşılaşıp o filmleri 

izleyebiliyor. Bunlar sürekli olarak birbirlerini besliyor. Çocuklar ise bazen 

bunu soruyorlar. Öğretmenim, neden süt kutularının üzerinde Rafadan Tayfa 

var diye soran pek çok öğrencim oldu.”  

Günümüzde yaşama ilişkin deneyimlerimiz ve bilgilerimizin büyük bir bölümü 

telegörsel, sinematik, bilgisayarlı ve görsel ortamların biçimleri tarafından 

dolayımlanmaktadır. Dolayımlanma, bireyin kendi fiziksel ve zihinsel bütünlüğü ile 

içinde bulunduğu yakın veya uzak maddi çevre arasındaki bir aracılık eylemidir. Eskiden 

beri iletişim araçlarının aracılığı ile insanoğlunun dünyaya ilişkin anlamlar üretmesi 

mümkün olabilmektedir. Çağımızda ise insanın dolayımlayıcı etkinliklerini büyük ölçüde 

imgeler aracılığıyla gerçekleştirmektedirler. Günümüzde giderek artan ölçüde görsel 

imgelerin ağırlıkta olduğu kültürel çevrelerde yaşanması söz konusudur. Günlük 

hayatımızın ayrılmaz bir parçası haline gelen imgeler, resimler, fotoğraflar, filmler, basılı 

malzemeler ve bilgisayarlı dijital imgeler gibi pek çok görseller çeşitli iletişim ortamları 

tarafından dağıtılmaktadır. Gördüğümüz her imge, bize doğalmış gibi görünen fakat 

aslında kültürel olarak oluşturulmuş dolayımlanmışlıklardır (Dursun, 2016). Nesnelere 

bağlı kalmaksızın onları çağrıştıracak imgeler kullanılarak nesne ile bağ kurmayı 

sağlayan ortamlardan biri de canlandırma filmlerdir. Çocuklar canlandırma filmleri 

izlerken sezgilerini kullanmakta, izledikleri imgeler arasında yeni bağlantılar 

kurabilmeleri söz konusu olabilmektedir. Böylece bir yandan eğlenceli bir süreci 

yaşarken diğer yandan kendilerine dolaylı olarak iletilen kültüre ait özellikleri 

içselleştirebilmektedirler.   

Günümüzün küreselleşen dünyasında güçlü olanın güçsüz olana yönelik kültürel 

emperyalist müdahalede bulunmaması için “Somut Olmayan Kültürel Mirasın 
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Korunması Sözleşmesi” imzalanmış ve anlaşmaya göre yerel kültürlerin korunması 

amaçlanmıştır (UNESCO, 2003). Bu anlaşmayla birlikte koruma altına alınması 

kararlaştırılan kültürel ifade biçimlerinin korunması amacıyla özellikle çocukluk 

döneminden itibaren bireylerin kültürlerini sürdürebilecekleri uygun ortamlar sağlanması 

gerekmektedir. Çünkü bir kültürü yaşatmanın en kolay yolu onu yaşamaktan 

geçmektedir. Fakat bu yaşatmanın nasıl gerçekleştirileceği tartışılmakta olan bir konudur 

(Türkmen, 2012). Özellikle çocuklar bu durumdan en çok etkilenen gruplardan biridir. 

Teknik, konu ve uygulama gibi alanlarda başarılı olan filmler ise izleyicisini daha fazla 

etkilemektedir.   

Yukarıda belirtilen görüşlerden farklı olarak araştırmamıza katılan bazı 

öğretmenler ise Türkiye’de üretilen pek çok canlandırma filmin dostluk, adalet, sevgi gibi 

evrensel değerler etrafında kurgulanmadığını bu sebeple de üretilen filmlerin farklı 

topluluklar tarafından anlaşılmasının veya sevilmesinin zor olduğunu ifade ettikleri 

görülmektedir. Ö10, bu konudaki görüşlerini şu cümlelerle ifade etmektedir: “Amerika 

gibi ülkelerin bunu başardıkları görülüyor. Bir savaş filmi yaptıklarında haklı veya haksız 

da olsalar film büyük ilgi görüyor. Bunun sebebini hem sinema kültürlerinin yerleşmiş 

olmasına hem de anlattıkları hikâyeleri evrensel değerlerle anlatmalarına bağlıyorum.” 

Ö1 ise bu konudaki düşüncelerini şu şekilde açıklamaktadır: 

 “Bizdeki yapımlara bakıldığında bir fark olduğunu görebiliyoruz. Örneğin 

‘Hezarfen’ yapıldı. Fakat bizim ona atfettiğimiz değerler o kadar yüceltildi ki 

yapım yerelin dışına çıkamadı. Tabi bir yapımın konusun yerli bir figür 

olabilir, siz onu yüceltmek isteyebilirsiniz. Bunlar anlaşılır ve mantıklıdır. 

Fakat bunu yaparken izleyeceğiniz yol ve yöntem çok daha önemlidir. Yerli 

kahramanınızı evrensel değerler ile bir araya getiremediğiniz müddetçe o 

sadece bir güzelleme olarak kalıyor. Güzelleme yapmak kötü bir şey değildir 

tabi, orası ayrı bir konu, fakat bunun muhatabı özellikle çocuklar olduğu için 

bu didaktik olmanın ötesine geçebilmeli. Çocuk kendini kahramanın yerine 

koyabilmeli. Onun hatalarından ders çıkarmalı ve ben olsaydım şöyle 

yapardım diyebilmeli.”   

Günümüzde değişen aile yapısı ve ekonomik koşullar nedeniyle aile bireyleri 

çalışmak zorunda kalmaktadır. Bu gibi nedenlerle çocukların bir başkası tarafından 

büyütülmesi zorunluluğu doğmaktadır. İşten eve yorgun dönen ve döndükten sonra evde 

çeşitli işlerle uğraşmak durumunda kalan aile bireyleri genellikle çocuklarını “elektronik 
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bakıcıları” olan TV programlarına, canlandırma filmlere teslim etmektedirler. Bu durum 

sadece çalışan ebeveynler için de geçerli değildir. Çocuklarının evde uslu durmasını 

isteyen pek çok annenin de çocuklarını canlandırma filmlerin karşına öylece bıraktığını 

söyleyebiliriz. Çağımızın medya araçları tüm bireyleri bir şekilde etkilemektedir fakat 

bundan en çok etkilenenler çocuklar ve gençler olmaktadır (Temizyürek ve Ümran, 

2014). Bu durum canlandırma filmlerin niteliği konusunu dikkate almayı, çocukların 

rastgele filmler izlemeleri yerine aileleri tarafından bilinçli olarak seçilen filmleri 

izlemelerini gerekli kılmaktadır.   

Bu konuda aile denetiminin ve çocukların ancak canlandırma filmleri aileleri ile 

birlikte izlemeleri, ailelerin de bu filmlerin seçiminde çocuklarına yardımcı olmaları 

gerektiğini belirten katılımcılardan bazılarının görüşleri şu şekildedir: Ö7: “Günümüzde 

pek çok ailenin çizgi filmleri bir bakıcı gibi gördüğünü düşünüyorum. Anne babalar, her 

hangi bir çizgi filmi çocuğun önüne açıp bırakıyorlar. Sonra çocuğun orada ne izlediği 

ne kadar izlediği ile çok fazla ilgilenmiyorlar. O an tek önemli olan belli bir süre 

çocukların o filmle oyalanması.” 

Canlandırma film izleme alışkanlığının çocuğun imgelemini nasıl etkilediği ve ne 

tür etkinliklerde bulunmaya yönelttiği, böylece görsel kültürü aktarma konusunda 

çocuklar üzerinde ne tür etkiler oluşturduğuna ilişkin Ö1, şu deneyimini paylaşmaktadır:  

“Çocuklar çizgi film izledikten sonra sıklıkla kâğıt istiyorlar ve orada 

gördükleri imgelerden resimler yapmaya çalışıyorlar. Orada gördükleri 

şekilde karakterleri resmetmeye çalışıyorlar. Örneğin gördükleri prensesi, 

elinde çiçeği ile çizmişti bir öğrencim. Bu bir taklit olarak başlıyor. Yani 

biçimsel olarak önceleri bu çizgi filmlere benzetmeye çalışsa bile daha 

sonraları yeni figürler, nesneler, ifade biçimleri olarak karşımıza çıkıyor. 

Çocuklar, çizgi filmlerden öğrendiklerini geliştirerek tekrar uyguluyor 

diyebiliriz.”  

Katılımcılardan Ö5’in de şu görüşleri dile getirdiği görülmektedir: 

“Çocukların giyimlerinde, çantalarında vb. bu film kahramanlarının 

imajlarına sık sık rastlıyoruz. Çocuklar bu figürleri kendilerini ifade etmek 

için kullanıyor. Bu karakterleri çoğu zaman kendilerine rol model alıyorlar. 

Onlar gibi düşündüklerini, onlar gibi olmak istediklerini ifade etmek için bu 

görselleri kullanıyorlar.”   
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Çocuklar, kimliklerini deneyimleri ve etkileşimleri yoluyla kazanırlar. Buna, 

kendilerini bir kültürü paylaşan bir grubun parçası olarak görmek dâhildir. Grup 

üyelerinin temsil ettikleri yollar bunu yaparken çok önemlidir. Örneğin, tamamen beyaz 

bir sınıftaki tek siyahi çocuk olmaktan veya futbol takımındaki tek kız olmaktan 

rahatsızlık duyabilirsiniz. Çocukların kendilerini nasıl tanımladığı karmaşık bir süreçtir 

ve bu çocukların benlik saygısı açısından oldukça önemlidir. Başkalarının kendilerine 

veya gruplarına karşı tepkileri, benlik imajını ve dolayısıyla özdeşleşmesini etkiler. 

Benimsediği kültürel imgeler eleştirilen çocukların benlik saygısı zarar görebilir ve 

kimlik oluşumu zorlaşabilir (Smidt, 2013). 

Araştırmaya katılan öğretmenlerin görüşme sırasında vurguladıkları bir başka konu 

da canlandırma filmlerin çocuklara sundukları kültürel değerlerin iyi planlanmasıdır. 

Öğretmen katılımcılar bu görüşlerini daha çok eğitsel kaygılara dayandırmaktadırlar. 

Ayrıca bu katılımcıların pek çoğu özellikle dış ülkelerde üretilen canlandırma filmlerin 

çocuğun görsel kültürüne olumsuz etkisi olduğunu ifade etmektedirler. Bu görüşe örnek 

olarak Ö2’nin düşüncelerini yansıtan şu cümleleri verebiliriz:  

“Disney gibi yabancı şirketlerin ise karakterlerinin genelinde giyim-kuşamı, 

kız erkek ilişkisini beğenmiyorum. Bu bana biraz fazla geliyor. Genellikle çok 

açık saçık giyiniyorlar ve çocuklar onlara öykünüyor. Dolaysıyla çizgi 

filmlerin bizim kültürümüze uygun bir şekilde tasarlanmış olması gerektiğini 

düşünüyorum. Okul öncesi öğretmeni olduğum için sürekli çizgi filmlerle içli 

dışlıyım. Fakat bunların pek çoğu bizim kültürümüze uygun değil.” 

Her ulus, kendi kültürünü ve evrensel kültürü korumak ve gelecek kuşaklara 

aktarmak ister. Bunu başarmanın başlıca araçlarından biri de nitelikli bir sanat eğitimidir. 

Sanat olarak nitelendirilen çok boyutlu olguyla ilgili deneyimlenen çocuk olgulardaki 

farklılıkları görür, yorumlar, kavrar, yeniliklere ve farklı deneyimlere açık hale gelir ve 

çocuğun bilimsel, teknolojik, toplumsal ve kültürel değişme süreçlerindeki gelişmeleri 

izlemesi ile dinamik bir kişilik geliştirmesi mümkün olabilir (San, 1983a, s. 140).  

Çocukların içlerindeki sanatsal yaratma dürtüsünü harekete geçirmek için kültürün 

onlara sunduğu olanaklardan yararlanmak, sosyal ve kültürel dünyanın sağladığı işaretler 

ve sembolleri kullanabilecekleri ortamlar oluşturmak gerekir. Çocuklar ve onları 

yetiştirme sorumluğunu taşıyan yetişkinler bunu keşfettikçe çocukların zihinlerindeki 

kavramları sembolleştirmeleri ve bu sembolleri farklı amaçlarla ve biçimlerde 
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kullanabilmeleri söz konusu olur. Onlara sanat imgelerinin ya da nesnelerinin üretimini 

de kapsayan görsel kültür ile geniş bir deneyim çeşitliliği sunulması, çocukların estetik 

yargılar oluşturmalarına yardımcı olur. Onların düşündüklerini, tasarladıklarını sanatsal 

ifade biçimlerini kullanarak anlatmaya yönlendirir. Her ne kadar biçim yaratma dürtüsü 

evrensel olsa da sanatsal gelişmenin başlangıcı farklı topluluklar arasında benzerlik 

gösterse de çocuklar ortamlarını ve üretebileceklerini bildikçe kültürel modellerden, 

kitaplardan, gazetelerden, illüstrasyonlardan, canlandırmalardan vb. etkilenirler.  

Canlandırma filmler, çocuklara yalnızca şiddet ve bir kültürü empoze eden 

görüntüler sunmaz. Bunların yanı sıra fantastik düşünmelerini sağlayabilecekleri 

modeller, mizah anlayışlarının gelişmesini sağlar. Böylece, uyumsuzlukların farkında 

olma, merak etme, soru sorma ve araştırmaya yönelme gibi özellikler kazanmaları söz 

konusu olur. 
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4.4. Okulöncesi Öğrencilerden Elde Edilen Bulgular 

Canlandırma filmler konusunda okulöncesi çocukların görüşleri iki temada ele 

alınmıştır. Bunlar, canlandırma filmler konusunda okulöncesi çocukların görüşleri ve 

okulöncesi çocukların en çok izledikleri canlandırma filmler olarak belirlenmiştir. 

4.4.1. Okulöncesi Çocukların Canlandırma Filmler Konusundaki Görüşleri 

Okulöncesi çocukların araştırma sorularına verdikleri yanıtlardan, izleme nedenleri 

farklı olsa da, tamamının canlandırma film izlediği anlaşılmıştır. Canlandırma filmler 

çocuklara gerçekte yaşayamayacakları ancak ekran aracılığı ile deneyimleyebilecekleri 

sihirli bir dünya sunmaktadır. Kurmaca yoluyla soyutlanarak oluşturulmuş dünya, 

okulöncesi dönemdeki çocuğun merakına, yanıtını aradığı sorulara yanıt bulmasına 

yardım etmektedir. Bu yanıtların bir kısmının gerçeklikle ilgisi olmasa da, çocuk bunları 

hayal gücüyle birleştirerek kendine özgü bir gerçeklik yaratmaktadır.     

Varlığı çoğunlukla bir ekrana veya farklı bir görüntüleme aygıtına ihtiyaç duyulan 

canlandırma filmlerin oluşturduğu evren hem soyut hem de somut bir nitelik taşımaktadır. 

Canlandırma filmlerde gerçek olması mümkün olamayacak dünyalar, ekran üzerinde 

somutlaşır ancak izleyicinin hayal gücünde oluşturduğu imge ile tekrar soyut bir nitelik 

kazanır. Tasarımcılar çizimleri çeşitli tekniklerle canlandırdıkları zaman dünya, 

karakterler, tasarımcısından bağımsızlaşarak adeta kendi iradesine sahip soyut canlılar 

haline gelirler (Kılcı, 2009, s. 56).  

Gerçek dünyadan soyutlanarak oluşturulan bu dünyada, her çocuk ilgilerini 

çekecek, kendine özgü bir şeyler bulur. Bunlar zaman içinde değişir, yeni ilgi alanları 

oluşur. Çocukların canlandırma filmleri izleme nedenleri incelendiğinde her çocuğun 

farklı nedenleri olduğu görülmektedir. Örneğin OÖ2; “Süper kahramanlar seviyorum. 

Çünkü kötülerle mücadele ediyorlar.” OÖ3; “Çizgi filmlerdeki arabalar çok güzel. Bazı 

arabalar hem yolda gidiyor hem de uçuyor. Çünkü arabaları seviyorum.” OÖ8; “Çizgi 

filmdeki insanların kıyafetleri ve saçları çok güzel. Benim de öyle kıyafetlerim olsun 

istiyorum.” OÖ5; Beni güldürdüğü için.” OÖ10; “Rafadan Tayfa’da çok güzel top 

oynuyorlar. Ben de top oynamak istiyorum.” OÖ13; “Pepe insanlara yardım ediyor. 

Yardımsever olduğu için Pepe’yi seviyorum.” OÖ21; “Özel güçlerinin olması çok 

hoşuma gidiyor. Özellikle uçabilen kahramanları çok seviyorum.” gibi izleme nedenleri 

sunmaktadır. 
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Yukarıda verilen katılımcı görüşlerinden de anlaşılabileceği gibi nedenler farklı 

olsa bile çocukların sahip olmak istedikleri nesnelere, yaşama hayalini kurdukları 

olaylara karşılık buldukları için canlandırma film izledikleri anlaşılmaktadır.  

Çocuklar izledikleri filmlerde kahramanlar başarılı olduğunda sanki o olayı kendisi 

yaşıyormuş gibi mutlu olmakta ve rahatlama yaşamaktadır. Bu duygu kahramanın yaptığı 

eylemleri onaylamayı beraberinde getirirken film kahramanı ile özdeşleşme 

gerçekleşmektedir. Özdeşleşme, model olan film kahramanının yaptıklarının çocuk 

üzerinde yarattığı olumlu duygu canlandırma filmi izleme davranışını tekrar etme 

eğilimini güçlendirmektedir.  

Bandura, öğrenmenin modelin davranışlarını gözlemleyerek de 

gerçekleşebileceğini belirtmektedir. Modelin davranışlarının bireyin öğrenmesinin yanı 

sıra kişilik gelişimini de etkilediği kabul edilmektedir. Çocuğun ilgi, gereksinim ve 

amaçları, önceki aldığı pekiştireçler, modele duyulan hayranlık, gözlem yoluyla 

öğrenmede dikkat etme sürecini önemli ölçüde etkileyen faktörlerdir. Çocuk, model 

aldığı davranışın gerektirdiği fiziksel ve psiko-motor özelliklere sahip olduğunda, kendisi 

de yapmaya başlamaktadır (Senemoğlu, 2009, s. 227).  

Diğer yandan bu tür yaşantılar çocuklarda televizyon, internet vb. alanlardaki 

yayınlara yönelik edimsel koşullanma yaşanmasına ve teknoloji bağımlılığı davranışının 

ortaya çıkmasına neden olabilmektedir. Çocuğun teknolojik ortamı deneyimlemesi 

olumlu bir davranışla sonuçlanmışsa aynı davranışı sürdürme eğilimi artar ve ilk 

deneyiminde elde ettiği doyuma benzer bir davranışı elde edebilmek için etkinliği daha 

sık yapmaya koşullanır (Bozkurt, Şahin ve Zoroğlu, 2016). Çocuğun hoşuna giden 

davranış olumsuz bir eğilimin ya da alışkanlığın doğmasına da neden olabilir. Bu nedenle 

canlandırma filmlerle ilgili olarak içeriğin ve izleme süresinin ebeveynler tarafından 

kontrol edilmesi gerekir. 

Çocukların canlandırma filmleri öğretmenleriyle veya ebeveynlerle birlikte 

izlenmesi, yorumlanması ve tartışması olumlu etkiler yaratabilir.   Bu sayede çocuk iyiye 

ve kötüye ilişkin düşünceler geliştirir; medya-okuryazarlığı konusunda temel adımlarını 

atmaya başlayabilir. Bu sayede çocuklar medyanın kendilerine sundukları iletileri, 

yorumlayabilme özelliği kazanmaya başlar; farklı yorumlamaların, çeşitli bakışların 

mümkün olduğunu görebilir (Federov, 2013). 
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Görüşmelere katılan okulöncesi çocukların canlandırma filmleri izleme sıklıkları 

incelendiğinde;  14’ünün uzun süre, 26’sının da normal sürelerle canlandırma film 

izledikleri anlaşılmaktadır. Çocuğun, uzun süre canlandırma film izlemesinin yapması 

gereken diğer faaliyetlerin ertelenmesine ya da tümüyle ihmal edilmesine neden 

olabilmektedir. O nedenle, okulöncesi dönemde çocuklara günlük yapacakları işlerle 

ilgili olarak zamanı planlama ve bu plana uyma alışkanlığı kazandırmak gerekir. 

Etkili bir sanat eğitimi çocukların kavram gelişimi gibi pek çok becerisinin 

önemsendiği, duygu ve düşüncelerin rahat bir şekilde ifade edilebileceği bir ortama 

ihtiyaç duyar. Çocukların çalışmaları hakkında konuşmak böyle bir ortamın oluşabilmesi 

açısından önemlidir. Ancak bu çoğu zaman ihmal edilmekte, öğretmenler genellikle 

çocuğun resminin sadece renk, çizgi, doku gibi teknik özellikleri hakkında 

konuşmaktadır. Çalışmaların estetik özellikleri üzerine yapılacak konuşmaların, 

çocukların özgüvenleri üzerinde olumlu bir etkisi olacağı gibi aynı zamanda çocukların 

başka çalışmalara nasıl yaklaşmaları, tartışmaları, bakmaları gerektiği konusunda 

becerilerinin gelişmesinde yardımcı olacaktır (Feeney ve Moravcik, 1987).  

Canlandırma filmler okulöncesi çocukların çeşitli konulara ilgi duymalarını, 

olumlu tutum ve alışkanlık kazanmalarını sağlayabilir. Canlandırma film 

kahramanlarının yansıttıkları duygu yüklü davranışları izleyen çocuk açısından olumlu 

ya da olumsuz etkiler yaratabilir. Çocuk canlandırma filmde izlediği kahramanın 

kullandığı yöntemleri kendi hayatında da kullanmayı tercih edebilir. Sanata ilgi duyma, 

yaratıcı olma ve estetik duyarlığı geliştirme açısından da canlandırma filmlerde çocuklara 

rol model olabilecek kahramanlarla karşılaşma fırsatı vermek gerekir. Bu bakımdan 

canlandırma filmlerde çocukların hangi karakterleri ilgiyle izlediklerini ve bunun 

nedenlerini belirlemenin önemli olduğu düşünülmektedir. 

