Ugiincii Sektdr Sosyal Ekonomi Dergisi
Third Sector Social Economic Review
54(4) 2019 1726-1745
doi: 10.15659/3.sektor-sosyal-ekonomi.19.12.1203

Arastirma Makalesi

Masallar ve Cizgi Filmlerde Gii¢c Elde Etme Stratejileri

Power Attaining Strategies in Fairy Tales And Cartoons

Elif BILGINOGLU Inci ERDEM ARTAN
Dr., Istanbul/Tiirkiye, Prof. Dr., Marmara Univgrsitesi, Isletme
elifb@ada.net.ir Fakiiltesi, Isletme Boliimii, Istanbul/Tiirkiye,

lartan@marmara.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-1465-8650

https://orcid.org/0000-0003-1481-0170

Makale Gonderme Tarihi Revizyon Tarihi Kabul Tarihi
02.09.2019 26.11.2019 04.12.2019

Oz

Bu calisma gii¢ elde etme stratejilerinin masallar ve ¢izgi filmlerde nasil islendigini ve ¢ocuklara nasil
gecirildigini arastirmak amaciyla tasarlanmistir. Avastirmamn ilk agamast kapsaminda 3 yil boyunca
Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Yonetim Organizasyon Ana Bilim Dali, “Orgiitlerde Gii¢
ve Politika” dersi alan doktora ogrencilerinden, derste isledikleri 17 gii¢ elde etme stratejisini onlara
hatirlatan masal ve/veya ¢izgi filmleri ornekleriyle belirtmeleri istenmistir. Her 6grencinin en az 3 masal
ya da ¢izgi film bulmasi ve stratejinin masalin neresinde ve ne gekilde yer aldiginin agiklanmasi
istenmistir. BU baglamda 40 ogrenci, 60 masal ve/veya ¢izgi filmi giic stratejileri ile bagdastirmislardir.
Benzer olanlar ayiklandiktan sonra elimizde 9 masal ve 12 ¢izgi film kalnmigtir. Giictin masal ve ¢izgi film
kahramanlary araciligiyla temsil edilisi secilen bu orneklem iizerinden analiz edilmistir. Calisma
sonuglari, cocuklugumuzda okudugumuz bir¢ok masal kitabinin ve izledigimiz bir¢ok ¢izgi filmin igine
saklanmis ana temamin “gii¢” oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte verilen orneklerin hemen
hepsinin ¢izgi filmlerden ¢ikmasi, masallarin genglerin diinyasinda pek fazla yer almadigini
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Giig, gii¢ kazanma, masallar, ¢izgi filmler

Abstract

The present study is designed to investigate how power attaining strategies are handled in fairy tales and
cartoons and passed on to children. In the first step of the research, for 3 years PhD students who took
“Power and Politics in Organizations” course in Marmara University Institute of Social Sciences
Management and Organization Department were asked to indicate the tales and/or cartoons that remind
them of 17 power attaining strategies that were handled in class. Each student was asked to find at least 3
fairy tales or cartoons and explain in which part of the fairy tale or cartoon the strategy takes place. In this
context, 40 students linked 60 fairy tales and/or cartoons with power strategies. After eliminating similar
ones, 9 fairy tales and 12 cartoons were left. The representation of power through heroes in fairy tales and
cartoons was analyzed through this selected sample. The results of the study reveal that “power” is the
main theme hidden in many fairy tales that we read and cartoons that we watched in our childhood. Since
almost all of the examples are given out of cartoons, the results also reveal that fairy tales do not take
much place in the world of young people.
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1. Giris

Bagkalarim etkileyebilme, digerlerine istediklerini yaptirabilme potansiyeli olarak tanimlanan
giic (Salancik & Pfeffer, 1977, s. 4); saglayabilecegi seyler nedeniyle ve kendi basina bir hedef
olarak, herkes icin olmasa bile pek ¢ok kisi i¢in oldukga caziptir ve bu kisiler, giic sahibi olmay1
isterler. Boylelikle de cevrelerini kontrol edebilir; goriiniirliik, itibar ve zenginlik kazanabilirler.

Gli¢ ayn1 zamanda liderligin de 6nemli bir parcasidir ve islerin yapilmasi i¢in gereklidir (Pfeffer,
2010, s. 16).