Okulöncesi öğrencilerden araştırmamıza katılanların büyük bir kısmı sevdikleri 

canlandırma film karakterleri ve bunu sevme nedenlerini belirtmişlerdir. Bunlarla ilgili 

örnekler vermek gerekirse: OÖ14; “Benim kahramanım Mucize Uğur Böceği, çünkü çok 

yardımsever.” OÖ19; “Elsa, saçlarımın onunki gibi olmasını çok isterdim.” OÖ23; 

“Pelerinli kız olmayı ve Pony olmayı isterdim.” OÖ29; “Heidi olmak isterdim. Çünkü 

etrafında çok fazla hayvan var. Okula gitmesi gerekmiyor. Dağlar çok güzel.” OÖ22; 

“Moana. Çünkü o macerayı seviyor ve arkadaşları çok iyi.” OÖ31; “Süper kahraman 

olmak isterdim. İnsanları kurtarırdım. Kötülere gözlerimden ışık fırlatmak isterdim.” gibi 

yanıtlar verdikleri söylenebilir. 
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Okulöncesi çocukların verdikleri yanıtlardan, canlandırma film kahramanlarının 

yardımseverlik, dürüstlük, kötülerle mücadele etme, hayvan sevgisi, macera tutkusu gibi 

özelliklerden etkilendikleri anlaşılmaktadır. Bunların yanı sıra canlandırma filmlerin 

çocuklara dolaylı yaşantılar yoluyla olağanüstü olaylar yaşatması da söz konusu 

olabilmektedir. Bu deneyimlerin hayal güçlerini geliştirebileceği söylenebilir. Nitekim 

görüşme yapılan okulöncesi öğrencilerin büyük bir kısmının izledikleri canlandırma 

filmlerle ilgili resimler çizdikleri, filmdeki şarkı sözlerini tekrarladıkları ya da o şarkı 

sözlerinden esinlenerek yeni şarkı sözleri oluşturdukları ve canlandırma filmlerdeki 

dansları taklit etme gibi davranışları sergiledikleri anlaşılmaktadır. Okulöncesi çocukların 

bu konudaki yanıtları ile ilgili birkaç örnek vermek gerekirse; OÖ18; “çizgi filmlerin 

renkleri güzel. Çizgi filmlerdeki hayvanların resimlerini yapıyorum.” OÖ24; “Evet, çizgi 

film izliyorum. Resim de yapıyorum. Annem ve babam yaptığım resimleri çok beğeniyor.”  

OÖ31; “Çok resim yapıyorum. Uzay roketinde süper kahramanların resimlerini 

yapıyorum. Örümcek adamın resmini yaptım.” OÖ10; “Çizgi filmlerdeki şarkıları 

seviyorum. O şarklardan bazılarını söylüyorum. Rafadan Tayfa’nın şarkısını biliyorum.  

OÖ11; evet, ezbere bildiğim pek çok şarkı var.” OÖ23; “Evet. Stella’nın şarkısını ve Teen 

Titans’ın şarkılarını ezberledim ve söyleyebiliyorum.” OÖ29; “Pepe’deki oyunları 

oynuyorum. Pepe’nin birçok şarkısını biliyorum.” OÖ10; “Rafadan Tayfa’da çok güzel 

top oynuyorlar. Ben de top oynamak istiyorum.”  

Çocuklarda yaratıcılığın bir göstergesi olarak kabul edilen sanatsal ifade ile farklı 

deneyimler yaşamaları arasında bir paralellik bulunmaktadır. Bir başka ifadeyle çocuğun 

deneyimleri ne kadar fazlaysa sanatsal ifadeleri de bu ölçüde çeşitlenebilmektedir (Ulutaş 

ve Ersoy, 2004). Bu nedenle zengin bir içeriğe sahip olan canlandırma filmler gibi 

uyaranlar aracılığı ile çocuklara daha önce görme fırsatı bulamadıkları veya hiçbir zaman 

göremeyecekleri, bütünüyle tasarımcısının hayalinin ürünü olan kurmaca dünyada 

gerçekleştirecekleri serüvenler aracılığı ile canlandırma kahramanlarının deneyimlerine 

ortak olma olanağı verilmelidir. 
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Şekil 9 Okulöncesi öğrencilerin en çok izledikleri canlandırma filmlere ilişkin sütun grafiği. 

4.4.2. Çocukların En Çok İzledikleri Üç Canlandırma Film Üzerine Bir 

Değerlendirme 

Araştırmaya katılan okulöncesi dönem çocuklarla yapılan görüşmeler sonucunda 

katılımcıların en çok izledikleri üç canlandırma film belirlenmiş ve bu filmler 

incelenmiştir. Belirlenen canlandırma diziler; Pepee, Winx Club ve İbi’dir. Bu 

canlandırma filmlerin araştırmacı tarafından bölüm sayıları belirlenmiş ve araştırma 

amacıyla yayınlanan bölümlerinin ilk on, orta on ve sondan on bölümleri izlenmiş ve 

değerlendirme bu bölümler üzerine yapılmıştır. 
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4.4.2.1. Pepee: 

 

Şekil 10 Pepee canlandırma dizisi karakterlerinin bir bölümü. 

Pepee’nin hedef kitlesini 3-6 yaş grubu çocukları oluşturmakta ve yeni 

bölümlerinin üretimine son verilmesine rağmen, bu yaş grubu çocukları arasında 

popülerliğini halen sürdürmektedir. Basit bir form ile tasarlanmış Pepee üç boyutlu 

grafiklere sahiptir. İtalya’da üretilen ve pek çok ülkede yayımlanmış olan Pocaya 

canlandırma dizisine biçimsel ve konu yönlerinden benzerliklerinden dolayı sıklıkla 

eleştirilmiştir. Ancak bu eleştiriler Pepee’nin popülerliğini engellememiş, ona gösterilen 

ilgi izlenirlik sonuçlarına da yansımıştır. Bu başarısını tanıtımının iyi bir şekilde 

yapılması, yerel imge ve konularla çocukların ve ailelerinin dikkatini çekmesi, çocukların 

eğitimine katkı sağladığı düşünülmesi gibi pek çok farklı özelliğine borçlu olduğu 

söylenebilir. Bahsedilen özelliklerinden dolayı Pepee, ebeveynlerde nitelikli bir 

canlandırma dizi izlenimi oluşmasını sağlamıştır.  

Pepee dizisi öncelikle 2009’da Eskişehir’de Ayşe Şule Bilgiç ve bir grup 

canlandırma tasarımcısı tarafından planlanmıştır. Pepee, yayına girdikten çok kısa bir 

süre sonra özellikle okulöncesi dönem çocukları arasında oldukça popülerlik kazanmış 

ve sevilerek izlenmiştir. Ekip daha sonra Düş Yeri Stüdyoları (Düşyeri, 2017) isminde 

bir canlandırma stüdyosu kurmuş ve Pepee dizisinin üretimini gerçekleştirmeye 

başlamışlardır. Stüdyo, Pepee’nin başarısından sonra İstanbul’da da bir şube açmış ve 
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Leliko, Ayas, Pisi gibi farklı projeleri hayata geçirmiştir. Pepee’nin müziklerini ünlü 

şarkıcı Kıraç hazırlamıştır (Wikipedia, 2017).  

Bilgiç, Deniz Karabudak ile gerçekleştirdiği bir röportajda Pepee’ye ilişkin şu 

görüşleri paylaşmıştır (Bilgiç, 2011):  

“Çocuk psikolojisi ve beyin gelişimi özel ilgi alanım olduğu için konu bulmakta 

zorluk çekmiyorum. Bu arada bu konuda her ne kadar bilgiliyim desem de yine de 

benim gözümden kaçabilecek konularda uzman desteği ile çalışıyorum ilk günden 

beri. Prof. Dr. Sabiha Paktuna Keskin baştan beri tüm desteği ile projede yanımızda. 

Ayrıca “eğitim danışmanları” ve “pedagoglar”dan kurulu bir danışma kurulumuz 

var. Tüm bu süreçlerden sonra bir de TRT'nin drama kurulunun onayından geçiyor 

senaryolar. Sonra canlandırılıyor. Ben çocukların kendisinden besleniyorum. 

Parkta, yakınlarımdaki her çocuk benim Pepee'ye katabileceğim güzelliklerle dolu. 

İzleyici çocuk kendini ve ihtiyacı olan şeyleri görüyor Pepee'de.”  

Şekil 11 Pepee horon oynuyor. 

Pepee canlandırma dizisinde konuların genellikle Türkiye’nin ulusal kültür 

değerlerinden beslendiğini görebiliriz. Örneğin halaylar, türküler, yöresel kıyafetler, 

çeşitli ritüeller, değişik bölgelere özgü yemekler gibi pek çok imge izleyicilere 

sunulmaktadır. Pepee’nin çocuklar ve aileler arasında bu denli popüler olmasının en 

büyük sebeplerinden biri bu yönüdür. Çocuklar ve aileler Pepee’yi kendilerine ait 

konuları yansıtmasından dolayı, yakın gördükleri sevdikleri anlaşılmaktadır. Barındırdığı 

bu kültürel kodlara rağmen Pepee’nin ismi üzerinden çeşitli tartışmalar gerçekleştirilmiş 

ve Pepee’nin adının İspanyol kökenli olduğu iddia edilmiştir. Bilgiç (2011), Pepee 

isminin tercih edilme sebebini şu cümleler ile açıklamaya çalışmıştır: 



210 

 

“Pepee yüzyıllardır Anadolu’da güzel Türkçemizde konuşma zorluğu çeken insanlara takılan bir 

sıfattır. Pepe Ahmet, pepe Ali'lerimiz vardır. Ama bizim ilk aklımıza gelen elin İspanyol “Pepe”si 

oluyor ne acı. Burada seyirciden tek bir şey için af dileyebilirim o da sondaki fazladan “e” harfi. 

Bu ise tamamen teknik olarak marka ayrıştırması yapabilmek ve uzatma efekti ile konulmuş bir 

fazladan “e”dir. O fazladan “e” olmasa yine bizim Anadolu’muzun “pepe”si büyük şehirlerde 

kimsenin aklına gelmeyecekti eminim. Yani Pepee yüzde yüz Türkçe bir isimdir” 

 

Şekil 12 Pocoyo ve Pepee karakterleri. 

Çocukların izledikleri canlandırma filmlerden etkilenmeleri, çeşitli kahramanları 

kendilerine rol model olarak almaları, çeşitli davranış ve tutumları bu kahramanlardan 

öykünerek geliştirmelerine sıklıkla rastlanmaktadır. Pepee gibi yerel kültürel motiflerin 

bolca kullanıldığı bir yapımla etkileşime giren çocukların ise kültürel değerleri 

içselleştirmeleri, bu kahramanlara öykünmeleri mümkün olabilmektedir. Özellikle 

çocuklar tarafından çok sevilen ve çocukların zamanlarının büyük bölümünü karşılarında 

geçirdikleri canlandırma filmleri hazırlayan tasarımcıların yetişkinler için 

hazırlayacakları filmlere gösterdiğinden çok daha fazla özen göstermesi, dikkat etmesi 

gerekmektedir.  

Pepee, yukarıda belirtilen nitelikleriyle yabancı kültürleri yansıtan canlandırma 

filmlere bir alternatif olmayı amaçlamıştır.  Pepee gibi bir yapımın kazandığı büyük 

popülarite ve başarı, başka tasarımcılara ve yatırımcılara cesaret vermiş ve yerli 

canlandırma film üretimini hızlandırmıştır.  

Bilgiç, canlandırma filmlerin maliyeti konusunda şu görüşleri dile getirmiştir: 

“Türkiye’de bir çizgi filmin maliyeti oldukça yüksek. Henüz yabancı işler ile ekonomik 

anlamda mücadele edebileceğimiz bir platformda değiliz. Bizim son dört senemiz, 

“dünya standartlarında” iş üretebilmeyi öğrenme, o düzeni kurma, yani “çizgi film 

yapım”ını kendi şartlarımız ile keşfedebilme ile geçti. Şimdi yeni yeni maliyet 
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çalışmalarına odaklanıyoruz. Şu an dünya devi çizgi film şirketleri 10 dakikalık bir çizgi 

filmin bölümünü 500 dolar civarında kanallara satışını yapıyorken biz aynı kalite ve aynı 

uzunluktaki yalnızca bir bölümü 150 bin dolarlara üretebiliyoruz. Bu da rekabet 

gücümüzün hiç olmadığını gösteriyor. Bu anlamda TRT Çocuk çizgi filmin 

cankurtaranlığını üstlenmiş durumda.” (Bilgiç, 2011). 

Pepee yayın hayatını yedi sezon boyunca toplamda 198 bölümle sürdürmüştür. 

Türkiye’de TRT Çocuk, Show TV, Planet Çocuk kanalarında gösterime girmiş, 

yurtdışında ise Almanya, Birleşik Arap Emirlikleri, Azerbaycan, Kazakistan, Birleşik 

Krallık’da yayın yapan kanallara pazarlanarak izleyicilere ulaşmıştır. 

Pepee’nin sinema filminin üretilmesi planlanmış, hatta bunun için 4 milyon 

dolarlık bir bütçe bile belirlenmiştir ancak Pepee’nin izleyici kitlesinin genellikle 

okulöncesi dönem çocukları olduğundan, yeterli maddi başarıyı kazanamayacağı 

düşüncesiyle proje iptal edilmiştir. Bu bütçe ile aynı stüdyonun ürettiği daha yüksek 

yaştaki çocukların takip ettiği Ayas isimli canlandırma serinin sinema filmi üretilmiştir.  

Pepee adlı canlandırma yapım, ilk üretildiğinde pek çok kişi onun aileler ve 

çocuklar arasında bu kadar popüler olacağını tahmin edememiştir. Özellikle yabancı 

yapımların çocukları olumsuz etkilediği algısından dolayı yerel motiflerin ön plana 

çıkarılması, aileler ve öğrencilerin ilgisini arttıran önemli bir etken olmuştur. Görsel ve 

yazılı basında yabancı canlandırma dizilerin pek çok sübliminal iletiyi barındığına 

yönelik haberi gören aileler, başlangıçta bir devlet kanalında yayınlanan Pepee’yi güvenli 

olarak algılamış ve ilgi göstermişlerdir. Bu algı ile birlikte Pepee’nin çocuklara 

kültürümüzü ve değerlerimizi sezinlettiğine yönelik yürütülen halkla ilişkiler çalışmaları 

birleşince Pepee’nin popüleritesi artmıştır (Yağlı, 2013). 

Bunların dışında araştırma kapsamında görüşme yapılan pek çok çocuğun 

canlandırma filmleri televizyon yerine youtube.com, netflix.com gibi internet 

medyasından takip ettiği sonucuna ulaşılmıştır. İnternet üzerinden canlandırma film 

izleme alışkanlığının ise internet teknolojisine ulaşımın kolaylaşması, akıllı telefonların 

sayısının artması, tablet veya bilgisayar kullanımının artması ile doğru orantılı olarak 

daha da yaygın hale geldiği sonucuna ulaşılmıştır.  

Pepee karakteri yaşına göre oldukça becerikli bir çocuk olarak tasarlanmıştır. 

Arkadaşlarıyla genellikle pozitif ilişkiler kurmaktadır. Çocukların Pepee’ye gösterdiği 

ilgiden dolayı çeşitli firmalarda Pepee’nin lisanslarını alarak pek çok ürüne onun imajını 
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yerleştirerek satışları artırmayı hedeflemiştir. Pepee dizisinin oyuncakları, boyama 

kitapları, çantaları, pek çok tekstil ürünü ile karşılaşılması mümkündür. Bunların dışında 

ayrıca Pepee’nin benzeri olarak üretilen pek çok karakterin rol aldığı çocuk kitapları 

yayımlanmış ve çocukların beğenisine sunulmuştur.  

Pepee canlandırma filmindeki temalar incelendiğinde büyük-küçük, arkadaşlık, 

paylaşım, insan ilişkileri gibi kavramların çocuklara öğretilmeye çalışıldığı 

görülebilmektedir. Bu sebeple hikâyeler çocuklara bu kavramların öğretilmesini 

kolaylaştıracak şekilde kurgulanmıştır. Benzer bir şekilde aile kavramı üzerinde 

durulmakta, aile bireylerinin çocukla ilişkilerinin nasıl olması gerektiği çocuğa 

sezinletilmeye çalışılmıştır. Örneğin; çocuklara Annee, Babaa karakterleri aracılığı ile 

anne-babanın aile içerindeki yeri, Dedee-Nenee karakterleri aracılığı ile aile büyüklerinin 

yeri, Şila karakteri ile akrabalar ile ilişkiler, Bebee karakteri ile kardeşlik kavramı 

izleyicilere sunulmuştur. Bunların dışında çocukların hayvan sevgisini ve arkadaşlığı 

anlamlandırmasını kolaylaştıracak Zulu, Köpüş gibi çeşitli karakterler yer almaktadır 

(Şeker ve Balci, 2013, s. 255). 

4.4.2.1.1. Pepee Çizgi Dizisinde Karakterler 

İzlenen bölümlerde Pepee canlandırma filminde önceleri dört ana karakter 

görülebilirken ilerleyen bölümlerde karakter sayısı artmış ve diziye çeşitli karakterler 

dahil edilmiştir. Pepee canlandırma dizisinde ana karakterler; Pepee, Şila (Pepee’nin 

kuzeni), Zulu isminde bir zürafa, Köpüş isminde bir köpek ve Şuşu ismiyle izleyiciye 

sunulan dış ses olarak karşımıza çıkmaktadır. Şuşu izlenen bölümlerde görsel formuyla 

izleyiciye hiç sunulmamış ancak Pepee’nin başından geçen pek çok macerada ekrana 

yansıyan sesi ile ona yardımcı olmuş bir akıl hocası gibidir. Bölümler ilerledikçe ve 

Pepee’nin başarısının artmasıyla birlikte diziye yeni aile bireyleri dâhil edilmiştir. Bunlar; 

anne, baba, dede, nene ve Pepe’nin kardeşi olan Bebe gibi karakterleridir. Dizinin sonraki 

bölümlerinde de hikâyeye göre pek çok akraba, komşu veya hayvan karakterinin diziye 

dâhil edildiği gözlenmektedir. Ana karakterlerin özelliklerini şu şekilde özetleyebiliriz: 
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Şekil 13 Pepee ve aile fertlerinin bir bölümü 

Pepee: Canlandırma dizinin merkezinde, hikâyenin etrafında kurgulandığı ana 

kahramanız olarak karşımıza çıkmaktadır. Tıpkı hedeflenen izleyici kitlesi gibi henüz 

okula gitmemekte, zamanını evde veya dış mekânda dünyayı anlamlandırmaya çalışarak 

geçirmektedir. Yaklaşık olarak 4-5 yaşlarında bir erkek çocuk olarak görselleştirilmiştir. 

23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Çocuk Bayramı gibi çeşitli temalar için hazırlanan 

bölümlerin dışında genellikle mavi ve yeşil renklerin hâkim olduğu, üzerinde isminin 

yazdığı bir şapka takmakta ve çeşitli renklerden oluşan bir kazağın üzerine mavi bir tulum 

giymektedir (ilerleyen bölümlerde şapkanın üzerinden Pepee yazısı kaldırılmıştır). Pepee 

karakteri okulöncesi dönem çocukları gibi merak duygusu oldukça yoğun olan bir 

karakter olarak tasarlanmıştır.  Bu merakı ile dünyayı anlamlandırmaya çalışmakta ve 

çeşitli maceralara atılmaktadır. Aynı zamanda oldukça hareketli, oyun oynamayı seven 

bir çocuktur. İlk bölümde Pepee, üzerinde Türkiye Cumhuriyeti bayrağı asılı bir bayrak 

direğinden izleyiciye merhaba diyerek ekranlara gelmektedir. Pepee, bayrak direğinden 

indikten sonra bir kalem bir bisiklet çizer ve bu bisiklet ile ilerlemeye başlar. Bisiklet 

yolculuğu esnasında Pepee canlandırma dizisinin çeşitli karakterleri ekranda görülür ve 

bu karakterler de izleyici ile tanıştırılır. Bu açılış sahnesi pek çok bölümde karşımıza 

çıkmaktadır. İlerleyen bölümlerde bu giriş sahnesine diğer aile bireyleri de eklenmiştir.  

Pepee’nin ailesinin geleneksel yapıda bir geniş aile olduğunu söyleyebiliriz (Türkmen, 

2012, s. 148).  
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Şila: Pepee canlandırma dizisinde Pepee adlı karakterin kuzenidir. Şila dans 

etmeyi seven, özellikle zeybek, halay gibi yerel danslara meraklı bir kız çocuğudur. 

Arkadaşlarına dans etmeyi öğretmektedir. 

Zulu: Pepee’nin aslında bir zürafa olan hayvan arkadaşıdır. Pepee ve Şila 

karakterleri ile yakın bir dostluğu vardır ve pek çok macerada bu karakterlere yardımcı 

olmaktadır. Pepee ve Şila karakterleri arasında yaşanan tartışmalarda arabulucu rol 

üstlenmektedir. Zulu da dans etmeyi sevmekte ve pek çok yöresel dansı bilmektedir. 

Bebee: Canlandırma dizide Pepee’nin küçük kız kardeşi olarak tasarlanmış bir 

karakterdir. Pepee ile ara sıra çeşitli çatışmalar yaşasa bile Pepee ve annesine büyük bir 

hayranlık beslemektedir. Bir an önce büyümeyi arzulayan bir kız çocuğu imajı 

çizmektedir. Oyunlar oynamayı çok sevmektedir. Pepee karakteri gibi hafif bir konuşma 

güçlüğü çekmektedir.  

Annee: Canlandırma seride Pepee ve Bebee karakterlerinin annesi olarak 

tasarlanmıştır. Hem Pepee hem Bebee tarafından çokça sevilmekte hatta bu sevgi bazen 

Pepee’nin anne karakterini kıskanmasına sebep olabilmektedir. Bu sebeple anne karakteri 

sıklıkla iki çocuğunu da çok sevdiğini dile getirmektedir.   

Babaa: Pepee karakterinin babası olarak tasarlanmıştır. Bazı özellikleri ile 

geleneksel bazı özellikleri ile modern bir baba figürüdür.  

4.4.2.1.2. Değerlendirme 

Pepee, yayınlanan ilk bölümlerde konuşma zorluğu yaşasa da ilerleyen bölümlerde 

bunu yenerek, düzgün konuşmaya başlar. Pepee, eğer o bölüm 23 Nisan Ulusal 

Egemenlik ve Çocuk Bayramı gibi özel bir gün için hazırlanmadıysa, izleyicinin karşısına 

mavi, yeşil renkli bir şapka (ilk bölümlerde kendi adının yazdığı), renkli bir tshirt, yine 

mavi renkli bir tulum ve genellikle beyaz ayakkabı ile çıkmaktadır. Pepee dizisinin sahip 

olduğu görsel dil genel olarak sadece biçim ve renklerden oluşturulmuştur. Biçimsel 

olarak Pepee karakteri okulöncesi çocuğun rahatlıkla algılayabileceği bir formda 

tasarlanmıştır. 

Pepee’nin görsel özelliklerinin yanında bu yaşlardaki bir çocuğa model olabilecek 

özelliklere sahip bir karakter. O yaştaki çocukların merakına sahip olduğu, oyun 

oynamayı çok sevdiğini görmekteyiz. Bu özelliklerinden dolayı çocuklar tarafından 

model alınabilecek bir karakter. 
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 Bandura sosyal öğrenme kuramında, model alma yoluyla, modelin özelliklerini 

gözleyerek öğrenmenin gerçekleşebileceğinden bahsetmektedir. Gözleyerek öğrenmede; 

bir kişinin sadece diğer kişilerin yaptıklarını basit bir şekilde taklit etmesinden çok 

çevredeki olayları bilişsel olarak işlemesiyle bilgi kazandığı kabul edilir. Model almada 

sadece modelin davranışlarının sonuçları değil, özellikleri de etkili olmaktadır. Modelin 

özellikleri gözlemcinin özelliklerine ne kadar benziyorsa gözlemcinin onun 

davranışlarına benzer davranışlar gösterme olasılığı artmaktadır (Yeşilyaprak, 2003).  

Pepee, ilk bölümde elindeki bir Türk bayrağına eşlik eden bir merhaba yazısı ile 

ekranlarda görülmektedir. Bu bölümde yer alan bayrak direğinin hemen altına bir bisikleti 

çizen Kalişi görebiliyoruz. Bisikletin çizimi biter bitmez Pepee’nin bu bisiklete binerek 

çocuksu bir mutlulukla çevreyi dolaştığını izliyoruz. Bu sahne hem Pepee’nin yaratılışına 

ilişkin izleyiciye bilgi vermekte hem de yeni kurmaca dünyaların yaratılması ile ilgili 

çocuklara ilham verebilmektedir. İzleyiciye gösterilen kısa yolculukta Pepee bazı 

arkadaşları ile karşılaşır; bu sayede çeşitli karakterleri tanıma olanağı buluyoruz. 

Canlandırma dizisi birçok bölümünü bu açılış ile yaparak sürdürmektedir. Daha sonraki 

bölümlerde diğer aile bireylerine yer verilmiş ve bu sayede geleneksel aile tipine 

gönderme yapılmıştır. Pepee’nin ailesi de Baba, Anne, Nene, Dede, Teyze, Enişte ve 

kardeşi Bebe gibi ataerkil ailenin bireylerinden oluşmaktadır.   

Pepee, mavi rengin ağırlıkta olduğu kıyafetleri tercih etmektedir. Şila yoğunlukla 

pembe kıyafetlerle; Bebe ise kırmızı veya pembe ağırlıklı kıyafetler ile tasarlanmıştır. 

Pepee genellikle tulum veya pantolon giymekte, Şila ise elbise veya etek ile karşımıza 

çıkmaktadır. Anne’nin bir etek ve üzerine bir bluz; baba ise pantolon, gömlek giymekte 

ve kravat takmakta daha geleneksel bir formda görünmektedir. Dede, beyazlamış saçları 

ve bıyığı, yeleği gömleği ile geleneksel anlamda bir tonton dede imajı çizmektedir. Aynı 

şekilde nene; başörtüsü, yuvarlak okuma gözlükleri, geniş tulum tarzı elbisesi ve giydiği 

fanila ile yine geleneksel anlamda bir Türk nenesi imajı vermektedir. Bu imajı 

desteklemek amacıyla ayrıca Nene’nin pazara gittiğinde yanına bir Pazar arabası alması 

gibi görseller ile bu imaj desteklenmiştir (Türkmen, 2012, s. 148). Bu özellikler ile 

geleneksek roller ve tutumlar karakterlerin giyimine yansıtılarak pekiştirilmiştir. Ayrıca 

cinsiyet farklılıklarına dayanan tutumlar karakterlerin tasarlanışında tercih edilen belirli 

renklerle desteklenmiş ve izleyiciye sunulmuştur. Belirli kalıplardan hareketle 

tasarlanmış bu formaların ise izleyicileri oluşturan okulöncesi dönem çocukları için 
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yaratıcılıklarını geliştirebilecek bir uyaran olarak düşünmekten çok belli geleneksel 

düşünceleri içselleştirecekleri bir ortam olarak görmek daha doğru olacaktır.  

Genel olarak filmde ana karakter olan Pepee’nin arkadaşları, ailesi ve çeşitli 

hayvanlarla yaşadığı maceralara yer verilmektedir. Ayrıca Pepee’nin dünyayı 

anlamlandırma çabası senaryonun temelini oluşturmaktadır. İlk bölümlerde yardımcı 

karakterlerin daha az olduğu görülmektedir; ancak popüleritesinin artmasından sonra 

diziye pek çok yeni karakter eklenmiş ve Pepee’nin onlarla yeni maceralar yaşaması 

sağlanmıştır. 

Pepee, okulöncesi çocukların karakteristik özellikleri arasında yer alan merak etme, 

oyun oynamaya istekli olma gibi özellikleri taşımaktadır. Bebee karakteri henüz çok 

küçük olduğundan dolayı Pepee, köpeği Köpüş, Zulu ve Şila ile oyunlar oynamaktadır. 

Pek çok özelliği ile izleyicilere örnek olması hedeflenmiştir. Örneğin kahvaltıyı çok 

sever, kahvaltıda bal, pekmez, peynir gibi gıdaları bolca tüketir. Bu gibi özellikleri ile 

çocuklara rol model olacak bir karakter yaratılması hedeflendiği görülmektedir.  

Pepee karakterinin hikâyesinde aile önemli bir yer tutmaktadır. Günümüzde ailenin 

ve okulların yeni kuşaklar yetiştirmedeki işlevi, bu iki yapının da çocukluk dönemindeki 

değerini arttırmaktadır. Aile, bireye ilk eğitimin verildiği, kişiliğin ve toplumun 

değerlerinin kazandırılmaya çalışıldığı ilk kurum olduğu için, gelecek kuşakların 

yetiştirilmesinde önemli bir yere sahiptir. Bundan dolayı da yeni bir toplum düşüncesi 

için, yeni bir aile düşüncesinden başlamak gerekmektedir.  

Ailede, çocuğun toplumsallaşması sürecinde ise en büyük görev evde çocuklarla 

daha çok vakit geçirmek durumunda anneye düşmektedir. Annelik ailede farklı roller 

üstlenmeyi gerektirmesine rağmen, çocuk ile ilişkisi değişmeyen tek statüdür. Çocuk 

bakımı ve yetiştirilmesi annenin en temel görevi olmakta ve toplum içinde kadının bu 

rolünü de sürekli kılmaktadır. “İdeal anne” modeli ile ortaya konulan bu görev aynı 

zamanda çocukluk döneminin her aşamasına damga vurmaktadır. Bu anlamda kültürel 

olarak annenin beğenisini alan bir unsur da doğrudan çocuğa sunulmaktadır. Kültürel 

anlamda yerli motiflerin daha çok yer verildiği Pepee filmi önemli bir boşluğu 

doldurmuştur. Yerlilik ve millilik vurgularının arttığı bir dönemde yayın hayatına 

başlayan canlandırma dizisi hem aileler hem de çocuklar açısından büyük bir izleyici 

kitlesine ulaşmıştır. Pepee canlandırma dizisi çocukluğun önem kazandığı bir dönemde 

çocuğun eğitimi konusunda ailenin ve okulun rolüne ortak olmuş bir program olarak 
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değerlendirilebilir. Pepee’nin çocukların eğitim ve öğretimini destekleyen bir ortam 

olarak algılanması, araştırmamıza katılan Ö10’tarafından şu şekilde ifade edilmiştir: 

“Okulda öğrencilerimle Pepee’yi izliyoruz bazen. İnternetten eski bölümlerini bulup 

onları izletiyorum. Genel olarak Pepee’nin öğretici olduğunu düşündüğüm için 

öğrencilerimle buluşmasını istiyorum.”  

Araştırmamıza katılan okulöncesi öğrenciler de Pepee’den pek çok şey 

öğrendiklerini ifade etmişlerdir. Örneğin; OÖ15; “Pepee gibi dişlerimi fırçalıyorum. 

Halay çekmeyi öğrendim.” derken,  OÖ31; “Evet, ip atlamayı Pepe’den öğrendim.” 

şeklinde düşüncelerini ifade etmektedir. Benzer ifadeleri OÖ3: “Pepee izleyerek sayıları 

öğrendim.” cümlesiyle açıklarken, OÖ38, “Pepee bana kardeşimle oyuncaklarımı 

paylaşmam gerektiğini öğretti. Pepee’yi izlerken eğleniyorum.” diyerek canlandırma 

dizinin hem eğlendirici hem de eğitici yönüne dikkat çekmiştir. 

Pepee canlandırma dizisinin yetişkinler arasında eğitici ve yararlı bir canlandırma 

dizi olarak algılanması çeşitli araştırmalara da yansımıştır. Şeker ve Balcı’ya göre (2013, 

s. 262) Türk kültürünün aktarılmasında bir araç olması ve eğitici öğretici özelliklerin ön

planda tutulması, karakterlerinin farklı deneyimlere açık olması gibi özellikler Pepee’yi 

popüler hale getirmiştir. Çocuklara canlandırma film karakterleriyle aktarılan bu tür 

özellikler onların çeşitli nesneleri ve/veya fikirleri özgürce değiştirebilme cesareti 

göstermelerini sağlayabilir. Bu tür yapımlar izleyen çocuklarda model alma yoluyla esnek 

düşünme ve yaratıcı deneyimlere açık olma gibi özellikler daha kolay gelişir (Torrance, 

1963).  

Etkili eğitimde, doğrudan bilgilerin aktarılmasındansa yol göstericilik esastır. 

Didaktik eğitim modelleri çocukların ıraksak düşünmesini engelleyebilmekte; farklı 

sorunlar ile karşılaşan çocukların belleğinde yer alan çözümlerden başka bir yol 

bulmasını güçleştirmektedir. Bu sebeple etkili bir uyaranın çocuklara seçme şansı 

vermesi, kendi yollarını keşfetmelerinde yol gösterici olması gerekmektedir (Bevenino, 

Dengel ve Adams, 1999, s. 276). Genel dili itibari ile Pepee’nin didaktik olmadığı ve 

iletilerini hem konularda hem de görsel ve işitsel özellikleriyle açıkça vermek yerine 

çocukların anlam yaratmasına imkân verecek biçimde sunduğu söylenebilir. Bu 

özelliklerinden dolayı okulöncesi dönem çocuklarının yaratıcılıklarına olumlu katkı 

yapabilme potansiyeli taşıdığını göstermektedir. 
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Şeker ve Balcı’ya (2013) göre Pepee, Türk televizyonlarında bir idol haline gelmiş 

ancak çocukların algılarına gönderdiği önemli iletilerin pek çok bakımdan araştırılması 

gerekmektedir. Eğitici özelliklerinden dolayı özellikle çocuklar ve veliler tarafından 

yararlı, eğitici-öğretici bir yapım olarak algılandığı anlaşılmaktadır.  

Pepee’de, geleneksel rollerin yeniden üretilmesi anlamında, ebeveynler ve 

öğretmenler tarafından izlenilebilir bir çizgi film olarak kabul görmektedir. Aslında 

çocukluk döneminin “toplumdaki değerler” çerçevesinde geçirilmesi, çocukların 

kuracağı gelecek nesillerin de toplumla çatışmayan bir özellik göstermesini sağlayacaktır. 

Dolayısıyla Pepee’de sürekli ön planda tutulan toplumun yaygın kültürel sembolleri, 

ebeveynlerin ve öğretmenlerin canlandırma diziye olan ilgisini arttırmaktadır. Televizyon 

programcılığı açısından pazarda pay elde edebilme konusu, kültürel değerlerin siyasette 

hâkim konuma gelmesine benzer şekilde, kültürel içerikli formlar üzerinden 

gerçekleşmeye başlamıştır. Araştırmamıza katılan Ö8’in Pepee üzerine söyledikleri bu 

ifadeyi destekler niteliktedir: “Bugüne kadar hep yabancıların yaptığı çizgi filmleri 

izliyorduk. Bunların genelinin bizim kültürümüzle alakası yoktu. Bu sebeple bence Pepee 

çok güzel, çünkü içinde bizim kültürümüzü yansıtan çok fazla öğe var.” 

Bu görüşe ek olarak özellikle araştırmaya katılan öğretmenlerin canlandırma 

filmlerin çocuklara sundukları kültürel değerlerin iyi planlanması gerektiği konusunda 

görüş birliği içinde oldukları anlaşılmaktadır. Ayrıca katılımcıların pek çoğu özellikle dış 

ülkelerde üretilen canlandırma filmlerin çocuğun kendi kültürü ile özdeşleşmesine 

olumsuz etkisi olduğunu ifade etmektedirler. Bu görüşleri örneklemek gerekirse; Ö2: 

“Disney gibi yabancı şirketlerin ise karakterlerinin genelinde giyim-kuşamı, kız erkek 

ilişkisini beğenmiyorum. Bu bana biraz fazla geliyor. Genellikle çok açık saçık 

giyiniyorlar ve çocuklar onlara öykünüyor.”  

Kültürel formaların, toplumsal alanlarda ağırlık kazanmaya başlaması, büyük 

ölçüde toplumdaki bireylerin kendi kültürel motiflerine uygun olan ürünleri tercih 

etmelerini de beraberinde getirmiştir. Kültürel konuların popülerliği artarken, aynı 

zamanda tüketicilerin de tercihlerinde kültürel konular ağırlık kazanmıştır. Pepee 

canlandırma dizisinin neredeyse tüm bölümlerinde kültürel motiflerin izleyiciye 

sunulduğu görülmektedir. Anne baba kardeşten oluşan bir aile yapısına, büyükbaba ve 

büyükanne eklenmektedir. Pepee’nin hayata dair bir şeyler öğrenmesinde büyükbaba ve 

büyükanneye önemli bir rol atfedilmektedir. Ayrıca Pepee birçok şeyi büyükbabası ve 
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büyükannesinden öğrenmektedir. Katılımcılardan SE8’in bu konudaki görüşleri şu 

şekildedir: 

“Pepee mesela çok tuttu ama bence onun bu kadar popülerleşmesini 

sağlayan kısım eğitici yönüydü. Her ne kadar bütün bölümlerini izleme 

şansım olmasa da bu kendini gösteriyor. Sürekli canlandırmanın sübliminal 

mesajlar içerdiği, kültürümüzü yozlaştırdığı söylendi. Bu dönemde ortaya 

çıkan Pepe “yerli ve milli” olarak pazarlandı. İnsanların çocuklarını 

emanet edecekleri bakıcı, eğitici ihtiyacını onunla karşıladı ama bence 

estetik olarak başarısızdı. İyi pazarlandı ve iyi tanıtıldı.” 

Pepee’nin içeriğindeki kültürel kodlar ve eğitici-öğretici yön düşüncesiyle sahip 

olduğu popülerlik görüşülen tasarımcılar tarafından da dile getirilmiştir. Ancak yerel 

kültürel kodların çok fazla ön planda tutulmasının bu gibi yapımları başka toplumlara 

pazarlamayı güçleştirdiği de belirtilmektedir. Örneğin bu konudaki görüşlerini T9 şu 

cümlelerle açıklamaktadır:   

“Pepee gibi yerli yapımlarda bizim kültürümüzün etkilerini görmek pek tabi 

mümkün. Bu kendisini diyaloglarda, kıyafetlerde veya konuda; bayram 

konusunu işlemesi örneğin, kendisini gösteriyor. Fakat bu yapımlarda 

kültürün etkisinden kaynaklı unsurlar barındırdığı için yurt dışına 

pazarlamak zorlaşıyor. Yani siz 19 Mayıs’ı kutlayan Pepee’yi yurt dışına 

satamıyorsunuz. Adamların pek de ilgisini çekmiyor bu. Bahsettiğim sadece 

bir örnek bunun gibi yüzlercesi sayılabilir. Biraz daha genele hitap edecek 

yapımlara yönelmemiz gerekiyor bence. Bizde üretilen yapımlar Pepee, 

Niloya vb. baktığımızda ülke içerisinde oldukça popüler olduklarını 

görüyoruz. Bilmeyen kimse yok gibi. Fakat Beauty and the Beast veya Tom 

ve Jerry gibi yapımları dünya takip ediyor ve tanıyor.”  

Kadının çalışma hayatına dâhil olduğu ve bireylerin iş koşullarından dolayı 

hareketliliğin arttığı günümüzün modern toplumlarında artık iki kuşak bir arada nadir 

olarak bulunmaktadır. Ancak canlandırma dizide bu modern yaşamın öngördüğü bir 

tarzdan farklı bir tarz çizilmektedir. Bu özelliğinden dolayı Pepee’de geleneksel aile 

yapısının idealize edildiği anlaşılmaktadır. Dolayısıyla annenin cinsiyete dayalı iş 

bölümünde payına düşen çocuk bakımı yerine kadının da iş hayatına dâhil olması, kadının 

işlerinin bir takım profesyonel kurumlar tarafından devralınmasına neden olmuştur. 

Gerçek yaşamda karşılaşılan bu durumdan farklı olarak Pepee’de farklı bir aile tablosu 

çizilmektedir. Bununla birlikte modern toplumlarda bireylerin yalnızlaşmasından 

kaynaklanan nedenlerle özledikleri bir tablo sunulması Pepee’nin tercih edilebilirliğini 

arttırmaktadır.  
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Ayrıca dizide halk oyunları gibi kültürel unsurlara yer verilmesi, filme, hem 

insanların bu mirastan haberdar olması hem de çocukların zeybek gibi oyunlara karşı ilgi 

duyması açısından önemli bir işlev yüklemektedir. Pepee’de bunun gibi kültürel 

değerlerin ön planda yer alması yeni kuşakların eğitilmesinde “yerlilik” ögelerini ön 

plana çıkarmaktadır. Böylece pazar içine kültürel unsurlarla dâhil olan neredeyse tüm 

ürünlerin satılması daha da kolaylaşmaktadır.  

Türkiye’de Toplumun muhafazakârlığının yükseldiği bir döneme denk gelen Pepee 

canlandırma dizisinin popüler olmasını bu nedene bağlamak da mümkündür. Kültürel 

konuların siyasal alanda ön plana çıkmasına bağlı olarak, her türlü pazar ilişkilerinde de 

kültürel içeriğe sahip formlar pazara daha kolay dâhil olabilmiştir. Pepee canlandırma 

filmi de hem kültürel konulara referansları açısından hem de çocuğun eğitimine yönelik 

konuları ele alması açısından izleyici kitlesini ve dolayısıyla canlandırma film 

pazarındaki payını büyütmektedir. Bu açıdan, çocuğun eğitimiyle olan ilişkisi 

çerçevesinde ve dizinin sahip olduğu kültürel formların izleyici kitlesi üzerindeki etkisi 

açısından analiz edilmesi çalışmanın önemini daha da arttırmaktadır.  

Özelikle Avrupa’da 19. yüzyılda yaşanan dönüşümün neden olduğu sosyal 

problemlere çözüm bulma gayreti, kuramsal alanda ana eğilimi belirlemiştir: Toplumsal 

düzen nasıl sağlanır? Bu soruya cevap verebilmek için Comte’tan Durkheim’a 

Parsons’tan Habermas’a kadar birçok teorisyen farklı da olsa çözüm önerileri 

geliştirmeye çalışmıştır. Ortodoks uzlaşma olarak tanımlanan ve toplumbilimin egemen 

ana paradigması olan işlevselcilik üzerinden ilerleyen bu düzen tartışması, modern 

dönemle Parsons’çı işlevselcilik üzerinden daha sık tartışılmaya başlanmıştır (Comte, 

1975; Habermas, 1991; Parsons, 1991). Parsons’ın “ortak değerlere yaptığı vurgu, 

toplumsal düzenin ancak bu ortak değerlerin içselleştirilmesiyle gerçekleşebileceğini ve 

bunun da birey tarafından iradeye dayalı yani istekle kabul edileceği varsayımına 

dayanmıştır. Bu varsayım Harold Garfinkel tarafından bireyi bir “kültür salağı”na 

dönüştüreceği iddiasıyla eleştirilse de teorideki önemini uzun zaman korumayı 

başarmıştır. Aktif bir birey yerine pasif bir birey tanımı koyan Parsons’ın düşüncesi, 

toplumun sahip olduğu ahlaki değer ve kodların bireylerin uyması gereken kuralları 

oluşturduğunu, bireyin de bu değer ve normları içselleştirdiği yönündedir. Toplumsal 

alanda herhangi bir çatışmaya yer vermeyen Parsons, değişim isteğini de yine topluma 

bağlı ve gereklilikler çerçevesinde uygun görmüştür. Yani, herhangi bir sistemde 

meydana gelebilecek bir değişme yine sistemin istediği yönde ve ölçüde olacaktır. Bu 
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düşünce toplumsal alanın bireyden arındırılmasının bir işaretidir (Kim, 2012). Zira, böyle 

bir sistem anlayışı hem kapalı hem de bireyin fail olarak değiştirme kapasitesinin reddini 

gerektirmektedir. Her türlü değiştirme ve dönüştürme gücünden yoksun varsayılan birey, 

toplumsal norm ve değerlerin pasif birer alıcısı konumuna itilmektedir. Oysa toplumsal 

alanın çatışma, değişim ve bireyden uzak bir tanımının yapılamayacağı açık olmakla 

beraber, toplumsal alanda mevcut düzenin devam ettirilmesinde bireyin de aktif bir rolü 

olduğu unutulmamalıdır. Pepee, Parsons’çı bir yaklaşımla, toplumsal norm ve değerleri 

isteyerek içselleştiren, toplum olarak tanımladığımız “DIŞ SES”in direktiflerine harfiyen 

uyan, çatışmadan uzak ve toplumsal düzene katkıda bulunma gayretinde olan bir birey 

tipinin yaratımıdır. Pepee’nin bireysel olarak bir yaratma eyleminden uzak durması, 

eleştirel bir perspektife sahip olmadan kendisine söylenenleri yapmaya adeta programlı 

oluşu temel tartışma sorununu oluşturmaktadır. 3-6 yaş arası çocuklara hitap eden bu 

canlandırma dizi, yetişme çağındaki bireylerin nasıl bir toplumun bireyi olacaklarını ve 

nasıl bireyler olmaları gerektiğini öğreten bir niteliğe sahiptir. Bu anlamda Pepee 

canlandırma dizisiyle çocukların kişiliklerinin çatışmadan uzak, sürekli uyuma yatkın bir 

yapıda inşa edilmelerinin amaçlandığı gözlenmektedir. Pepee bu işlevinin yanı sıra Pepee 

baskılı tişörtler, ayakkabılar, mataralar, dergiler ve daha sayamayacağımız oranda 

tüketim öğesi ile çocukların tüketim alışkanlıklarını da şekillendirmektedir.  