Sosyal psikolog David McClelland, giicli sosyal bir ihtiyag olarak tanimlamigtir. Ona goére giic
arayisi; bireyler arasinda degisiklik gosterse bile, pek c¢ok kiiltiirde goriilen temel bir insani
giidiidiir. Ve bu ihtiyag, diger ihtiyaglar gibi dogustan degil, 6grenme sonrasinda, kisiler i¢in 6nem
kazanmaya baglar. Bagkalarin1 etkileme ve yoOnetme, onlardan daha iistiin olma ve onlarin
davraniglarini kontrol etme, daha dogrusu gii¢ sahibi olma ihtiyaci, giicii elde etmek ve elde
tutmak i¢in pek ¢ok farkli yollar denenmesini gerektirir. Bunun i¢in kisiler daha dikkatli, daha
dayanikli, uyanik ve gerektiginde doviismeye hazirdirlar (McClelland, 1975).

G ihtiyaci, 6grenilen bir ihtiya¢ oldugu, kisiden kisiye ve ayni kisi i¢in de zamana gore degistigi
icin nasil 6grenilmekte, ihtiyag haline gelmekte ve davraniglara yansitilmakta olduguna dair ¢ok
degisik fikirler bulunmaktadir. Tiim bu fikirlerin birlestigi tek nokta egitim olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Toplumlarin kendi insanlarini kendi orgiitlenme bigimleriyle yetistirmeleri, nelerin,
nasil ve nice 6gretileceginin belirlenme siireci olarak tanimlayacagimiz egitim, evrensel olmakla
birlikte; yontemleri ve siireci, toplumlara gore degismektedir.

Ogrenmeyle elde edilen niteliklerden biri olan ve insan yasaminda énemli bir yer tutan ve de
herkes i¢in olmasa da pek ¢ok kisi i¢in cazip olan gii¢ konusu, bilim insanlarin1 bu konu hakkinda
calisma yapmaya sevk etmis, filozoflar, sosyologlar, siyaset bilimciler ve de giderek orgiitsel
davraniscilar bu konuya egilmislerdir.

Biz de bu konuda yapilan calismalar icinde en fazla ilgi duydugumuz giicii elde etme
stratejilerinin nasil olustugunu arastirma c¢abasi i¢inde bu caligmayr yapmayi planladik.
Calismamizin ana konusunu olusturan giicii inceleyerek, olugmasinda etkili olan sosyal
O0grenmeyi ve sosyal Ogrenmede etkili olan masallarla ¢izgi filmleri kisaca agiklayarak
calismamizin alanyazin kismini tamamlayacagiz. Daha sonra da, cocugun yetismesinde etkili olan
masallarin ve ¢izgi filmlerin, giic kazanma ihtiyacinin belirmesinde de etkili olup olmadigini, bu
konuda ona bilgiler verip vermedigini test etmek {izere masallar1 ve ¢izgi filmleri inceleyerek
bunlarin gii¢ elde etme stratejilerinde ne derece etkili oldugunu aragtirmaya calistik.

2. Kavramsal Cerceve

Aragtirmamizin ana temasi gii¢ elde etme stratejileri oldugu i¢in dncelikle kisaca gii¢ ve giicii elde
etme konularin1 irdeleyerek baslayacagiz. Daha sonra giicii elde etmek Ogrenme ile
iligkilendirildiginden 6grenme ve 6zellikle biligsel 6grenme konusunu ele alip, masallar ve ¢izgi
filmlerle kavramsal ¢erceveyi tamamlayacagiz.

2.1. Giig

Glasser (2002, s. 38), glinlimiizde, insanlarin yeni bir ihtiyaglar hiyerarsisine sahip oldugunu ve
bunun Maslow’un (1954) yarim yiizy1l 6nce ileri siirdiigii fizyolojik ihtiyaglardan gilivenlik
ihtiyaglarina, daha sonra sosyal ihtiyaclar, kendine saygi ve kendini ger¢eklestirme ihtiyaglarina
uzanan hiyerarsisinden farkli olarak; hayatta kalma, sevgi ve ait olma, daha sonra da gii¢ ve
Ozgiirliige sahip olma ve eglenme konusundaki ihtiyaclar oldugunu belirtmektedir. Glasser (2002,
s. 50) tiim bu ihtiyaglar arasinda, insana 6zel olan tek ihtiyacin, gii¢ oldugunu ileri stirmektedir.
Ayni sekilde Winter (1973) ve McClelland (1975) da ¢alismalarinda, giiciin bir giidii oldugunu
belirtmislerdir. Gli¢ ihtiyac1 “diger insanlar lizerinde etki birakma, hareket ya da duygularim
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etkileme istegi” olarak tanimlanmaktadir (Winter, 1992, s. 301).
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Kokenini Latince’de “yapabilir olmak™ anlamina gelen “potere” sdzciiglinden alan “gii¢” (power)
kavrami (Guinote, 2007, s. 258), genellikle kapasite, beceri ve yetenekle esanlamli olarak
kullanilmis (Wrong, 1997, s. 1) ve “yapabilirlik, yapabilme kapasitesi, seyleri gerceklestirme
yeterliligi” olarak tanimlanmistir (Holloway, 2006, s. 47). Yani gii¢, sonuglar etkileyebilme
kapasitesidir (Mintzberg, 1983, s. 4) ve liderlere gelecegi sekillendirme olanagi sagladigi igin
onemlidir (Reffo & Wark, 2016, s. 85).