Dolayısıyla, araştırmamızda Parsons’ın “iyi birey” anlayışına uygun olarak 

çatışmadan uzak ve sürekli bir başkasının yol göstericiliğine, dış ses’e ihtiyaç duyan 

bunun da çocuklarda bu birey tipine uygun bir ortamın yaratılarak gerçekleştirilmeye 

çalışıldığı bireyler yetiştirme gibi bir amacın da olduğu gözlemlenmiştir. Bu özellikleri 

ile Pepee canlandırma dizisinin bazı katılımcıların görüşlerinin aksine biçimsel 

özelliklerinin dışında, metin ve alt metinleri aracılığı ile sunulan iletilerinin çocuğun 

yaratıcılığına olumlu anlamda katkı sağlaması zor görülmektedir. 

4.4.2.2. Winx Club 

Winx Club 2004 yılından bu yana üretilen bir canlandırma dizidir. İtalyan 

tasarımcı Iginio Straffi tarafından tasarlanan seri Rainbow S. P. A. tarafından 

üretilmektedir.  Hedef kitlesinin genel olarak 4 yaş ve üzeri çocuklar olduğu 

anlaşılmaktadır. Winx Club’ın ayrıca küresel pazarda oyuncaklar, kitaplar, oyunlar, 

tekstil ürünleri, DVD’ler ve uzun metraj filmler gibi alanlarda çok sayıda ürünü 

bulunmaktadır. 
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Winx Club’ın üretimi aslında 2001 yılına dayanmaktadır. İlk yapılan Magica 

Bloom adlı seri daha sonra geliştirilerek Winx Sadece Periler daha sonra ise 2003’te Winx 

Club olarak değiştirilmiştir. 

İlk dönemlerinde Winx kızlarının aslında daha genç olduğunu görüyoruz. Bloom, 

Stella ve Tecna’nın görünümleri değişmemesine rağmen, Flora ve Miusa’nın görünümleri 

değiştirilmiştir. Flora ilk versiyonda açık mor saçları olan ve gözlük takan bir kız 

çocuğudur. Miusa’nın ise kısa yeşil saçları bulunmaktaydı ve ayrıca peri formaları da 

günümüzdekinden farklıydı. 

4.4.2.2.1. Senaryo: 

Dünya gezegeninden oldukça sıradan bir kız olan Bloom, Gardenia şehrinde Stella 

ile karşılaşıncaya kadar oldukça sıradan bir hayat sürmektedir. Stella, Solaria adlı bir 

gezegenin prensesidir. Stella’nın desteği ile Bloom, sahip olduğu sihirli güçleri keşfeder 

ve yine Stella’nın ısrarı ile Alfea isimli krallığın en iyi peri okuluna katılırlar. 

Alfea’da ise Bloom dört oda arkadaşından (Stella, Flora, Tecna, Miusa ve Bloom) 

oluşan Winx Club’ı kurar. Daha sonra bu ekip Brandon, Riven, Timmy ve Sky ile 

tanışırlar ve çeşitli maceralarında bu karakterlerden yardım alırlar. Winx Club aynı 

zamanda Gökyüzü Kulesinden Icy, Darcy ve Stormy isimli cadılar ile karşılaşırlar. Bu 

karakterler aynı zamanda Trix olarak bilinirler. Trixler, ejderha ateşini aramaktadır ve bu 

uğurda Winx’ler ile acımasızca mücadelelere ve çatışmalara girmektedirler. Bloom bu 

sırada gerçek ailesi, gezegeni ve güçleri ile ilişkili yeni şeyler öğrenmektedir. 

4.4.2.2.2. Winx’in Tarihçesi: 

Eylül 2010 yılında Nickelodeon Winx Club’un yayın haklarını satın aldığını 

duyurmuştur. Nickelodeon pek çok ülkede yayın yapan bir kanal olduğu için bu ülkelerde 

Winx’i yayınlanma şansı bulmuştur. Kanal, beşinci ve altıncı sezonu yapım şirketiyle 

birlikte üretmeyi planlamış ve aynı zamanda bu bölümleri ve iki filmi yayınlama hakkı 

elde etmiştir. 27 Haziran 2011’de ilk iki sezonu özetleyen bir saatlik bir özel bölümün 

ardından üçüncü ve dördüncü sezon için 1 Ağustos 2011’de bir özel bölüm 

yayınlanmıştır. Bu bölümler farklı ve gelişmiş tasarım tekniklerinden yararlanılarak 

yeniden tasarlandığı ve yeni bir seslendirme ekibi tarafından seslendirildikleri için 

orijinalinden farklı olmuştur. 

Ocak 2011 yılında Keke Palmer’ın Aisha’yı (Layla) seslendireceği 

duyurulmuştur. Aynı yıl mart aylarının sonlarına doğru ise Molly C. Quinn’in Bloom adlı 
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karakteri seslendireceği ise izleyici ile paylaşılmıştır. Sezon 3’de Valtor’un seslendirmesi 

ise Josh Keaton tarafından yapılmıştır. Stella ise Amy Gross tarafından seslendirilmiştir. 

Alejandra Reynoso, Flora karakterini seslendirmiştir. Morgan Decker, Techna’nın 

seslendirmesini yapmıştır. Dizi Nickelodeon’da sezonun ABD premierini 4 Mayıs 

2012’de yapmıştır. 

4.4.2.2.3. Karakterler: 

Bloom: Bloom ejderha ateşi perisidir ve aynı zamanda Winx Club’ın lideridir. 

Mike ve Vanessa tarafından evlat edinilmiştir. Stella’nın yardımıyla uyuyan güçlerini 

keşfeder. Güçlü ve arkadaşlarına yardım etmeyi seven bir yapısı vardır. Alfea’ya 

ulaştıktan sonra güçlerinin aynı zamanda koruyucusu olduğu eski Ejderha Ateşi’nden 

geldiğini öğrenir. Doğduğu gezegen Dominio, Ancestral cadıları tarafından yok 

edilmeden önce bu gezegenin prensesidir. Fakat bu gezegenden kurtulan tek kişi odur. 

Biyolojik ailesi kral Oritel ve kraliçe Marion’dur. Gri, mavi karışımı Kiko isminde bir 

tavşanı vardır. Perisinin ismi Lockette’dir (kapıların perisi). Erkek arkadaşı Skydır. 

Stella: Stella parlayan güneşin perisidir. Stella konuşkan ve genellikle ortalama 

veya düşük notlar alan bir öğrencidir. Bu durumlardan genellikle arkadaşlarının 

yardımıyla kurtulur. Genellikle spontane davranışlar sergiler ve geniş çaplı planlardan 

çok hoşlanmaz fakat yardımına ihtiyaç duyulduğunda bunu hatırlar. Daha önce Alfea İlaç 

Fabrikasını patlattığı için Alfea halkı arasında çok sevilmez. Solaria gezegenin 

prensesidir.  Perisinin ismi Amore’dur. Ginger isminde bir sihirli kanişi vardır ve Brandon 

ile nişanlıdır. 

Flora: Flora doğa perisidir. Flora doğayı ve yaşamı çok seven oldukça hassas ve 

yumuşak yürekli bir kızdır. Mutlu ve içedönük yapısıyla hep tatlı, arkadaşlarına sadık, 

başkalarına veya doğaya zarar vermenin doğru olmadığını düşünen bir kızdır. Odası bir 

serayı andıran, bitkilere ve doğaya oldukça düşkün bir kızdır. Doğanın sesini anlayabilir. 

Linphea isimli bir gezegenden gelmektedir. Perisinin ismi Chatta’dır (Dedikodu Perisi). 

Coco isiminde sihirli bir kedisi vardır. Erkek arkadaşının ismi Helia’dır. 

Miusa: Miusa müzik perisidir ve müziğin bütün türlerini çok sever. Her ne kadar 

bununla mücadele etse de karamsar bir yapıdadır. Arkadaşlarına karşı sadık ve 

destekleyicidir. Geride duran, karamsar yapısına rağmen Winx kızları arasında en yüksek 

notları alan odur. Mavi – siyah saçları, lacivert gözleri ile soluk bir görüntüsü vardır. 

Akorlar perisidir. Pepe isminde sihirli bir ayısı vardır. Eski erkek arkadaşı Riven’dır. 
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Tecna: Tecna, teknoloji perisidir. Her zaman mantıklı ve rasyoneldir fakat 

duygularını gizlemeyi beceremez. Her zaman teknik ve gerçekçi bir ruh haliyle konuşur.  

Matematik ve teknoloji alanında oldukça başarılı ve bilgilidir. Bilgisayar oyunları 

oynamayı çok sever. Bazen soğuk ve rasyonel davranabilir fakat her zaman doğru olan 

şeyi yapmaya çalışır. Tecna Zenith adlı bir gezegenden gelmektedir. Digit (Mantık Perisi) 

ve Caramel (Süper Güç Perisi) adında perileri vardır. Chicko adında sihirli bir tavuğa 

sahiptir. Erkek arkadaşının ismi Timmy’dir. 

Aisha:  Aisha dalgalar perisidir. Oldukça atletik ve dışa dönük bir yapısı vardır. 

Winx Club’a 2. Sezonda perilerin başı dertteyken, onları kurtarmak için dahil olmuştur. 

Aisha esmer bir cilde, kıvırcık kahverengi saçlara ve mavi gözlere sahiptir. Andros adlı 

gezegenin prensesidir. Sihirli hayvanı Milly isminde bir tavşandır. Eskiden Nabu ile 

nişanlıdırlar. Şimdiki erkek arkadaşının ismi Nex’tir. 

Roxy: Roxy, hayvanların perisidir. Dünyadaki son peridir. Beline kadar uzanan 

saçlarının uçları sarı ve parlak pembedir. Bloom gibi o da Gardenia’da yaşamaktadır. Dışa 

dönük bir kız olarak tasarlanmıştır. Babası, Frutti Müzik Bar adlı bir yeri işletmektedir. 

Roxy burada babasına yardım etmekte ve çalışmaktadır. Artu isimli çok sevdiği sihirli bir 

köpeği vardır. Daha sonradan annesinin ise Dünya perilerinin kraliçesi olan Morgana 

olduğu ortaya çıkmıştır. 

Uzmanlar: Uzmanlar Alfea Okulu’na çok uzak olmayan bir bölgede Kızılçeşme 

isimli bir okulda son teknolojik silahlar ve savaş üzerine uzmanlaşmaktadırlar. Bu 

karakterlerin isimleri Sky, Brandon, Riven, Helia ve Timmy’dir. Bu karakterler aldıkları 

eğitimin yanında aynı zamanda Winx kızlarının erkek arkadaşları olarak 

kurgulanmışlardır. Uzmanlar tasarlanırken ideal erkek formu üzerine düşünülmüş ve 

kaslı, yapılı, yakışıklı olarak tasarlanmışlardır. Bu karakterler erkeklerin sahip 

olabilecekleri olumsuz fiziksel özelliklerden uzak olarak betimlenmişlerdir. Aynı 

zamanda teknolojiyi, modayı yakından takip ettikleri giydikleri kıyafetlerden, 

bakımlarından ve saç modellerinden belli olmaktadır. Bütün karakterler birbirinden farklı 

saç stillerine ve saç renklerine sahiptir. Dizide, Bloom ile bir ilişkisi olan Sky karakteri 

Eraklion adlı bir gezegenin krallığını yapmaktadır. Bir kadına nasıl davranması 

gerektiğini bilen bir tip olarak canlandırılmıştır. Bloom’un Winx kızlarının lideri olduğu 

gibi, Sky da erkeklerin lideri pozisyonundadır. 
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Riven: karakteri ise daha çok içine kapanık bir kahraman olarak betimlenmiştir. Ayrıca 

Bloom’un doğum günü etkinliğinde giydiği bayrak desenli kıyafetler ile daha çok 

milliyetçi vurgulara yer verilmiştir. Fakat Riven bu şekilde tasvir edilmesine rağmen 

Mandragora’nın etkisinde kalarak arkadaşlarını yarı yolda bırakmıştır.  

4.4.2.2.4. Değerlendirme 

Winx Club adlı canlandırma dizi, araştırmacı tarafından izlenmiş ve okulöncesi 

öğrencisi olan katılımcılar tarafından en sevilen üç canlandırma filmden biri olarak 

seçilmiştir. Winx Club, 2017 yılında Türkiye’de Sony Çocuk (Planet Çocuk) kanalında 

yayınlanmaya devam etmektedir.  

Winx Club’ın senaryosunda peri okulunda eğitim gören bir grup genç kızın çeşitli 

olumsuzluklara, “kötülere” karşı mücadelesi anlatılmaktadır. Genel olarak “Winx 

kızlarının” hikâyesi anlatılsa bile hikâye genellikle Bloom adlı karakterin gözünden 

aktarılmaktadır. Bu sebeple Bloom’un çeşitli sihirli güçlerini keşfetmesi ve bu güçleri 

kullanmaya çalışması dizinin büyük bir bölümünü oluşturmaktadır. Dizinin iletilerine 

baktığımızda ise arkadaşlığın, dostluğun, aşkın öneminin vurgulandığı dikkat 

çekmektedir.   

Winx Club, öncelikle İtalyan medyasında yayınlanan bir televizyon dizisi olarak 

başlamış ve dünyanın dört bir yanında dağıtılan ve lisanslanan başarılı bir küresel eğlence 

aracı olmuştur. Onun oluşturduğu olguyu ve olayları izleyiciye sunma özelliklerini, 

çocukları hedef alan medya dinamiklerini, endüstri uygulamalarını ve bunların 

sonuçlarının ayrı ayrı incelenmesi yararlı olacaktır. Winx Club’ın İtalya’nın zengin sanat 

ve kültür mirasına referanslar sunmak yerine, ulusal ve kültürel sınırları aşan sonsuz 

görüntü akışı ile harmanlanmış bir yapım olduğu söylenebilir. Canlandırma dizisinde 

aktarım yolu olarak uluslararası çocuk izleyicilerinin eğlence talebi hedeflenmiş ve bu 

yerine getirilmeye çalışılıyor gibi görünmektedir. Japon anime stilinden esinlenmiş 

görseller ile belirli bir kültüre kök salmış hikâyeler sunulmaktadır.  (Sigismondi, 2015). 

Bu özelliklerinden günümüzün popüler çocuk kültürünü yansıtan bir yapım olduğu 

söylenebilir. Günümüzün popüler çocuk kültürü ise çok farklı alanlarda karşımıza 

çıkmaktadır. Winx gibi canlandırma filmler şiddet görüntülerinin yanı sıra, fantezi, 

nezaket ve mizah gibi görüntüleri de sunmaktadır. Toplumlar değiştikçe, küreselleşme 

arttıkça, ticari ilişkiler geliştikçe çocuk kültürünün de bu eksende değiştiğini 

söyleyebiliriz. Kitle iletişim araçlarının çocuklar için üretilen ticari ürünler üzerindeki 

etkileri bu nedenle artmaktadır. Bu durum çelişkili olarak görülse bile küresel 
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homojenleşmenin artmasına neden olabileceği gibi küresel farklılıkları ortaya çıkarma 

potansiyeline de sahiptirler. Farklılık imgelerinin yaratılması, genellikle küresel kültürün 

getirdiği görelilik olarak tanımlanan sonuçlardan biri olarak görülebilir (Smidt, 2013). 

Winx Club, teknik konusunda incelendiğinde ise üç boyutlu modellemeler ile iki 

boyutlu modellemelerin birlikte kullanıldığı bir görsel anlatım dili ile izleyiciye ulaştığı 

görülmektedir. Özellikle arka plan tasarımları hazırlanırken üç boyutlu, stilize edilmiş bir 

grafik dil tercih edilirken, karakterlerin tasarlanmasında Japon mangalarına yakın bir 

görsel anlatım dili tercih edilmiştir. Karakterlerin hareketlendirilmesinde ise 

sınırlandırılmış canlandırma tekniği gözlemlenmektedir.  

Okulöncesinde çocukların yaratıcılıklarının geliştirilebilmesi için öncelikle 

çocukların çevrelerinde yer alan görsel düzenlemelerin gereksiz kalabalıklardan 

arındırılması gerekmektedir (Öncü, 2014, s. 215). Bu görüşe uygun olarak karakterler 

hem tekniğin daha kolay uygulanabilmesi hem de izleyicilerin daha kolay algılayabilmesi 

açısından sade tasarlanmıştır. Ancak pek çok farklı bölümde özellikle canlandırma 

dizinin ana kahramanlarını oluşturan Winx Club kızlarının kıyafetleri ve mekân 

tasarımları incelendiğinde; okulöncesi dönem çocukların algılamasında güçlüklere sebep 

olacak, sadelikten uzak bir tasarım anlayışının hâkim olduğu söylenebilir. Karakterlerin 

tasarımında pek çok canlı renkten yararlanıldığı gözlenmektedir. Bu özellikleri ile 

çocukların ilgisinin çekilmesi amaçlanmıştır. Çocukların görselleri algılamakta 

zorlanması ise çocukların yaratıcılıklarına olumsuz etkide bulunabilmektedir.  

Lotman’a göre (Lotman, 1976, s. 77), ikonik şekillerin kullanılması ile üretilen tüm 

görsel sanatlar çağımızın ruhunu, düşüncesini yansıtmaktadır. Bu açıdan bakıldığında 

dünyanın pek çok ülkesinde en çok izlenen canlandırma filmlerden biri haline gelmiş olan 

Winx’in, çağımızın popüler kültürünü yansıtan estetik anlayışı temsil ettiği söylenebilir.  

Okulöncesi dönem çocukları için programlar hazırlayanların izleyicilerin bilişsel 

becerilerini ve isteklerini önemsemesi, çocukların nitelikli programlar izlemesi açısından 

oldukça önemlidir. 4-6 yaşlarında çocukların ekranda gördükleri imgeleri ve hareketleri 

anlamlandırabilmesi için belli bir hızın üzerine çıkılmaması gerekmektedir. Bu sebeple 

canlandırmanın anlatımında önemli konular üzerine odaklanmalı, kurgulanan sahneler 

yaşları daha büyük olan çocuklarınkinden farklı olarak, daha yavaş ilerlemelidir. Kurguda 

sadelik ve çocukların deneyimlediği durumlardan geliştirilmiş öykülerin, problemlerin 

tercih edilmesi gerekmektedir. Bu programlar, çocuklara düşünmenin, empatinin, 
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yaratıcılığın iletilerini sunmalıdır (Unterstell, Götz ve Holler, 2013, s. 195). Oysa Winx 

Club canlandırma dizisinin sahne ve plan geçişleri bu görüşlerin aksine oldukça hızlı ve 

karmaşıktır. Bu tercih her ne kadar anlatıma dinamiklik katıyor gibi görünse de bu hızla 

aktarılan karakter hareketleri, arka plan hareketleri ile bir araya geldiğinde, okulöncesi 

dönem çocukların gördükleri imgeler üzerine düşünmesi için ihtiyaç duydukları süre 

yetersiz kalabilmekte, karmaşık ve o yaş çocuğunun algılamakta zorluk çekeceği bir 

sürecin yaşanmasına neden olabilmektedir. Bu hızın okulöncesi çocukların algısı 

üzerinde olumsuz bir etkiye sebep olabileceği söylenebilir. 

Dünyada gelişmekte olan ülkelerin pek çoğunda çocuklar ve gençler için medya 

olanakları yaratmak konusunda artarak devam eden bir çaba olduğunu söylemek mümkün 

olsa da özellikle sekiz yaşından daha küçük çocukların gereksinimlerine uygun ürünlerin 

ortaya konulmasının çoğunlukla ihmal edildiği de gözlenmektedir. Bu sebeple küçük 

çocuklar, genellikle yetişkinler için veya kendilerinden yaşça büyük çocuklar için 

hazırlanmış yapımları izlemek zorunda kalmaktadırlar. Bu açıdan bakıldığında Winx 

Club her ne kadar dört yaş üstü pek çok çocuk tarafından izleniyor olsa bile kurgulanan 

hikâye ve görsel dilin çok daha büyük çocukların anlamlandırabileceği özellikler taşıdığı 

söylenebilir. 

Çocukların izledikleri çoğunlukla kendi kültürlerini ve yaşantılarını yansıtmayan 

batı dünyasından alınmış yapımlar olmaktadır. Bu yapımların pek çoğu çocukları bilişsel 

ve duygusal olarak geliştirmeyi hedeflemek yerine ticari kar sağlamayı amaçlamaktadır. 

Bir başka ifadeyle küçük çocuklar dünyanın pek çok ülkesinde gelişimsel özelliklerine 

uygun, yaratıcılıklarını ve eğitimlerini destekleyecek yapımlar yerine maddi kazancın ön 

planda tutulduğu, kültürlerine ve yaşantılarına uygun olmayan abartılı görsellerle anlık 

etkiler oluşturan yapımlar ile karşılaşmaktadır (Lemish ve Kolucki, 2013, s. 14). Ayrıca 

okulöncesi dönem çocuklarını hedefleyen herhangi bir canlandırma filmin bu dönem 

çocuklarının özelliklerini dikkate alarak hazırlanmasının önemi büyüktür. Çünkü 

okulöncesi dönemde çocukların ilgi ve ihtiyaçları kendilerinden yaşça daha büyük olan 

çocuklardan oldukça farklıdır. Hazırlanan programlarda çocukları ile birlikte televizyon 

izleyen ebeveynler dikkate alınsa bile okulöncesi çocukların öncelikli olarak düşünülmesi 

gerekmektedir (Unterstell ve diğerleri, 2013, s. 195). 

Üzerinde iyice düşünülmüş güzel bir hikâye ve bu hikâyeye uygun olarak 

geliştirilmiş kahramanlar sayesinde çocuklar bir yandan eğlenirken diğer yandan 

öğrenebilmektedirler. Bu anlamda biçimsel olarak belli bir görsel dil yakalansa bile daha 
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önce sıklıkla karşılaşılan tasarım sorunları nedeniyle tercih edilen karakter 

modellemelerinin ve sahne tasarımlarının yaratıcılıktan uzak olduğunu söyleyebiliriz. 

Özellikle canlandırma serinin merkezinde yer alan peri kızların görsel formu pek çok 

anime serisinde izleyicinin karşılaştığı görsel ifadeye oldukça yakındır. Bunun nedenini 

günümüz medyasının ticari kaygılarında aramak doğru olacaktır. Ticari kaygılar 

çocuklara sunulan görsellerin sayısında inanılmaz bir enflasyon yaşanmasına neden 

olmaktadır. Bu koşullarda üretilen canlandırma filmlerdeki hız çocukların dikkatini çeken 

bir öge olarak öne çıksa bile çocukların bu kazanımlarını engelleyebilmektedir (Lemish 

ve Kolucki, 2013, s. 22). Oysa çocukların başkalarının maceralarına girmesini, sahneleri 

ve senaryoları yeniden yaratma becerilerini teşvik eden yapımlar ile bir araya getirilmesi, 

yaratıcılıklarını teşvik etmekte önemli bir uyaran olabilmektedir. Bu tür yapımlar aynı 

zamanda, aile içerisinde yaşanabilecek tartışmalar, boşanma, ebeveyn dikkatsizliği gibi 

ailenin zor durumlarıyla karşı karşıya kalan bir çocuğun endişesini, can sıkıntısını ya da 

öfkesini iyileştirmeye yardımcı olabilmektedir (Honig, 2000).  

Canlandırma filmlerde peri masallarının kullanılması, çocukların kimliğine 

odaklanmalarında ve kendi güçlerinin farkına varmalarında yardımcı olmak için bir araç 

olarak görülmüştür (Thomas, 1999). Bettelheim, (2010) peri masallarının çocuğun 

hayatını zenginleştirmek için elverişli bir ortam olduğunu ifade etmektedir. Ona göre peri 

masalları çocukların hayal gücünü harekete geçirebilirken; zekâsını geliştirmesinde ve 

duygularını netleştirmesinde yardımcı olabilmektedir.  Peri masalları ile çocuklar, 

korkularının üstesine gidebilecek, zorluklarını tanıyacak, aynı zamanda kendisini rahatsız 

eden sorunlara çözüm önerileri bulacaklardır. 

Winx Club’da esas kahramanları oluşturan peri kızları, genel anlamda bilinen 

perilerin kanatlarına ve uçabilme yetilerine sahiptirler. Buna karşın Winx kızlarının zıddı 

olarak temsil edilen cadılar ise daha çirkin olarak tasarlanmıştır. Zıtlıklar; iyi, kötü, güzel, 

çirkin gibi genel geçer yargılar üzerine şekillendirilmiştir. Cadılar kötü, periler iyi 

karakterler olarak izleyiciye sunulmuştur. Cadılar mevcut düzeni yıkmaya veya bozmaya 

çalışan kimseler olarak aktarılmaktadır.  Yaşanan pek çok maceranın sonunda ise hep 

“iyi”ler kazanmaktadır (Kılcı, 2009, s. 97). Winx Club’ın kahramanları belli başlı 

standartlar çerçevesinde tasarlanmıştır. Bu yönü ile klişe yaklaşımların benimsendiği, 

yaratıcılıktan uzak olduğu izlenimini uyandırmaktadır. Oysa yaratıcılığın 

geliştirilmesinde kesin yargı içermeyen fikirlerin, zıt görüşlerin neden ve sonuçlar 
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arasında bağlantı kurarken esnekliğe yer veren deneyimlerin yaşanmasına izin veren 

yapımlar sayesinde çocuklar kendilerini daha yaratıcı olarak geliştirebilirler. 

Bu görüşler ışığında Winx Club’ın bir popüler kültür ürünü olduğu söylenebilir. 

Popüler kültür ise egemenlerin daha çok alt sosyal kültürlerde egemenliklerini 

sürdürebilmesi için bir araç olma işlevini yerine getirmektedir. Toplumda egemen olan 

kültür çeşitli ideolojilerini tekrar ve tekrar üreterek çeşitli zevkleri, isyanları, düşünceleri, 

mutlulukları pekiştirmektedir (Özkan, 2006). Popüler kültür ürünlerinin bu özelliği 

başlangıçta birey üzerinde büyüleyici bir etki yaratırken bir yandan da onu yaratıcılıktan 

uzaklaştırmaktadır.  

Sanatsal yaratma kavramı, bireyin yaşantısını, deneyimlerini, duygularını dışa 

vurması sonucu oluşan bir üretim biçimidir. Bir başka ifadeyle bireyin iç yaşantısını yeni 

bir yöntemle dışa aktarmasıdır (Çellek, 2002).  Winx Club dizisinin ise görsel ve işitsel 

ifade de kullandığı klişe yaklaşımlardan dolayı, çocukların sanatsal yaratıcılıklarını 

destekleyebileceğini söylemek güçtür. İzlenen bölümler dâhilinde sanatın, problem 

çözmede, bireylerin kendini ifade etmesinde bir yöntem olabileceğine yönelik bir iletiye 

yer verilmediği görülmektedir.  

Winx Club’da yer alan bütün kahramanlar aynı formda tasarlanmış; ancak saçın 

rengi, modeli veya gözün rengi gibi ögelerin değiştirilmesi ile karakterler birbirlerinden 

ayrışmıştır. Oluşturulan tek tip kadın formu ise egemen düşüncenin ürettiği kusursuzluk 

üzerine inşa edilmiştir. Kadınlar, uzun bacaklara, ince bellere, yuvarlak kalça ve 

göğüslere sahiptirler. Ayrıca izleyiciye kadınlık kimliği Stella karakteri üzerinden 

sunulmaya çalışılmıştır. Stella’nın ise diğer karakterler arasında dış görünüşe en çok 

önem veren karakter olması dikkat çekidir. Winx Club’ın peri kızları için dış görünüşün 

genel olarak çok önemli olduğu görülmektedir (Kılcı, 2009).  

Okulöncesi öğrencilerin görüşme sorularına verdikleri yanıtlardan bu karakterlere 

özellikle dış görünüşleriyle özendikleri ve benzemeye çalıştıkları, anlaşılmaktadır. 

Örneğin, ÖO32; “Winxler çok güzeller, onlar gibi saçlarım olsun isterdim. Okuldan sonra 

saçımı Roxy gibi pembe’ye boyamak istiyorum.” diyerek, bir Winx kızının görsel 

özelliklerini beğendiğini ve bu özelliklerini taklit etmek istediğini ima etmektedir. 

Araştırmamıza katılan pek çok okulöncesi öğrenci benzer görüşü dile getirmişlerdir.  

Araştırmamıza katılan çocuklar arasında sevdikleri canlandırma karakteri olarak 

Stella adını ifade eden pek çok okulöncesi öğrencisi bulunmaktadır. Bunların 
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sorularımıza verdikleri yanıtlardan birkaç örnek vermek gerekirse; OÖ27, “Bloom, 

Stella, Aurora olmak isterdim. Çünkü bunların birisi ateş, diğeri buz, diğeri ise moda 

perisi.” diyerek karakterlerle özdeşleşme eğilimi içinde olduğunu belirtmektedir. Neden 

bu karakterler olmak istediğinin sorulması üzene ise bu karakterlerin çok güzel olduğunu 

ifade etmiştir. Benzer bir şekilde OÖ25 de oynadığı çeşitli oyunlarda kendisinin Stella 

gibi davrandığını ifade etmiştir. OÖ21, OÖ18, OÖ17, Stella’nın resimlerini çizmeyi çok 

sevdiklerini ifade etmişlerdir. 

Her ne kadar çocuklar arasında oldukça popüler olsa bile, Winx Club’da okulöncesi 

dönem çocukların anlamlandırmakta zorlanacağı pek çok ileti bulunmaktadır. Daha önce 

de bahsedildiği gibi, Winx Club’ın dört yaş üstü çocuklar için uygun olduğu ifade edilse 

bile, 12-18 yaş arası çocukların anlamlandırabileceği nitelikte olduğu gözlenmektedir. 

Ancak araştırmamıza katılan kız çocukları arasında neden bu kadar popüler olduğu 

sorusuna verilen yanıtlardan, tasarlanan karakterlerin Antik Yunan’da benimsenen 

güzellik anlayışının günümüzün popüler kültürü tarafından yorumlanan yozlaşmış bir 

versiyonu olmasından kaynaklandığı anlaşılmaktadır. Oysa böylesine belli bir kalıba 

sıkıştırılmış bir güzellik anlayışı ile estetik duyarlığın geliştirilmesinin olanağı yoktur.  

Winx Club’ın okulöncesi öğrenciler arasında özellikle kız çocuklarının ilgilerini 

çektiği anlaşılmaktadır. Katılımcı görüşlerinden, bunun sebepleri olarak hem görsel 

tasarımlarının ilgi çekici olması hem de karakterlerin sahip oldukları niteliklerin kız 

çocuklarına rol model olabilecek özellikler taşıması olduğu anlaşılmaktadır. Ayrıca Winx 

Club dizisinin çeşitli karakterlerini bilgisayar oyunlarında, sinema filmlerinde, çeşitli 

tekstil veya kırtasiye malzemesi gibi materyallerde çocukların karşısına çıkmaktadır. Bu 

durum hem ona olan ilgiyi arttırmakta hem de ona olan ilginin bir göstergesi olmaktadır. 

Çocukların çok sevdikleri hatta bazılarının rol model olarak gördükleri bu kızları sıklıkla 

resimlerine yansıtmaya çalıştıkları okulöncesi öğretmenleri tarafından ifade edilmiştir.   

Bu özelliği ile her ne kadar doğrudan çocukları üretmeye teşvik edecek bir unsur 

barındırmasa bile çocukların gösterdiği yakın ilgiden dolayı çocukların kendilerini ifade 

etmesinde bir araç olabilmekte ve çeşitli sanatsal üretimlerinin konusu olabilmektedir. 

Kendisiyle görüşme gerçekleştirilen Ö10, bu konuda şu görüşleri dile getirmiştir: 

“Erkeklerin en çok ilgi duyduğu canlandırma filmlere bakıldığında Ninja 

Kaplumbağalar, Spiderman, Ben 10 gibi yapımlar karşımıza çıkıyor. Kızların ise Winx 

gibi yapımlara fazlasıyla ilgi gösterdiğini görebiliyoruz. Bu yapımların ortak yönü hep 
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soyut kavramlar üzerine kurgulanmış olmaları. Melekler, periler, büyücüler, vs. 

öldürüyor, kırıyor veya gerçekle ilişkisi olmayan davranışlarda bulunuyorlar.” 

Özellikle şiddettin Winx Club serisinde problem çözmede bir araç olarak 

kullanıldığı görülmektedir. Peri kızlarının rakipleri olan cadılarla mücadelelerinde bu 

yola sıklıkla başvurduklarını izlemekteyiz. Ayrıca Winx’lerin erkek arkadaşları olan 

uzmanların da eğitim odaklarını savaş ve silahlar oluşturmaktadır. Çocukların kendilerine 

rol model olarak aldıkları bu karakterler aracılığıyla şiddetin kolay bir problem çözme 

yöntemi olduğunu düşünebilmesi mümkün olabilecektir.  Freedman’a (Freedman, 2003, 

s. 144) göre, binlerce çalışma, televizyonda şiddet içeren sahneleri izleyen çocuk ve

ergenlerin şiddete yöneldiğini göstermektedir. Çocukların vurma ve tekme atma gibi 

saldırgan davranışları içeren canlandırma filmleri izlemesiyle birlikte bu davranışları 

başka çocuklar veya oyuncaklar üzerinde tekrar ettikleri kanıtlanmıştır. Winx Club 

canlandırma dizinde yer alan şiddet sahnelerini bir görüşme gerçekleştirilen OÖ40, şu 

şekilde dile getirmektedir: 

 Winx’te Blum taç takıyor. Ben de onun gibi olmak isterdim. Çünkü o ateş 

perisi, ateşini çıkarıyor ve kötüleri yakarak yeniyor. Kötüler kötü kalplilik 

yapıyorlar, hayvanları öldürüyorlar. İyi olanların kalplerini alıp yerine kötü 

kalp koyuyorlar. Ama Winx’ler çok iyi. Hep Winxler kazanıyor çünkü onlar 

çok güzel ve iyi kalpli. 

Benzer şekilde OÖ32 ise: “Winxlerde hiç kötü özellik yok ama kötüler görünmez 

olup Blum’u öldürmeye çalışıyorlar. O ölmesin diye dua ediyorum.” diyor. Bu yanıt 

ölme, öldürme gibi şiddet içeren kavramların belleğinde yer aldığını ve Winx gibi 

yapımlarla edinildiğini düşünmemize neden olmaktadır.  

Canlandırma filmler ile gerçekliğin çocuğa gösterilmesi, yaratıcılığının 

geliştirilmesi, yararlı bilgilerin verilmesi ile çeşitli travmaların yaşatılması arasında 

oldukça ince bir çizgi bulunmaktadır. Şiddet, cinsellik gibi konuların işlendiği ve bunların 

problem çözmede araçsallaştırılması söz konusu olabilmektedir. Bu nedenle bu tür 

yapımlar ile çocukları duygusal olarak örselenmesinin önüne geçmek amacıyla bu 

yapımlardan uzak durulması daha doğru olacaktır (Lemish ve Kolucki, 2013, s. 25). 

Winx’in karakterleriyle çocukları etkilediği de anlaşılmaktadır. Bunu çizdikleri ve 

boyadıkları resimlerde görmek mümkün olmaktadır. Katılımcılardan OÖ16’nın çizdiği 



232 

 

aşağıdaki resimde Winx’in karakterlerinden Bloom’dan etkilendiği ve çizimlerine bunu 

yansıttığı anlaşılmaktadır. 

 

Şekil 14 OÖ16’nin Winx karakterlerinden Bloom çizimi 

Özellikle kız çocukları arasında bu kadar popüler olan Winx Club’a gösterilen bu 

ilginin kahramanların kız çocukları ve genel olarak onların karşılaştığı problemler 

üzerinde şekillendirilmesinden kaynaklandığı söylenebilir. Ayrıca hepsi kendi 

gezegenlerinin prensesi olarak kurgulanmış peri kızları, onların “ideal” güzellikleri, 

arkadaşlıkları, süslü elbiseleri ve neredeyse her şeye çaba harcamadan ulaşabilmeleri 

çocukların ilgini çekmiş ve onlara özenmelerine sebep olmuştur.  Bu durum aktarılırken 

günümüzün popüler güzellik anlayışı izleyiciye yansıtılmaktadır.  

Günümüzde çocukların sahip olmak istedikleri değerler ile yetişkin değerleri 

arasındaki farkın giderek bulanıklaşarak kaybolmaya başladığını görmekteyiz. Buna 

örnek olarak kıyafetler, şarkılar gibi pek çok farklı alanda yetişkin, çocuk ayrımının çok 

daha az yapıldığını ifade edebiliriz (Postman, 1995, s. 162). Winx Club gibi izleyicisine 

popüler estetik yargılar aktaran yapımlarla bu alan daha da muğlak bir hale gelmekte, 

çocuklar, çocukça yaşamaya, düşünmeye ve yaratmaya zaman harcamak yerine; sunulan 

kalıp modellerden birini seçerek yetişkin taklidi yapmaya çalışabilmektedirler.  
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Winx, erkeklerin ve kadınların toplumsal rolleri üzerine göndermelerde 

bulunmaktadır. Cinsiyet rolleri güç ve iktidar kavramları üzerine kurgulanmıştır. Dizinin 

ana kahramanlarını oluşturan Winx kızları sihirli yetenekleri ile birlikte güçlü, hâkimiyet 

sahibi olarak tasvir edilmiştir. Ancak bu güç çeşitli şekillerde ellerinden alındığında aynı 

zamanda sevgilileri olan erkeklerin yardımına muhtaçtırlar. Kızlar, karşıtları olarak 

sunulan cadıların yaptıkları kötülüklere karşı pek çok zaman erkek arkadaşlarının 

desteğine ihtiyaç duymaktadırlar. Peri kızları, sadece kızların gidebilecekleri Alfea 

isminde bir peri okulunda yeteneklerini nasıl kullanacaklarını öğrenirlerken, erkekler 

(uzmanlar) ise yine sadece erkeklerin gidebildiği bir okulda teknolojik silahları 

kullanmayı öğrenmekte ve savaşmak üzere eğitim almaktadırlar. Görüldüğü gibi kızlar 

sihir gibi fiziksel güçle ilişkili olmayan daha kırılgan karakterler olarak sunulurken 

erkekler fiziksel olarak güçlü ve dayanıklı olarak tasvir edilmişlerdir (Kılcı, 2009). 

Karakterlere böyle roller verilmesiyle çeşitli cinsiyet rollerinin izleyiciye aktarıldığı, 

kahramanların kalıplara yerleştirildiği söylenebilir. Bu ise Winx’i yaratıcı düşünceden 

uzak, cinsiyet farkına dayalı bir anlayışla, insanlara toplumsal roller biçen bir araç haline 

getirmektedir. 

Cinsiyet farklılıklarının yaratıcılık üzerine nasıl bir etkisi olduğu karmaşık bir 

sorudur. Gerçekleştirilen bazı araştırmalar erkeklerin kız çocuklarına göre daha yaratıcı 

olduğuna yönelik sonuçlar ortaya koysa bile bunun aslında cinsiyet ile ilişkisinin 

olmadığı söylenebilir. Bu durumun en büyük sebeplerinden biri erkeklere çoğu toplumda, 

daha fazla hareket özgürlüğü, daha fazla toplumsallaşma imkânı, kendilerini ifade için 

daha çok fırsat verilmesi ve hoşgörü gösterilmesidir. Buna karşın kızlar, pek çok 

televizyon programında bile çoğunlukla maceradan uzak, daha pasif bir karakter olarak 

betimlenmektedirler (Honig, 2000). Bu bağlamda pek çok kız çocuğunun severek takip 

ettiği Winx’te yapımın genel olarak senaryosunun ve kahramanlarının çocuklara rol 

model olurken, onları nasıl yönlendirdiği önemli bir soru olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Bu sebeplerle tasarımcıların canlandırma filmlerde kadın karakterleri daha aktif, daha 

yaratıcı tasarlamaları önemli görülmektedir. 

Kızların zekâları ve güçlerinin ön planda tutulduğu öyküler kızların gelişimi ve 

kendine güvenlerinin sağlanması açısından olumlu görülmektedir. Bu öyküler, genç 

kızların yaratıcı deneyimlere girişmelerine ilham verebilir, problemlerine çözüm 

bulmalarını sağlayabilir (Honig, 2000). 
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Günümüz toplumlarının pek çoğunda toplum yararı fikri yerini maddi kaygılara 

bırakmaktadır.  Bu kaygılar medyanın örgütlenmesinde ve ürünlerde kendini sıklıkla 

göstermektedir. Üretilen yapımların pek çoğunda yarar, fayda, değer kavramları yerini 

tüketim, izlenme, reyting kavramlarına bırakmakta, çocuklar geleceğin yetişkinleri olarak 

görülmek yerine, tüketici olarak algılanmaktadır (Dağtaş ve Dağtaş, 2011, s. 24). 

Günümüzde çocuklara verilen eğitimin büyük bir kısmı ticarileşmiştir. Bu amaçla 

kullanılan araçlar hazır yargılar içermekte ve yaratıcılıktan uzak anlayışla 

sağlanmaktadır. Okullar gibi milli eğitim kurumlarında bile sürdürülen formal eğitimde 

pek çok dersin araç ve gereçlerinin bu dünyanın sembollerini yansıttığını, bu düşünceyi 

beslediğini gözlemleyebiliriz. Oyuncaklardan, okul araç ve gereçlerine kadar bu 

görselleri barındıran nesneler, imajlar sürekli yenilenerek çocukların etrafını büyük 

ölçüde sarmıştır.  Televizyonda gösterilen bir takım canlandırma filmler de bu amaca 

hizmet etmekte, tüketimi arttırmak için popüler imgeler, karakterler yaratmakta, 

yaratılanları tekrar tekrar göstererek desteklemektedir. Tasarlanan bir canlandırma film 

kahramanın yalnızca oyuncaklarının üretilmesiyle sınırlı kalmamakta, çocuğun hayatını 

kuşatan ve onun için önemli olan bütün ortamlarda, farklı biçimlerde karşısına 

çıkmaktadır (Önür, 2005).  

Sonuç olarak Winx Club da sadece bir canlandırma film olarak değil, ona belli roller 

yükleyen bir anlayışın ürünü olduğunu düşünmemize neden olmaktadır. Bu özelliğinden 

dolayı barındırdığı popüler kültür imgelerini çocuklara klişeleşmiş biçimler aracılığı ile 

aktarmaktadır. Görüntülerin algılanması bakımından okulöncesi çocuğun düzeyine 

uygun olmaması ve çocukların hayal güçlerini sınırlandırıcı içeriğinden dolayı çocuklara 

sanatsal yaratıcılıklarını geliştirebilecekleri deneyimler yaşama olanağı sağlamada 

yetersiz kalacağı söylenebilir. 

4.4.2.3. İbi ve Tosi 

İbi ve Tosi çizgi dizisi Türkiye’de Kelebek Animasyon Stüdyosu tarafından 

hazırlanan bir yapımdır. İbi yeni yerler keşfetmeyi ve yeni arkadaşlıklar kurmayı seven 

ve aynı zamanda Tosi’ye miras kalan Bal Diyar isimli hayali bir mekânı bulmaya çalışan 

bir arkadaş olarak izleyici ile buluşmaktadırlar. Bu yolculuk esnasında Hoppa ve Pumba 

isimli iki arkadaş edinirler. Yolculuklarında bu iki karakter İbi ve Tosi’ye yardım 

etmektedir. 
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Kahramanlarımız, karşılaştıkları problemleri matematik, kimya, biyoloji gibi 

pozitif bilimlerden faydalanarak çözmeye çalışmaktadırlar. Bu sayede izleyicinin bu 

alanlara ilgisini artırmak ve sevdirmek amaçlanmıştır. Bu serüven sırasında karakterlerin 

çeşitli yaramazlıklar da yaptığını görebiliyoruz. Bu özelliklerinin yanı sıra dizide 

kullanılan kelimeler, deyimler, atasözleri ile Türkçe’nin çocuklara sevdirilmesinin ve 

anlatım olanaklarının farkına varmalarının sağlanmasının amaçlandığı anlaşılmaktadır. 

Bu yapılırken dizinin kahramanları çeşitli oyunlar oynamakta ve bu oyunlar aracılığı ile 

çocukların hem yeni oyunlar öğrenmeleri hem de bu oyunlar aracılığıyla bazı örtük 

kazanımlar edinmeleri amaçlanmıştır. 

Bu özelliklerin yanı sıra dizi kahramanlarının yeni yerler keşfettikleri bölümlerde 

haritalar ve çeşitli coğrafi terimler kullanmaları ve bunları açıklamaları ile çocukların 

coğrafyaya ilgi duymalarını sağlamanın amaçlandığı anlaşılmaktadır. Örneğin, dizinin 

kahramanları Tosi’ye miras kalan Baldiyar Atlası’nı bulmak için çeşitli maceralara 

atılmaktadır. 

Koza Yayın AŞ’ye ait Kelebek Animasyon Stüdyosu’nda hazırlanmış 

bir Türk çizgi dizisi olan İbi, Toon Boom Harmony adlı yazılımla tasarlanan ve gösterilen 

ilk iki boyutlu canlandırma filmdir. Kelebek Animasyon Stüdyosu’nda on beş kişinin yer 

aldığı bir ekiple hazırlanmıştır. Seslendirmesi Elif Küçük tarafından yapılmıştır. İbi, 4-8 

yaş aralığındaki çocuklar tarafından sevilerek izlenmektedir. 

Bütünü ile kurgusal bir dünya olan Bal Diyar, Sinan Ölmez tarafından tasarlanmış 

ve hayata geçirilmiştir. Ses efektleri, müzikleri Burak Çağlar Özdemir tarafından 

yapılmıştır. Haziran 2015 yılında izleyici ile buluşan İbi yayınlanan 3 sezonun ardından 

izleyicisi olan çocuklar tarafından çok sevilmiş ve bu sevgi izlenme oranlarına 

yansımıştır. 

İbi karakteri canlandırma filmde on yaşında bir çocuk olarak tasarlanmıştır. 

Arkadaşı Tosi ile birlikte Bal Diyar adlı bölgeyi keşfe çıkarlar ve burada çeşitli maceralar 

yaşarlar. Maceralarında Hoppa ve Pumba adlı iki karakterin onlara yardımcı olduklarını 

görmekteyiz. Çocukların canlandırma film kahramanları ile özdeşleştikleri ve bu 

kahramanların ilgilerini çeken davranışlarını taklit etme eğilimi içinde oldukları 

bilinmektedir. Canlandırma dizide çocukların bu özelliklerinin göz önünde 

bulundurularak, kahramanların karşılaştıkları engelleri aşmak için farklı yöntemler 

kullanmaları ve böylece sorunların üstesinden gelmelerini anlatan sahnelerle çocukların 

https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Koza_Yay%C4%B1n_A%C5%9E&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Kelebek_Animasyon_St%C3%BCdyosu&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrk
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bu özellikleri içselleştirmelerinin ve bunları yaparken matematik ve fen bilimlerinden 

yararlanmaları ön plana çıkarılarak çocuklarda bilimsel düşünceye ilgi uyandırmanın 

amaçlandığı anlaşılmaktadır. 

4.4.2.3.1. Karakter: 

İbi: Canlandırma dizide İbi karakteri 10 yaşında bir kız çocuğunu temsil 

etmektedir. İbi’nin kitaplarla yakın bir arkadaşlığı vardır. Ayrıca pozitif bilimler ile 

ilgilenmekte, teleskopu ile gök cisimlerini izlemektedir. Tosi ile yakın bir arkadaşlığı 

vardır. Bu ikili bazen kendilerinin geliştirdikleri matematik oyunlarını oynarlar bazen de 

birlikte yemek yaparlar. İbi, canlandırma filmde sıklıkla elinde bir limonata ile 

görselleştirilmiştir. Bu durumdan onun limonatayı çok sevdiğini anlayabiliyoruz. Hayali 

bir dünyada, Kava Ormanı adlı bir bölgede bir ağaç evde yaşamaktadır. 

Tosi: Tosi karakteri hayali olarak tasarlanmış Maku Bahçeleri’nde yaşamaktadır. 

Bu bahçeler diziye göre Gippa Dağları’nın kuzey yamacında yer almaktadır.  Tosi’nin 

soyu Tuktuk kaplumbağalarına dayanmaktadır ve bu genetik mirası sayesinde şekil 

değiştirebilmektedir. Zihin antrenmanları yapmayı sever ve matematik problemlerini 

çözmekten büyük bir keyif alır. Bunların yanı sıra tıpkı İbi gibi Tosi’nin de kitaplar ve 

müzik ile arası iyidir. Dizide Tosi karakteri Alp Pazarlı tarafından seslendirilmiştir. 

 

 

Şekil 15 Hoppa ve Pumba karakterleri 

Hoppa: Hoppa, Robon adlı teknoloji ve mühendislik konusunda oldukça ilerlemiş 

bir makine şehrinden gelen bir robottur. Yeni yerler keşfetmek için Pumba ile bir 
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yolculuğa çıkmışlardır. Robon şehrinin tüm sakinleri gibi Hoppa’da mühendislik alanında 

oldukça bilgili ve gelişmiştir. Hoppa yaptığı yolculuğun sonunda büyük hazinelere sahip 

olmayı hayal etmektedir. Dizide Hoppa karakterini Hakan Bozbey seslendirmektedir. 

Pumba: Pumba’da Hoppa gibi Robon şehrinden gelmektedir. Pumba’da aynı şekilde 

bir robottur. Hoppa ile görüntüleri birbirlerine çok fazla benzemektedir. Pumba, 

Hoppa’ya göre biraz daha iri tasarlanmıştır. Kendisine verilen görevleri harfiyen yerine 

getirmek ister. Hoppa’nın aksine Pumba’nın bu yolculuktaki tek amacı yeni yerler 

keşfetmektir ve bu yolculuktan çok büyük beklentileri olmadığını sıklıkla ifade 

etmektedir. Dizide Pumba karakterini Akif Yardımcı seslendirmektedir. 

Aynı zamanda İbi canlandırma dizisinin Google Playstore ve Appstore’da oyunu 

yayımlanmış ve oyunun 1. versiyonu bu iki platformda bir milyondan fazla indirilerek 

büyük bir başarı kazanmıştır. Bu oyunun da temel amacı canlandırma dizisinin olduğu 

gibi çocukların matematik ve fizik gibi alanlara olan sevgisini arttırmaktır. Bu oyunda 

oyuncuların cevapladığı sorular sayesinde kahramanlarımız İbi ve Tosi karakterlerini 

ilerletebiliyoruz. İbi oyunu odaklanma, dikkati sürdürme, hızlı tepki gibi bilişsel 

gelişimlerine de katkıda bulunuyor.   

Şekil 16 İbi ve Tosi karakterleri. 
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4.4.2.3.2. Değerlendirme 

 

Şekil 17 İbi ve Tosi banner tasarımı 

İbi canlandırma dizisinde 2 boyutlu bir tasarım hâkimdir. Hem karakter 

modellemelerinde hem de arka plan tasarımlarında klasik canlandırma teknikleri çeşitli 

bilgisayar programları aracılığı ile üretilmiş ve izleyiciye sunulmuştur. Böylelikle 

çocukların anlamlandırmasında, özellikle şema öncesi dönemin özelliklerine sahip olan 

okulöncesi dönem çocuklarının görsel algılamalarının daha kolay olabileceği sadelikte 

biçim ve renklerden geliştirilmiş bir dünya sunulmuştur. 

Canlandırma filmlerin çok uzun kurgulanmaması hem okulöncesi çocukların 

dikkatini daha kolay toplayabilmesini sağlayacak hem de televizyonun çocuklar üzerinde 

olumsuz etkilerini azaltmakta yararlı olacaktır. İzlenen canlandırmanın çocuklar 

tarafından tahmin edilebilir ve kontrol edilebilir olması, tasarımcıların daha ciddi konuları 

veya çeşitli çatışmaları kurgulayamayacakları anlamına gelmemektedir. Önemli olan 

çocukların izledikleri yapımlarda duygusal açıdan örselenmesinin önüne 

geçilebilmesidir.  Sanatçı duyarlılığı ile kurgulanmamış karakterler, ortamlar çocukların 

hassas olan duygusal dünyalarını olumsuz etkileyebilmektedir. Bu sebeple şaşırtıcı, korku 

yaratıcı vb. özellikler barındıran özel efektlerden kaçınmak yararlı olacaktır.   Bunların 

dışında çatışmaların şiddet aracılığı ile çözümlenmeye çalışılması okulöncesi dönem 

çocukları için özellikle uzun vadede sıkıntılı görülmektedir. Nitelikli bir canlandırma film 

çocukların mutluluğunu temel almalıdır (Unterstell ve diğerleri, 2013, s. 195).  

İbi ve Tosi’de ise bölüm süreleri 10-15 dakika arasında değişiklik göstermektedir. 

Sürenin, çocukların sıkılmadan izlemelerine uygun ve kabul edilebilir olduğu 

söylenebilir. Benzer bir şekilde hareketin aktarılmasında da sade ve yavaş bir canlandırma 

tekniği uygulandığı için gereksiz bir karmaşanın önüne geçilmiştir. Dizide genel olarak 

sade bir tasarım göze çarpmaktadır. Genellikle karakter ve arka plan tasarımları zeminden 
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keskin renklerle ayrılmış ve bu ayrım karakterlerin etrafında yer alan ince konturlarla 

desteklenmiştir. Karakter ve nesneler biçimsel olarak temel geometrik formların üzerinde 

kısıtlı değişlikler yapılarak üretilmiştir. Bu özellikleri ile okulöncesi dönem çocukların 

algılarının gelişmesine olumlu etkide bulunabileceğini söyleyebiliriz. 

Kullanılan sade tasarım sayesinde çocuklarda “ben de yapabilirim” düşüncesi ile 

benzer tasarımlar yapabilecekleri duygusu uyandırılmasına çalışılmıştır. Bu görüş 

araştırmamıza katılan okulöncesi çocuklar tarafından sıklıkla ifade edilmiştir. Pek çok 

çocuk kolay formlarından dolayı İbi karakterinin resimlerini yaptığını ifade etmişlerdir.   

Çocuklar için hazırlanan programlarda, karakterler genellikle beklenen şekilde 

hareket eder ve bu nedenle çocuklar üzerinde sakinleştirici bir etkiye sahiptir. Bu 

durumun aksine, insanları taklit edenler çocuk programlarındaki beklentilere göre hareket 

etseler bile davranışları çocukları çevreleyen tüm insanlara yayılabilir; dolayısıyla canlı 

aktörlerin performansı çocuklarda bir güvenlik ve rahatlık hissi yaratmaz. Bu durum, 

çocukların neredeyse her zaman canlandırma karakterlere sahip programları, insan 

performanslı programlara tercih ettiklerini açıklamaktadır (Lotman, 1991, s. 387). 

Canlandırma dizide temel canlandırma teknikleri kullanılmış, bu teknik bilgisayar 

ile desteklenmiştir. Bilgisayarda ToonBoom programı kullanılarak tasarlanan karakterler 

hareketlendirilmiş ve izleyiciye sunulmuştur. Bu anlamıyla kullanılan teknik aslında 

sıkça karşılaşılabilecek bir teknik olmasına karşın karakter modellemeleri ve arka plan 

tasarımlarında belirli bir görsel dil yakalanabilmiş, özgün bir tarz ortaya konulabilmiştir. 

Her ne kadar hareketin aktarılmasında çeşitli sıkıntılar gözlenebilse bile üretilmiş özgün 

karakterler ve ortam sayesinde okulöncesi çocukların dikkatlerini çekmekte ve algılarını 

geliştirmelerine ortam hazırlamaktadır. 

İbi ve Tosi adlı karakterlerin öncelikle Baldiyar Atlası’nı bulmak için girdikleri 

macera gösterilirken atlasın elde edilmesiyle birlikte Baldiyar adlı yaratılmış hayali 

dünyada yaşadıkları maceralar izleyiciye aktarılmıştır. Bu macera sırasında Hoppa ve 

Pumba adlı karakterlerin atlası elde etmek için çeşitli girişimleri olsa bile bunu 

başaramamış ancak yine de İbi ve Tosi’yi takip etmeyi sürdürmüşlerdir.  

Sunulan macerada merak duygusu sürekli olarak devindirilmeye çalışılmıştır. 

Çünkü çocukların yaratıcılıklarında merak, keşfetme isteği ve oyun önemli bir yere 

sahiptir. Bu sebeple çocukların merakları devindirilerek kolaylıkla ilgileri 

çekilebilmektedir. Çocukların ilgisinin çekilmesinden sonra onların keşifler 
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yapabilmesine, yaratıcı deneyimler yaşamalarına ve ürünler ortaya koyabilmelerine 

imkân veren ortamlara ihtiyaç duyulmaktadır (Duffy, 2006). Bu açıdan İbi ve Tosi’nin de 

hem biçimsel hem de iletileri ile en önemli amacının izleyicilerde merak uyandırma 

olduğu anlaşılmaktadır. İzleyicilerinin merak duygularını uyandırdıktan sonra ise ana 

kahramanların hikâyesi üzerinden problem çözerken sürekli olarak bilimsel süreç 

becerilerini kullanarak sorunların çözülebileceği ve bu amaçla farklı yol ve yöntemlerin 

kullanılabileceği mesajının iletildiği görülmektedir. Dolayısıyla İbi ve Tosi’de çocukların 

bilimsel yöntemlerle sorunlara çözüm aranmasının önemini sezinlemelerinin 

amaçladığını söylemek mümkündür. Bu açıdan canlandırmanın eğitici ve öğretici bir 

nitelik taşıdığı söylenebilir. 

Yapılan araştırmalar didaktik olmayan, informal eğitim ortamlarının, formal eğitim 

ortamlarına göre yaratıcılığı çok daha desteklediğini göstermektedir (Thomas ve Berk, 

1981). Bu açıdan bakıldığında İbi ve Tosi’nin sunduğu çözümlerin izleyiciye didaktik 

olarak aktarılmaması ile çocukların yaratıcılıklarını geliştirmeyi destekleyebilecek bir 

yapım olduğu anlaşılmaktadır.  

İbi ve Tosi’nin masalsı bir anlatımı vardır. Bunun yaratılmasında kurmacanın ve 

karakterlerin önemli bir yeri olduğu hissedilmektedir. Bu özellikleri anlatıma güç 

katmakta ve çocuk izleyiciyi serüvene ortak etmeye ve böylece canlandırma filmin bir 

parçası olarak deneyimler yaşamasına ortam hazırlandığı görülmektedir. Canlandırma 

filme özgü olan bu durum, masalsı anlatımın olanakları ile birleştiğinde yeni bir 

gerçekliğin ortaya çıkarıldığına tanık olunmaktadır. 

Eğitimde yaratıcılık ancak yaratıcı ortamlarda gerçekleşebilmektedir. Bir başka 

ifadeyle yaratıcı bir ortam veya bireyle etkileşime girmeyen çocuğun yaratıcılığının 

geliştirilmesi zordur (Honig, 2000). İbi ve Tosi’de biçimler ve hikâyesiyle ve film 

kahramanlarının yaratıcı eylemleri ile çocukların yaratıcı deneyimler yaşaması için onlara 

hem bir ortam hem de rol modeller sağlamaktadır. İzleyicilerin zihinlerinde farklı bir 

bakışın mümkün olduğu fikri uyandırılmaya çalışılmıştır.  Her ne kadar bilimin ön planda 

tutulmasıyla eğitici ve öğretici niteliği ön planda tutulan bir yapım gibi görülse de, bilimin 

ve bilimsel gelişmenin temelinde yaratıcılık yattığı düşünüldüğünde, kahramanların 

kullandığı yol ve yöntemler ile çocuklara yaratıcı deneyimler yaşama olanağı sağladığı 

söylenebilir.  
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Canlandırma filmde yer alan kahramanlar, üç farklı biçimde karşımıza 

çıkmaktadır: Bunlar hayvan karakterleri, insan karakterleri ve hayali karakterlerdir. Fakat 

genel olarak hayvan karakterlerinin kullanılması tesadüfi değildir, hayvan karakterleri bir 

masumiyete sahip olduğu için ve çeşitli karmaşık ilişkinin açıklanmasını kolaylaştırdığı 

için bilinçli olarak tercih edilmektedir. Benzer bir şekilde canlandırma filmlerde yer alan 

adalet, arkadaşlık, yardımlaşma gibi soyut kavramlar bu kahramanların eylemlerinde 

somutlaştırılmaktadır (Temizyürek ve Ümran, 2014). Tosi karakterinin ana 

kahramanlardan biri oluşu ile bu düşünce verilmeye çalışılmıştır.  Örneğin İbi’nin birlikte 

yolculuk ettiği Tosi karakteri “pat-pat” yemesiyle hapşırmakta ve büyüyerek, İbi’nin 

üzerinde seyahat edebileceği bir uçma yetisine sahip olmaktadır. Aynı zamanda Tosi’nin 

sırtı İbi için bir ev haline dönüşmektedir. Bu özellikleri ile dizi masalsı ve yaratıcılık 

ürünü bir yapım haline gelmektedir. 

Pek çok araştırma çocuklar için hazırlanan nitelikli medya ürünlerinin aynı 

zamanda iyi bir eğitim aracı olabileceğini, çocukların geliştirilmesi istenen faydalı 

becerilerinin pek çoğunu destekleyebileceğini göstermektedir. Örneğin nitelikli 

televizyon programları, çocukların okula hazırlanmasında bir yardımcı olabilir, okuma-

yazma becerilerine yardımcı olabilir ve/veya çeşitli eğitim programlarının algılamasını 

kolaylaştırabilir  (Lemish ve Kolucki, 2013). İbi ve Tosi’de bu nitelik gözlenmektedir. 

Bilimin enginliği dizide sıklıkla kahramanların eylem ve problem çözümlerine 

yansıtılırken; bu durum henüz okula gitmeyen okulöncesi dönem çocuklarında bilime 

olan merak ve ilgiyi arttırabilecek bir nitelikte olabilir. 

Özellikle okulöncesi dönemde çocukların rol modellerini canlandırma film 

kahramanlarından seçmeleri sıkça rastlanan bir durumdur. Bu sebeple canlandırma 

filmlerin eğitimde bir araç olarak kullanılması kolay ama dikkat gerektiren bir konudur.  

Canlandırma filmler aracılığı ile temel kavramların çocuklara öğretilmesi oldukça 

kolaylaşmaktadır. Formal eğitimde zorluk yaşayan çocuklar için canlandırma filmler iyi 

bir uyaran olabilmektedir. Çocukların eylemlerine bakıldığında ise sevdikleri 

canlandırma film kahramanlarının davranış örneklerini görebilmek mümkündür. Bazı 

olumsuz örneklerle buluşan bazı çocuklarda ise olumsuz davranışlar ortaya 

çıkabilmektedir (Demiral, Yamaner ve Süklüm, 2016). Ancak İbi ve Tosi canlandırma 

dizisinin izlenen bölümlerinde bu olumsuzluklara sebep olabilecek bir duruma 

rastlanmamıştır. Canlandırma dizide sürekli olarak kahramanların bilimi problem 

çözümünde bir araç olarak kullanması ile izleyicilerin bu yönde teşvik edilmesi 
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amaçlanmıştır. Ancak bu araçsallaştırma örtük olarak gerçekleştirildiği için didaktik 

değildir. Bu özellikleri ile canlandırma dizi hem eğitici hem de izleyicilerin olaylara ve 

olgulara yeni yaklaşımlar geliştirebilmesine, farklı bakmasına imkan verecek, teşvik 

edecek özellikler taşımaktadır. 

İbi ve Tosi hikâyesi her ne kadar yaratıcı unsurlar barındırsa da ana kahramanların 

maceraya atılmalarında güdü kaynakları izleyiciye sunulmayarak belirsizlik yaratılmıştır. 

Belirsizlik bireyin merakını harekete geçirecek ve böylece belirsizliği ortadan kaldıracak 

deneyimler yaşamaya yöneltecek bir etkiye sahiptir. 

Çeşitli araştırmalar çocukların gelişimine uygun olarak hazırlanmış, yaşlarına 

uygun, ilgi çekici yapımların aynı zamanda hızlı ve etkili bir öğrenme kaynağı olduğunu 

göstermektedir. Yani etkili bir ortamın geliştirilebilmesi için öncelikle çocukların 

gelişimlerinin temel ilkelerinin tam anlamıyla kavranması ve bu ilkelerden yararlanılarak 

geliştirilmiş, öykülerin, kahramanların, konuların çocukla buluşturulması gerekmektedir 

(Lemish ve Kolucki, 2013, s. 22). İbi ve Tosi’nin ise hikayesinin çocuğun 

anlamlandırabileceği nitelikte olması olumlu bir özellik olarak değerlendirilmektedir.  

Kahramanların problemler karşısında soğukkanlı davranarak farklı çözümler 

bulmaya çalışması çocuklar için model alınabilecek önemli bir özelliktir. Kahramanlar ne 

kadar büyük sorunlarla karşılaşırsa karşılaşsınlar düşünmekte, yardımlaşmakta ve 

çözüme ulaşırken rasyonel düşünmeyi rehber edinmektedirler. Bu özellikleri ile film, 

izleyicileri olan çocukların kendilerine ve başkalarına güven duymalarını etkileyebilecek 

bir yapım niteliği kazanmaktadır. 

Okulöncesi dönem çocukların yaratıcılıklarının gelişebilmesinin temelinde 

öğrencilerin sorumluluklarının arttırılmasına ve onların etkin bireyler olarak 

yetiştirilmelerine ihtiyaç vardır. Çocukların bu özellikleri kazanabilmeleri için 

deneyimde bulunarak sorumluluk bilinci kazanacakları etkileşimli ortamlara ihtiyaç 

vardır. Çocuklara sağlanacak bu ortamlar sayesinde hem nitelikli bilgiler kazanmaları ve 

bunları gerçek yaşama aktarmaları sağlanabilir hem de yaratıcı becerilerinin gelişmesi 

mümkün olabilir  (Tezci ve Gürol, 2003). Dizide, kahramanlar sordukları açık uçlu 

sorularla sürekli olarak problem durumlarına izleyicileri katmaya çalışmaktadırlar. Böyle 

bir yaklaşımın izleyiciyi soruna dâhil ederek problemleri çözmede kendi yol ve 

yöntemlerini seçebilmesine imkân verebilmek için bilinçli olarak seçilen bir teknik 

olduğu anlaşılmaktadır. 
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Diğer yandan çocuklarının özgüvenlerinin artması ile öğrenme ve merakları 

arasında da doğru yönlü bir ilişki olduğu söylenebilir. Bu sebeple çocukların izledikleri 

canlandırma filmler sadece bir takım becerileriler kazanmaları amacıyla değil özgüven 

kazanmaları, eleştirel düşünmeleri ve yaratıcı bireyler olabilmeleri için de kullanılmalıdır 

(Lemish ve Kolucki, 2013, s. 24). 

Çocukların günlük yaşamlarında karşılaşabilecekleri problemlerin çözümünde 

farklı yollar olabileceğini gösteren yapımlar yaratıcı düşünmelerini geliştirmeye önemli 

katkılarda bulunabilmektedir. Eğitimde, öğrencilerin bilgileri birincil kaynaklardan elde 

edebilmesi, bir konuya farklı bakış açıları ile bakılabileceklerinin gösterilmesi, 

problemlerini gerçek yaşam durumları ile ilişkilendirerek çözümlemeye çalışmalarının 

öğretilmesi yaratıcılığı destekleyebilecek yollardır (Rice ve Wilson, 1999). Bu bağlamda 

dizideki çocukların düşünmesine ve üretmesine imkân verecek ögelerden de söz etmekte 

yarar vardır; iletiler çocukları çok yönlü düşünmeye yöneltecek niteliktedir. Tasarımcılar 

bunu, izleyicilere açık uçlu sorular sorarak ve belirsizlikler yaratarak başarmaya 

çalışmışlardır. Özellikle iki ana kahramanın dizide problemlerini çözmede farklı yol ve 

yöntemler kullanmaya sıklıkla başvurdukları gözlenmektedir. İzleyicilerin bu yol ve 

yöntemler konusunda teşvik edilmeye çalışılması, bilimin problem çözmede bir yol 

olarak sunulması çocukların kazanması istenen önemli özellikler olarak belirtilebilir. 

Böylece okulöncesi öğrencilerinin düşünmesi, geçmiş öğrenmeleri ile yeni yaşantıları 

arasında bağlantılar kurmalarına imkân verecek bir sürecin yaşanması olasılığı 

artırılmıştır. Bu sayede çocuklar karşılaşacakları belli problemlerin çözümlerine ilişkin 

alışılagelmiş çözümlere yönelme yerine yeni yollar ve yöntemler deneyebileceklerini fark 

etmektedirler. Çocukların özgürlük ve özerkliğine imkân veren bu gibi ortamlarda 

konvansiyonel düşünme yerine ıraksak düşünme söz konusu olabilmekte ve bu da 

yaratıcılığın gelişmesine önemli katkılar sağlayabilmektedir (Tezci ve Gürol, 2003).  

İbi ve Tosi’de sürekli olarak farklı bilimsel yöntemlerin araçsallaştırılması ve 

çocuklara problem çözerken bilimsel süreç becerilerinin kullanılmasının gerektiğine 

ilişkin iletiler verilmesi bilimin de temelinde yer alan eleştirel düşünme, yaratıcılığa önem 

verme gibi bir işlev üstlendiği anlamına gelmektedir. Böylece 21. yüzyıl becerilerini 

kazandırma açısından da teşvik edici özelliklere sahip olduğu görülmektedir.  

İbi ve Tosi’de hem biçimlerin hem de hikâyenin sunulmasında yer yer mizahtan da 

yararlanılmıştır. Gülmeyi, mizahi durumun kendisinden değil ondaki uyumsuzlukların 

algılanması ile açıklayan uyumsuzluk kuramına göre, hayatın doğal bir düzeni ve akışı 
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vardır. Kişi bu düzenin ve akışın doğal olarak süreceği beklentisi içindedir, biri ve bir şey 

bu düzeni bozduğunda mizah doğar. İbi ve Toside karakter tasarımlarında karikatüre 

yakın bir üslubun benimsenmesi ve hikâyede ise absürtlükler kullanılarak uyumsuzluklar 

yaratılmış ve anlatıma mizah katılmıştır. Bu özelliğinden dolayı çocukları güldürerek, 

eğlendirerek ve algılarını geliştirerek eğitme işlevini yerine getirmektedir.  

Gülmek sağlıklı bir şey olmasının yanı sıra günlük yaşamın sorunlarıyla başa 

çıkabilmeyi ve iletişimi kolaylaştırır. Okul öncesi çocuklar için en çok eğlenceli olan 

şeyler onların programı izlerken ya da izledikten sonra katıldıkları yerlerdir. Bu tür 

programların en etkileyici yanı çocukları etkinlikte bulunmaya yönelten dolaysız çağrıları 

ile onları devinişsel ve iletişimsel yaşantılara yönelterek etkinleştirmesi ve bu süreçte 

onlar için esin kaynağı olabilmesidir (Unterstell ve diğerleri, 2013, s. 196). 

Her ne kadar medyanın büyük bir bölümünün batılı görüş üzerine kurgulanmış 

kalıplarla hareket etmesi ve bu bağlamda işler üretmesi gerçeği söz konusu olsa bile; etkin 

ve nitelikli medya ürünleri bütün kültürlere ve toplumlara eşit mesafede yaklaşır (Lemish 

ve Kolucki, 2013, s. 26). İbi ve Tosi’de de bunu görebilmek mümkündür. Barındırdığı 

görsel üslubu ve masalsı dili ile sadece bir kültüre ait olan bir ürün olmanın yanı sıra ortak 

kültürel değerlere de vurgu yapılmasından dolayı insanlığın ortak değerlerini de yansıtan 

farklı kültürlerden çocukların da ilgisini çekebilecek bir yapım niteliği kazandığı 

söylenebilir. Bu özellikleri ile canlandırmanın doğasından gelen temel anlatım gücünü 

başarılı bir şekilde birleştirerek, çocuğun yaratıcılığına olumlu katkılar yapabilecek bir 

ürün ortaya konulabilmiştir. 
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BÖLÜM V 

SONUÇLAR VE ÖNERİLER 

5.1. Sonuç 

Teknolojideki baş döndürücü gelişmeler canlandırma filmlerin üretiminde hem 

eskinin zahmetli üretim yöntemlerinin yerlerini daha kolay ve daha hızlı üretim 

teknolojilerine bırakmasını hem de filmlerin televizyon dışındaki başka görsel iletişim 

araçlarıyla izleyicisine ulaşmasını kolaylaştırmıştır. Teknolojik olanakların tasarımcılara 

sağladığı kolaylıklar canlandırma film yapımında nicel bir artışı ortaya çıkarmakla 

birlikte nitelikle ilgi konuların tartışılmaya başlanmasını da beraberinde getirmiştir. Bu 

tartışmaların başında da canlandırma sinemasının okulöncesi çocuklar üzerindeki etkisi 

gelmektedir. 

Canlandırma sinemasının okulöncesi çocuğun yaratıcılığındaki yeri ve öneminin ne 

olduğunun katılımcıların görüşleriyle tartışıldığı ve bir uyaran olarak kullanımına dönük 

yorumlandığı bu araştırmada; canlandırma film tasarımcılarının, sanat eğitimcilerinin, 

okulöncesi öğretmenlerin ve okulöncesi öğrencilerin görüş ve deneyimleri ile ilgili 

bulgular değerlendirilerek aşağıdaki sonuçlara ulaşılmıştır. 

Canlandırma film tasarımcıları; çocukların canlandırma filmleri ilgiyle izlediklerini 

ve bunlardan etkilendiklerini, dolayısıyla canlandırma sinemasının okulöncesi 

dönemdeki çocukların yaratıcılıklarını destekleyecek potansiyele sahip olduğunu 

belirtmektedirler. Bununla birlikte canlandırma film üretiminin Türkiye’de, dünyadaki 

başarılı örneklere göre,  gelişme arayışı içinde bir alan olması ve canlandırmanın gerekli 

desteği yeterince görememesinden dolayı nitelikli ve özgün işlerin nadiren izleyici ile 

buluşabildiği, dolayısıyla bu potansiyelden yeterince yararlanılamadığı anlaşılmaktadır.  

Okulöncesi çocukların canlandırma filmlerden sanatsal bir uyaran olarak 

yararlanabilmesi için canlandırma film tasarımcıları kendi yaratıcılıkları ile bu alandaki 

teknik olanakları ve sanatın ilkelerinin birbirini tamamlayacak bir anlayışla 

bütünleştirilmesi gerektiğine inanmakla birlikte; tasarımcıların ve yayın organlarının 

daha önce genellikle maddi başarı sağlamış çalışmaların benzerlerini üretmeye yöneldiği 

anlaşılmaktadır. Bunun sonucu olarak klişe yapımların ortaya çıktığına dikkat 

çekmektedirler. Böyle bir anlayışın ürünü olan tasarımların çocukların estetik 

duyarlıklarını, yaratıcılıklarını geliştirmede ve görsel kültürü içselleştirmelerinde yetersiz 

kaldığı anlaşılmaktadır. Çocukların sanatsal bir süreci yaşayabilmeleri ve yaratıcılıklarını 
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devindirebilmeleri için renk, biçim, hareket, seslendirme ve müzik gibi öğeler 

bakımından nitelikli tasarlanmasına ihtiyaç olduğu anlaşılmaktadır. Canlandırma film 

tasarlanırken;  okulöncesinden başlayarak çocukların sanata ve sanat eğitimine ilgi 

duymaları ve olumlu tutum geliştirmelerinin amaçlanması gerekli görülmektedir. Bunun 

için, sanatçının filmi tasarlarken senarist, karakter tasarımcısı, story board sanatçısı, 

illüstratör, konsept sanatçısı gibi kişilerin yanı sıra çocuğun eğitiminde görevli olan çocuk 

gelişim uzmanları, sanat eğitimcileri ve okulöncesi öğretmenleri ile işbirliği içinde 

çalışması gerekli görülmektedir. Ancak uygulamada buna dikkat edilmediği 

anlaşılmaktadır. Ayrıca çocukların canlandırma filmler aracılığıyla sanatsal bir süreci 

yaşayabilmeleri ve bu süreçte yaratıcılıklarını ortaya koyabilmeleri için sadece 

canlandırma filmi izlemekle yetinmeyip izlediklerini çizme, boyama, çizdiklerini 

hareketlendirme gibi etkinlikler yoluyla yaratıcılıklarını ortaya koyabilecekleri 

ortamlarda deneyim yaşamaları gerekmektedir. Bu bağlamda okulöncesinden başlayarak 

çocukların düzeylerine uygun canlandırma tekniklerinin eğitim programlarına dâhil 

edilmesine ihtiyaç olduğu anlaşılmaktadır. 

Sanat eğitimcilere göre, canlandırma filmler çocukların görsel algılarını 

geliştirmede etkili olmaktadır. Bununla birlikte günümüzde canlandırma filmler 

birbirlerine benzer görsel ve hikâye özelliklerine sahiptir. Bu durum canlandırma 

filmlerini tek tipleştirmektedir. Tek tipleşme ise, yaratıcılığı engelleyici olmaktadır. 

Canlandırma filmin sanatsal bir uyaran olabilmesi için tasarımcının risk alması, 

yaratıcılığını kullanması özgün ürünler tasarlamasına ihtiyaç vardır. Çocuk ekranda 

izleyeceği soyutlanmış estetik imgeler sayesinde hayal gücünü daha etkili kullanabilir.  

Katılımcı görüşleri, pek çok canlandırma filmin çocukların farklı bağlantılar kurmasını 

ve imgesel düşünmesini sağlayacak kurgusal ve biçimsel özelliklere yeterince sahip 

olmadığını göstermektedir.  

Sanat eğitimcilerine göre, Türkiye’de üretilen pek çok canlandırma filmde 

çocuklara bilginin aktarılması amacı ön plana çıkmaktadır. Bu nedenle çoğunlukla 

çocukların kendi düşüncelerini geliştirebilecekleri, hayal güçlerine bırakılması gereken 

alan ihmal edilmektedir. Çocukların görselleri algılama düzeyleri ile filmdeki hız 

arasında bağlantı kopabilmekte, çocuklar algılama problemi yaşayabilmektedirler.  

Günümüzde canlandırma film yapımında üç boyutlu tasarımların daha popüler ve 

daha kolay üretilebilir olmasına karşın tasarımcılar ve sanat eğitimcilerinin büyük bir 

bölümü iki boyutlu soyut canlandırmaların okulöncesi çocukların algılarını geliştirmesi 
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açısından daha etkili olduğunu ifade etmektedirler. Tasarımcılara göre, bilgisayar 

ortamında hazırlanan 3 boyutlu canlandırmalar yerine, çocukların algılamasının daha 

kolay olabileceği ifade edilen klasik canlandırma tekniklerinin kullanılması çocukların 

yaratıcı deneyimler yaşamaları açsından daha etkili olabilmektedir.  

Sanat eğitimcilerine göre, canlandırma filmler çocukları eğitme ve eğlendirmenin 

yanı sıra kültür aktarımının da araçlarından biridir. Özellikle okulöncesi gibi gelişimin 

çok hızlı olduğu bir dönemde canlandırma filmler kültürel kodları algılamayı 

kolaylaşmaktadır.  Toplumlar canlandırma filmler ile çocuklarına görsel kültürlerini de 

aktarmaktadırlar. Bu özelliklerinden dolayı çocukların sanatın türlü biçimlerine karşı ilgi 

duymalarını ve hoşgörü geliştirmelerine etkide bulunabileceği görüşünde oldukları 

anlaşılmaktadır. 

Sanat eğitimcileri; iyi tasarlanmış canlandırma filmlerin, yaratıcılık, yeniliklere 

açık olma, eleştirel düşünme ve problem çözme, iletişim, işbirliği ve medya okuryazarlığı 

gibi 21. yüzyıl becerilerini geliştirme potansiyeline sahip olduğunu belirtmektedirler. 

Ancak pek çok yapımda bu özellikleri geliştirmeye dikkat edilmediği anlaşılmaktadır.    

Okulöncesi öğretmenler de, canlandırma filmlerin çocukların yaratıcılığını 

geliştirmede bir uyaran olabileceği görüşlerinde oldukları anlaşılmaktadır. Çocuklarla 

birlikte canlandırma film izlediklerini ya da çocuklara izlettirdiklerini belirtmektedirler. 

Okulöncesi öğretmenler,  çocukların resim yapmak, şarkı söylemek gibi yaratıcı 

eylemlerde bulunmalarında canlandırma filmleri önemli bir uyaran olarak 

görmektedirler. Bununla birlikte okulöncesi öğretmenlerin büyük bir kısmının 

canlandırma filmleri, çocukların boş zamanlarında oyalanmaları için kullandıkları, 

bilinçli bir tercihte bulunmadıkları veya görüntüsü hoşa giden filmleri tercih ettikleri 

anlaşılmaktadır. Ayrıca okulöncesi öğretmenlerin, ebeveynlerin de canlandırma filmleri 

çocukları oyalamakta bir uyaran olarak kullandıkları görüşünde oldukları 

anlaşılmaktadır.  

Bazı okulöncesi öğretmenlerinin aşırı canlandırma film izleyen çocuklarda 

sosyalleşme problemleri yaşandığı bu nedenle canlandırma filmlerin çocuklar tarafından 

izlenirken süre ve içerik açısından denetimin gerekliliğine dikkat çektikleri 

görülmektedir. Ayrıca öğretmenlerin tamamı daha önce canlandırma filmlerin eğitim 

amaçlı kullanılması konusunda hizmet öncesi ve hizmet içi eğitim almadıkları, ayrıca 

aldıkları sanat eğitimi derslerini yetersiz bulduklarını belirtmişlerdir. 
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Okulöncesi öğretmenler de sanat eğitimciler gibi canlandırma filmlerin kültürü 

gelecek kuşaklara aktarmada önemli bir işlevi ve yeri bulunduğunu düşünmektedirler. 

Çocuklar gördükleri imgeler üzerinden zihinsel şemalar oluşturmakta ve bu şemalara göre 

algılar geliştirmektedirler. Pek çok sanat eserinde olduğu gibi canlandırma filmler de onu 

tasarlayanların kültürlerinin kodlarını barındırmaktadır. Bu nedenle, özellikle başka 

ülkelerde üretilen yapımların çocukların kültürleri üzerinde olumsuz etkileri olduğu 

görüşünü dile getirdikleri görülmektedir.  Bununla birlikte okulöncesi öğretmenlerin 

büyük bir kısmının;  teknik, hikâye, konu gibi yönlerden yabancı canlandırma filmlerin 

çocuklar üzerinde daha çok etkiye sahip oldukları görüşünde oldukları anlaşılmaktadır.  

Araştırmamıza katılan bütün çocukların canlandırma filmleri büyük bir ilgi ile 

izledikleri ve izledikleri canlandırma filmlerinden etkilendikleri, karakterlerle 

özdeşleştikleri, onlar gibi giyindikleri, saçlarını benzer şekilde kestirdikleri, şarkıları 

onlar gibi söyledikleri,  onların resimlerini yaptıkları, renk ve biçim tercihlerini onlara 

göre yaptıkları anlaşılmaktadır. Canlandırma filmlerin çocuklar üzerinde bu kadar etkili 

olması bunların sanatsal bir uyaran olarak ve yaratıcı sanatsal deneyimler için 

kullanılabileceğini göstermektedir.  

Okulöncesi öğretmenlerden alınan yanıtlar da çocukların izledikleri canlandırma 

film karakterlerini ve öykülerini oyunlarına, resimlerine ve hatta şarkılarına aktararak 

estetik bir deneyim yaşadıkları yönündeki yanıtları destekler niteliktedir. Ancak 

okulöncesi öğretmenler, sanat eğitimcileri ve tasarımcılar tarafından birçok canlandırma 

filmin, renk, çizgi, karakterler, hareket, müzik, seslendirme vb. öğeleriyle çocukların 

algılarını geliştirmeye yeterince uygun olmadıkları yönündeki görüşlerinin de dikkate 

alınması gerekli görülmektedir.  

5.2. Öneriler 

Nitelikli canlandırma filmler tasarlayabilmek için iyi yetişmiş, yaratıcı ve farklı 

teknikleri uygulayabilen tasarımcılara ihtiyaç vardır. Bunun için de tasarımcılar hizmet 

öncesi ve hizmet içi eğitimlerden geçirilerek dünyadaki gelişmeleri takip etmeleri ve yeni 

teknikleri uygulayabilecek düzeye gelmeleri sağlanmalıdır. Bu bağlamda dünyadaki 

gelişmelere paralel olarak Türkiye’de de eğitim programları geliştirilmelidir.   

Canlandırma filmlerin okulöncesi çocukların yaratıcılıklarına katkıda 

bulunabilmeleri özgün olmalarına, özgünlük ise canlandırma film tasarımcılarının 



249 

 

 
 

yaratıcılığına bağlıdır. Bu nedenle canlandırma film yayıncılığı yapan kurumlardaki karar 

vericilere yaratıcılığın ve özgünlüğün önemi konusunda hizmet içi eğitimler verilmelidir. 

Canlandırma film yapımı ve yayını konusunda ticari kaygıların yerini sanatsal 

kaygıların alması için canlandırma filmler konusunda bir devlet politikası 

oluşturulmalıdır. Sanatsal ve eğitsel değer taşıyan, yaratıcılık ürünü nitelikli yapımlar ve 

bunları tasarlayanlar teşvik edilmeli; bu amaçla TRT, Kültür Bakanlığı, Milli Eğitim 

Bakanlığı gibi kurumlar tarafından maddi ve manevi olarak desteklenmelidir. 

Okulöncesi dönem çocuklar için canlandırma film tasarlanırken, bu dönemdeki 

çocuğun sanatsal gelişim özellikleri göz önünde bulundurulmalıdır. Canlandırma filmler; 

tasarımcılar, sanat eğitimciler, okulöncesi öğretmenler ve okulöncesi öğrencilerin 

deneyimlerinin dikkate alındığı kolektif bir anlayışla tasarlanmalıdır.  

Konu, karakterler, sahne geçişleri, filmin süresi, tercih edilen renkler gibi filmi 

oluşturan öğeler filmi izleyecek olan çocukların algılamalarına, hayal güçlerini 

kullanmalarına ve estetik bir süreci yaşamalarına imkân verecek şekilde tasarlanmalıdır.  

Canlandırma filmler tasarlanırken çocukların zihinlerinde oluşan sorulara hazır 

cevaplar vermek yerine merak etmelerini, düşünmelerini, eleştirmelerini, olaylara farklı 

açılardan bakabilmelerini, farklı bağlantılar kurabilmelerini, kendi seçimlerini 

kendilerinin yapabilmelerini ve böylece yaratıcı deneyimlere açık olmalarını sağlamaya 

dikkat edilmelidir.  

Okulöncesi çocuğun yaratıcılığını geliştirmek için canlandırma filmler uyaran 

olarak kullanılabilir. Bunun için yayıncıların ve okulöncesi öğretmenlerin çocuklar için 

film seçerken tercihlerini taklit ve klişe yaklaşımlarla tasarlanmış yapımlar yerine özgün 

yapımlardan yana kullanmaları konusunda eğitilmelerine ihtiyaç vardır. Böyle bir eğitim 

için Milli Eğitim Bakanlığı ve üniversitelerin sanat eğitimi bölümlerinin, oluşturulacak 

bir politika çerçevesinde, projeler geliştirmeleri desteklenmelidir.  

Canlandırma sanatı belli tekniklerin ve biçimsel niteliğin egemenliğinden 

kurtarılmalı ve canlandırmanın temel prensiplerini barındıran farklı tekniklerle 

canlandırma film tasarımı desteklenmelidir. Bu amaçla RTÜK, Milli Eğitim Bakanlığı ya 

da Kültür Bakanlığı tarafından ödüllü canlandırma film tasarımları desteklenebilir.   

Okulöncesi dönemde çocukların yaratıcılıklarını geliştirmek için kullanılacak 

ortamlar arasına canlandırma filmler de dâhil edilmelidir. Bu amaçla çocuklar 

canlandırma filmleri izledikten sonra, düzeylerine uygun olarak, karakter oluşturma, 



250 

 

çizme, boyama, çizdiklerine hareket kazandırma gibi yaratıcıklarını geliştirebilecekleri 

etkinliklere yönlendirebilmeleri için öğretmenler hizmet içi eğitimden geçirilmelidirler.  

Türkiye’de canlandırma film tasarımcısı yetiştiren lisans ve lisansüstü programların 

sayısı artırılmalı, bu alanda dünyadaki gelişmeleri daha iyi takip edebilmek için özellikle 

yurt dışında canlandırma tasarımında başarı sağlamış üniversitelerle öğretim elemanı ve 

öğrenci değişim programları yaygınlaştırılmalıdır. Böylece canlandırma tasarımındaki 

yeni gelişmeler takip edilmeli ve okulöncesi çocuğun yaratıcılığını geliştirme konusunda 

dünyadaki başarılı örneklerden yararlanılmalıdır.   

Türkiye’de üretilen ve çocukların yaratıcılığında uyaran olabilecek canlandırma 

filmlerin pazarlanmasında yaşanan maddi güçlüklerin önüne geçmek için özellikle 

çocuklar için yayın yapan tematik kanallar vergi kolaylıkları vb. uygulamalarla teşvik 

edilmelidir. Ayrıca bu kanallara Türkiye’de üretilmiş canlandırma filmleri yayınlama 

kotası gibi canlandırma film sektörünü destekleyecek düzenlemeler gerçekleştirilebilir. 

Okulöncesi Öğretim Programında bahsedilen, çocukların ülkemizin değerlerini 

tanımaları, kültürel ve evrensel değerleri benimsemeleri, sorumluluk bilincine sahip 

bireyler olarak yetişmelerini sağlayabilmek için bu nitelikleri tasarımcının yaratıcılığı ile 

birleştiren canlandırma filmler desteklenmelidir.  

Bu araştırmanın sınırlıkları nedeniyle araştırılamayan canlandırma filmlerin 

okulöncesi çocukların yaratıcılığını geliştirmedeki etkisi üzerine deneysel araştırmalar 

yapılabilir. 

Canlandırma filmlerin çocukların yaratıcılığını geliştirmedeki yerini belirlemek 

için değişik ülkelerde bu alandaki uygulamaları ele alan karşılaştırmalı araştırmalar 

yapılabilir. 

Araştırmamızın sınırlılıkları nedeniyle araştırılamayan ebeveynlerin canlandırma 

filmlerle ilgili deneyimleri, çocuklarına canlandırma film izlettirme konusundaki tutum 

ve davranışlarını belirlemek amacıyla araştırmalar yapılmalıdır.  

Canlandırma filmlerde yer alan karakter ve mekân modellemelerinin çocukların 

gelişim düzeyleri ve görsel algıları arasındaki ilişkinin belirlenmesine yönelik deneysel 

araştırmalar yapılabilir.  
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Aileler, okulöncesi öğretmenler, canlandırma film tasarımcıları, diğer film ekibi ve 

yayıncılar canlandırma filmlerin okulöncesi dönem çocukla ilişkisinin önemini dikkate 

alarak bu konuda sorumluluk üstlenmeledir. 
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 Ekler 

Ek-1 Canlandırma Sineması Tasarımcılarıyla Yapılacak Görüşme Soruları 

1. Size göre, sanatçılar okulöncesi dönem çocukları için hazırladıkları canlandırma

filmlerde çocuğun gelişimsel özelliklerine ne ölçüde dikkat ediyorlar?

2. Yayıncıların (televizyon kanaları, internet sayfaları, vb.) yayınlamaya karar

verdikleri canlandırma filmleri belirlerken çocuk gelişminin ilkelerine uygun

olmasına dikkat edip-etmedikleri konusunda neler düşünüyorsunuz? Yayıncıların

bu konuda duyarlı davranmadıklarını düşünüyorsanız sizi bu şekilde düşünmeye

iten sebepler nelerdir?

3. Çocuğun gelişimi ve yaratıcılık eğitimi konusunda daha önce bir eğitim aldınız

mı? Aldıysanız bu eğitim hangi konuları içermekteydi? Bu eğitimi yeterli buluyor

musunuz?

4. Size göre okulöncesi dönem çocukları için hazırlanan canlandırma filmlerin

görsel tasarımını yapacak sanatçıların, canlandırma eğitiminin yanı sıra, çocuğu

çeşitli yönleriyle tanımalarını sağlayacak bir eğitimden geçmeleri gerekir mi?

5. Eğer böyle bir eğitimi gerekli buluyorsanız, bu eğitimde sizce mutlaka dikkate

alınması gereken konular neler olmalıdır?

6. Okulöncesi dönem çocuklar için canlandırma filmler hazırlanırken hangi

adımların izlenmesinin, üretilecek ürünün niteliğini olumlu yönde etkileyeceğiniz

düşünüyorsunuz?

7. Daha önce hiç bir canlandırma film ekibinde yer aldınız mı? Bu ekip içinde

pozisyonunuz neydi?

8. Canlandırma film hazırlayan bir ekip içinde sizce kimler yer almalıdır? Neden?

9. Çocukların izledikleri canlandırma filmleri göz önünde bulundursanız bunların

hangi yönlerinin çocuğun ilgisini çektiğini düşünüyorsunuz?

10. Bu yapımlarda değiştirmek istediğiniz yönler var mı? Varsa bunlar neler?

11. Hazırlanan canlandırma filmlerin sanatçı duyarlılığı ile hazırlandığını düşünüyor

musunuz? (Form ve konu bakımından yaratıcı mı?)
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12. Bu canlandırma filmlerin sizce çocuklar üzerinde ne gibi etkileri olabilir? 

Özellikle çocukların yaratıcılıklarının gelişimi açısından canlandırma filmlerin 

nasıl bir etkisi olduğunu düşünüyorsunuz? 

13. Çocuğun düş ve düşünce evrenini geliştirebilmek için gerçekçi resimlerin mi 

soyut resimlerin mi daha etkili olacağını düşünüyorsunuz? Günümüzde 

gösterimde olan canlandırma filmler arasında buna örnek veya örnekler verebilir 

misiniz? 

14. Okulöncesi dönem çocukların izlediği bu canlandırma filmlerde genelde hangi 

canlandırma tekniğinin kullanılmasını doğru buluyorsunuz? Niçin? 

15. Sizce canlandırma filmlerin genel görünümün tasarımında nelere dikkat 

edilmelidir? 

16. Sizce Türkiye’de hazırlanan canlandırma filmler ile ülke dışından ithal edilen 

yapımlar arasında fark var mı? Cevabınız evet ise bunlar nelerdir?  

17. Sizce canlandırma filmler, çocukların estetik duyarlılıklarını geliştirmeye uygun 

mu? Eğer uygun değilse nedenleri nelerdir? 

18. Türkiye’de hazırlanan canlandırma filmler okulöncesi çocukların görsel algılarını 

geliştirmeye uygun mu? Görsel kültürü aktarma işlevini yeterince yerine 

getirebiliyor mu? Eğer bu işlevi yerine getirmediğini düşünüyorsanız bunun 

sebepleri nelerdir?  

19. Canlandırma filmlerin biçimsel özellikleri ile ilgili başka önerileriniz var mı? ? 

20. Türkiye’de üretilen canlandırma filmlerin dünyadaki yerini nasıl görüyorsunuz? 

21. Çocuklar için daha nitelikli ve daha ilgi çekici canlandırma filmler üretilebilmesi 

için ne gibi önerilerde bulunabilirsiniz.  
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Ek-2 Okulöncesi Öğrencilerle Yapılacak Görüşme Soruları 

1. Televizyonda hangi programları daha çok izlersiniz? En çok izlediğinizden en az

izlediğinize doğru sıralayınız?

2. Canlandırma filmlerin hangi özelliklerini daha çok seviyorsun? Sence onları diğer

filmlere tercih etme sebeplerin neler olabilir?

3. Günde ortalama kaç saat canlandırma film izliyorsun? Sence bu çok mu? Az mı?

4. Canlandırma sineması (çizgi film) izliyor musun? Eğer izliyorsan izleme

nedenlerini söyler misin? Seni, bu filmlerin hangi özellikleri izlemeye yönlendirir

5. Seni, bu filmlerin hangi özellikleri onları izlemeye yönlendirir? Sence onların

hangi özellikleri iyi veya kötü?

6. Bugüne kadar izlediğin canlandırma sineması (çizgi film) filmlerinden senin en

çok sevdiklerinin isimlerini söyleyebilir misin?

7. Bu canlandırma sineması (çizgi film) filmlerin hangi özelliklerinden etkilendiğini

açıklayabilir misin?

8. İzlediğin canlandırma sineması (çizgi film) filmleri sende resim yapma isteği

uyandırır mı? İzlediğin filmlerle ilgili evde veya okulda resimler yapar mısın?

9. İzlediğin canlandırma sineması (çizgi film) filmlerindeki müzikler ilgini çeker

mi? Zaman zaman bu filmlerdeki şarkıların sözlerini mırıldanır mısın? Ezbere

bildiğin bir şarkı var mı?

10. Canlandırma sineması (çizgi film) filmlerindeki kahramanların hangi özellikleri

ilgini çeker?

11. Canlandırma sineması (çizgi film) filmlerindeki kahramanların oyun hamuru ile

heykelciklerini yapma isteği duyar mısın ya da yapar mısın?

12. İzlediğin canlandırma sineması (çizgi film) filmlerindeki konuları oyunlarında

canlandırır mısın? Bu filmlerle ilgi ne tür oyunlar oynamayı tercih edersin?

Canlandırma filmlerden öğrendiğin bir oyun var mı?

13. Bir canlandırma sineması (çizgi film) karakteri olsaydın en çok hangi karakter

olmak isterdin, Neden?

14. İzlediğin canlandırma sineması (çizgi film) filmlerindeki olaylar hakkında

hayaller kurar mısın? Eğer hayaller kuruyorsan ne tür hayaller kurarsın?
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15. Arkadaşlarına veya ailene izlediğin canlandırma sineması filmleri ile ilgili, bu 

filmlerin konularını da değiştirerek yeni öyküler anlatır mısın?  Eğer bu tür 

öykülerin varsa bir tanesinden kısaca bahseder misin? 

16. İleride bir canlandırma sineması (çizgi film) sanatçısı olsan hangi konuları 

çizmeyi tercih edersin? Niçin? 

17. İzlediğin canlandırma filmler arasında biçimsel görüntüsünü değiştirmek istediğin 

bir kahraman var mı? Var ise nasıl bir değişiklik yapardın? 

18. İzlediğin canlandırma filmler arasında diğer kahramanlara kötü davranan birisi 

var mı? Sence bunun sebepleri nelerdir? 

19. Çeşitli zorluklarla karşılaşan bir canlandırma kahramanı olsan sen sorunlarını 

nasıl çözerdin?  

20. Canlandırma film kahramanlarının sorunlarını çözerken izledikleri yolu doğru 

buluyor musun? 
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Ek-3 Üniversitelerde Görev Yapan Sanat Eğitimcileri ile Yapılacak Görüşme 

Soruları 

1. Çocukların sanatsal gelişimi ve yaratıcılığının geliştirilmesi konusunda bir eğitim 

aldınız mı? Aldığınız eğitimi yeterli buluyor musunuz?  

2. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların görsel 

algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların görsel algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

3. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların işitsel 

algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların işitsel (müzikalite) algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

4. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların duyu-

devinimsel algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların duyu-devinimsel algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

5. Canlandırma sineması içinde çocuklara sanatsal bir deneyim yaşama olanağı 

sağlayan örnekler var mıdır?  Eğer varsa, bu örnekler hangi özellikleri ile sanatsal 

bir sanatsal bir sürecin yaşanmasına katkıda bulunmaktadır. 

6. Canlandırma filmlerinin okulöncesi öğrenciler açısından sanatsal bir uyaran 

haline gelebilmesi için size göre çizgi filmlerin görsel tasarımını yapacak 

sanatçıların, canlandırma eğitiminin yanı sıra, çocuğu çeşitli yönleriyle 

tanımalarını sağlayacak bir eğitimden geçmeleri gerekli midir? Eğer gerekli 

olduğunu düşünüyorsanız nasıl bir eğitimden geçmeleri gerekir? 

7. Canlandırma sinemasının sanatsal bir uyaran olarak çocuğun yaratıcılığının 

gelişimine katkıda bulunması için hangi yönlerinin geliştirilmesi gerektiğini 

düşünmektesiniz? Örnekler vererek açıklayabilir misiniz? 

8. Okulöncesi dönem çocuklar için çizgi filmler hazırlanırken hangi adımların 

izlenmesinin üretilecek ürünün niteliğini olumlu yönde etkileyeceğiniz 

düşünüyorsunuz?  
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9. Canlandırma filmleri bilgi aktaran bir araç olarak kullanılması konusunda 

görüleriniz nelerdir? 

10. Daha önce hiç bir çizgi film ekibinde yer aldınız mı? Bu ekip içinde göreviniz 

neydi?  

11. Böyle bir ekip içinde sizce kimler yer almalı? Bu kişilerin görev almasının hangi 

katkıyı sağlayacağını düşünmektesiniz? 

12. Çocukların izledikleri çizgi filmleri göz önünde bulundurursanız bunların hangi 

yönlerinin çocuğu çektiğini düşünüyorsunuz?  

13. Bu yapımlarda değiştirmek istediğiniz yönler var mı? Varsa bunlar neler? 

14. Hazırlanan çizgi filmlerin sanatçı duyarlılığı ile hazırlandığını düşünüyor 

musunuz? (Biçim ve konu bakımından yaratıcı mı?) 

15. Bu çizgi filmlerin çocuk üzerinde olumlu-olumsuz ne gibi etkileri olabilir?  

16. Bu yapımların çocuğun sanatsal gelişimine etkisinin nasıl olacağını 

düşünüyorsunuz? Örnekler verebilir misiniz? 

17. Çocuğun düş ve düşünce evrenini geliştirebilmek için gerçekçi canlandırmaların 

mı soyut canlandırmaların mı daha etkili olacağını düşünüyorsunuz? Neden, 

açıklayabilir misiniz? 

18. Okulöncesi dönem çocukların izlediği bu çizgi filmlerde genelde hangi 

tekniğin/tekniklerin kullanılmasını doğru buluyorsunuz? Niçin? 

19. Sizce çizgi filmlerin genel görünümün tasarımında nelere dikkat edilmelidir? 

20. Sizce Türkiye’de hazırlanan çizgi filmler ile ülke dışından ithal edilen yapımlar 

arasında fark var mı? Cevabınız evet ise bunlar nelerdir?  

21. Sizce çizgi filmler, çocukların estetik duyarlılıklarını geliştirmeye uygun mu? Bu 

konuda ne gibi gelişmeler olduğunu düşünüyorsunuz? 

22. Sizce çizgi filmler çocukların sanatsal yaratıcılıklarını mı geliştirmekte yoksa 

klişe yaklaşımlar benimsemelerine mi neden olmaktadır? Kısaca açıklayabilir 

misiniz? 

23. Size göre canlandırıma sineması okulöncesi dönem çocuklarının olaylar, nesneler 

arasında farklı bağlantılar kurmasını desteklemekte midir? 
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24. Bu konuda belirtmek istediğiniz diğer görüşleriniz nelerdir?
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Ek-4 Okulöncesi Öğretmenlerle Yapılacak Görüşme Soruları 

1.  Çocukların sanatsal gelişimi ve yaratıcılığının geliştirilmesi konusunda bir eğitim 

aldınız mı? Aldığınız eğitimi yeterli buluyor musunuz?  

2. Okulda öğrencileriniz ile birlikte canlandırma filmler izliyor musunuz? Bunun 

sebepleri nelerdir? 

3. Siz bir canlandırma film hazırlayacak olsanız diğer filmlerden farklı olarak nasıl 

bir tasarım yapardınız? 

4. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların görsel 

algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların görsel algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

5. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların işitsel 

algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların işitsel (müzikalite) algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

6. Televizyonlarda yayımlanan canlandırma sineması örneklerinin çocukların 

dokunsal algılarını geliştirdiğini düşünüyor musunuz?  Böyle filmler olduğu 

düşüncesindeyseniz,  hangi filmlerin çocukların dokunsal algılarını nasıl 

geliştirdiğini düşünmektesiniz? 

7. Canlandırma sineması içinde çocuklara sanatsal bir deneyim yaşama olanağı 

sağlayan örnekler var mıdır?  Eğer varsa, bu örnekler hangi özellikleri ile sanatsal 

bir sanatsal bir sürecin yaşanmasına katkıda bulunmaktadır. 

8. Canlandırma filmlerinin okulöncesi öğrenciler açısından sanatsal bir uyaran 

haline gelebilmesi için size göre çizgi filmlerin görsel tasarımını yapacak 

sanatçıların, canlandırma eğitiminin yanı sıra, çocuğu çeşitli yönleriyle 

tanımalarını sağlayacak bir eğitimden geçmeleri gerekli midir? Eğer gerekli 

olduğunu düşünüyorsanız nasıl bir eğitimden geçmeleri gerekir? 

9. Canlandırma sinemasının sanatsal bir uyaran olarak çocuğun yaratıcılığının 

gelişimine katkıda bulunması için hangi yönlerinin geliştirilmesi gerektiğini 

düşünmektesiniz? Örnekler vererek açıklayabilir misiniz? 
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10. Okulöncesi dönem çocuklar için çizgi filmler hazırlanırken hangi adımların

izlenmesinin üretilecek ürünün niteliğini olumlu yönde etkileyeceğiniz

düşünüyorsunuz?

11. Canlandırma filmleri bilgi aktaran bir araç olarak kullanılması konusunda

görüleriniz nelerdir?

12. Daha önce hiç bir çizgi film ekibinde yer aldınız mı? Bu ekip içinde göreviniz

neydi?

13. Böyle bir ekip içinde sizce kimler yer almalı? Bu kişilerin görev almasının hangi

katkıyı sağlayacağını düşünmektesiniz?

14. Çocukların izledikleri çizgi filmleri göz önünde bulundurursanız bunların hangi

yönlerinin çocuğu çektiğini düşünüyorsunuz?

15. Bu yapımlarda değiştirmek istediğiniz yönler var mı? Varsa bunlar neler?

16. Hazırlanan çizgi filmlerin sanatçı duyarlılığı ile hazırlandığını düşünüyor

musunuz? (Biçim ve konu bakımından yaratıcı mı?)

17. Bu çizgi filmlerin çocuk üzerinde olumlu-olumsuz ne gibi etkileri olabilir?

18. Bu yapımların çocuğun sanatsal gelişimine etkisinin nasıl olacağını

düşünüyorsunuz? Örnekler verebilir misiniz?

19. Çocuğun düş ve düşünce evrenini geliştirebilmek için gerçekçi canlandırmaların

mı soyut canlandırmaların mı daha etkili olacağını düşünüyorsunuz? Neden,

açıklayabilir misiniz?

20. Okulöncesi dönem çocukların izlediği bu çizgi filmlerde genelde hangi

tekniğin/tekniklerin kullanılmasını doğru buluyorsunuz? Niçin?

21. Sizce çizgi filmlerin genel görünümün tasarımında nelere dikkat edilmelidir?

22. Sizce Türkiye’de hazırlanan çizgi filmler ile ülke dışından ithal edilen yapımlar

arasında fark var mı? Cevabınız evet ise bunlar nelerdir?

23. Sizce çizgi filmler, çocukların estetik duyarlılıklarını geliştirmeye uygun mu? Bu

konuda ne gibi gelişmeler olduğunu düşünüyorsunuz?

24. Sizce çizgi filmler çocukların sanatsal yaratıcılıklarını mı geliştirmekte yoksa

klişe yaklaşımlar benimsemelerine mi neden olmaktadır? Kısaca açıklayabilir

misiniz?
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25. Size göre canlandırıma sineması okulöncesi dönem çocuklarının olaylar, nesneler 

arasında farklı bağlantılar kurmasını desteklemekte midir? 

26. Bu konuda belirtmek istediğiniz diğer görüşleriniz nelerdir? 

 



281 

 

 
 

Ek-5 Etik Kurul Kararı 

 

 

 

 

 

 



282 

 

Ek-6 Özgeçmiş 

 

 

ÖZGEÇMİŞ VE ESERLER LİSTESİ 

Adı Soyadı: Emre AŞILIOĞLU 

Doğum Tarihi: 15.09.1986  

Öğrenim Durumu: Yüksek Lisans 

Derece  Bölüm/Program Üniversite  Yıl  

Lisans  Güzel Sanatlar Eğitimi / 

Resim-İş Öğretmenliği 

Gazi Üniversitesi 2008  

Y. Lisans  Eğitimin Kültürel 

Temelleri A. B. D. / 

Güzel Sanatlar Eğitimi 

Ankara Üniversitesi 2011  

Doktora/S.Yeterlik/ 

Tıpta Uzmanlık  

Güzel Sanatlar Eğitimi A. 

B. D. (Devam Ediyor) 
Ankara Üniversitesi 2018  

Doç. / Prof.    

Yüksek Lisans Tez Başlığı ve Tez Danışmanı  : 

Aşılıoğlu, E. (2011). Grafik Sanatçılarının Çocuk Kitaplarının Grafik Tasarımına İlişkin 

Görüşlerinin Değerlendirilmesi, (Yayımlanmamış Yüksek Lisan Tezi) Danışman: 

Prof. Dr. Ayşe Çakır İlhan, Ankara Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Eğitimin 

Kültürel Temelleri A. B. D. Güzel Sanatlar Eğitimi Programı 

Doktora Tezi/S.Yeterlik Çalışması/Tıpta Uzmanlık Tezi Başlığı ve  

Danışmanı :  

Görevler:  

Görev 

Ünvanı  

Görev Yeri Yıl  

Arş.Gör.  Mardin Artuklu Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi  2009- 

Projelerde Yaptığı Görevler : 

Aşılıoğlu, E (2015). “Pepee ve Sosyal Dünyası: Nasıl Anlamalıyız?” Bilimsel Araştırma 

Projesi (M.A.Ü.). Mardin. (Araştırmacı) MAÜ-BAP-15-EF-14. (Tamamlandı) 

Son iki yılda verdiği lisans ve lisansüstü düzeydeki dersler (Açılmışsa, yaz 

döneminde verilen dersler de tabloya ilave edilecektir):  

Akademik 

Yıl  
Dönem  Dersin Adı  

Haftalık Saati  Öğrenci 

Sayısı  Teorik  Uygulama  

2018-  Güz    Dijital Medyaya Giriş 1      3   20 

  İmge Üretimi 1      2   20 



283 

  Temel Animasyon   4   7 

İlkbahar 

 Dijital Medyaya Giriş 2  3  20 

 İmge Üretimi 2  2  20 

20xx-xxxx 
Güz 

İlkbahar 

ESERLER 

A. Ulusal hakemli dergilerde yayımlanan makaleler :

A1. Aşılıoğlu, E. (2012) İlköğretim İkinci Kademe Görsel Sanatlar Dersi Programının 

Sanat Eğitimi İlkelerinin İncelenmesi. Pamukkale Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü Dergisi, (11), 231-240. 

B. Uluslararası bilimsel toplantılarda sunulan ve bildiri kitabında

(Proceedings) basılan bildiriler :

B1. Aşılıoğlu, E. (2014) Okulöncesi Dönem Çocuğun Sanat ve Görsel Algı Eğitimi 

Bağlamında Resimli Çocuk Kitapları, Anadolu Uluslararası Sanat Eğitimi 

Sempozyumu, 14-15-16 Mayıs 2014, Anadolu Üniversitesi, Eskişehir. 

C. Yazılan uluslararası kitaplar veya kitaplarda bölümler :

D. Sergiler:

D1. Aşılıoğlu, E. (2008) Susuzluk (Animasyon Video) “Lisans Mezuniyet Sergisi” Gazi 

Üniversitesi Resim Bölümü Sergi Salonu, Ankara. 

D2. Aşılıoğlu, E. (2014) Sanatçının Sözcüğü (Dijital Baskı) “Yan Yana Sergisi 

(Karma)” Kermozade Sanat Galerisi, Mardin. 

D3. Aşılıoğlu, E. (2016) Meskun Mekan Sergisi (Aşılıoğlu, E. Ve Aysel A.) Videoist 

Galeri, Mardin. 

E. Ulusal bilimsel toplantılarda sunulan ve bildiri kitaplarında basılan

bildiriler:

E1. Aşılıoğlu, E. (2017) Çocuk Edebiyatı Çizerleri ve Çocukların Algıları, 3-6 Ekim 

2017, 9. Ulusal Çocuk Kültürü Kongresi: Çocuk ve Sanat, Ankara Üniversitesi. 

F. Diğer yayınlar :

F1.  Aşılıloğlu, E. (2012) Çocuğun Görsel Algı Eğitimi, Öğretmen Dünyası, Cilt 33 – 

Sayı: 396, 24-27. 


	1K
	1
	2