Orgiitsel davramisi anlamak igin insanlarm nasil karar verdiklerini, kaynaklar1 nasil tahsis
etiklerini ve meslektaslarini nasil yargiladiklarin1 kaginilmaz olarak sekillendiren giicii anlamak
gerekir. Giig, iktidardaki degisikliklerin, 6zellikle hiyerarsik farkliliklar ile isaretlenmis olan
herhangi bir sosyal yapinin isleyisini etkilemesi anlaminda 6rgiitsel davranisla ilgilidir (Flynn vd.,
2011, s. 495).

Orgiitler giicii gerektirmektedir. Bircok gii¢ de orgiitleri gerektirmektedir ama hepsi degil. Nefes
almak icin oksijen neyse, orgiitler icin de gii¢ odur (Clegg vd., 2006, s. 3). Orgiitlerde hayatta
kalmak ve yiikselmek gii¢ elde etmek ve onu kullanmakla miimkiindiir (Pfeffer, 2010, s. 14-15).
Yonetebilmek i¢in Oncelikle giicii elde etmek gerekmektedir. Ve iyi bir yonetici olabilmek igin
de giicii kullanmay1 bilmek gerekmektedir. Fakat ne yazik ki, bu iki yetenegin birlesimine nadiren
rastlanmaktadir (Caro, 2006, s. 47).

2.1.1. Giicii Elde Etme Stratejileri

Gicii elde etme stratejileri pek cok arastirmaci tarafindan ele alinip incelenmistir. Bu baglamda
ele aldigimiz agagidaki stratejiler ile masallar ve ¢izgi filmlerde gozlemlediklerimizi kisaca ele
alip incelemeye calistik.

1. Sagduyu sahibi olmak (reason): Fikirlerin mantikli bir bicimde ortaya konmasi ve bunun igin
gercekei bilgilerin sunulmasi.

2. Arkadas canlis1 olmak (friendliness): Bir sey rica edilirken ve hatta emredilirken igten ve iyi
niyetle yaklasilmasi.

3. Koalisyon kurmak (coalition): Bir adim atilirken orgiitteki diger insanlarin desteginin alinmast.
4. 1ddiali olmak (assertiveness): Dogrudan ve etkili bir bigimde islerin yiiriimesinin saglanmas.

5. Ustlerin destegini almak (higher authority): Ust diizey yoneticilerin onayimin ve desteginin
alinmasi.

6. Yaptirim kullanmak (sanction): Odiillendirme ve cezalandirma giiciinii kullanarak insanlarin
yonlendirilmesi.

7. Karsilik 6demek (exchange): Istenilenin yapilmasi karsiliginda, o kisiye yarari olacak herhangi
bir seyin onerilmesi.

8. Danismak (consultation): Karar verme siirecinde ya da bir degisiklik planlanirken, o kisinin
katiliminin istenmesi ve bdylece kontroliin saglanmasi.

9. Idealist vurgu yapmak (inspirational appeal): Kisinin degerlerine ve ideallerine vurgu yapilarak
heyecanlandirilmasi yoluyla etkilenmesi.

10. Manevra yetenegine sahip olmak (maneuverability): Kisinin ani ve beklenmedik
degisikliklere karsi esnek olabilmesi ve gerekli bir takim degisiklikleri yerine getirmeyi
becerebilmesi.

11. Ani bir ¢ikis yapmak (make a quick showing): Orgiitlerde ¢alisanlarin ani bir hareketle ya da
bir tiir gosterisle yoneticilerin dikkatini ¢ekerek sonraki siireclerde iistiinliik elde edebilmesi.
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12. Siirekli iletisim saglamak (communication): Dikey ve yatay iletigim kanallarinin her zaman
acik tutulmasi ve bilgi akiginin saglikli bir bigimde saglanmasi.

13. Bilgi edinme yollarina sahip olmak (controlling access to information): Orgiitte kimin, neyi,
ne kadar diizeyde bildigi iizerinde kontrol sahibi olmak.

14. Miittefik kazanmak (developing allies): Planlar1 gergeklestirebilmek icin 6rgiit i¢inde sadik
ve giivenilir miittefikler kazanarak, onlarin yardimint almak.

15. Kaynak yaratmak (creating resources): Orgiitte yeterince iyi bir konuma yerlestikten sonra,
cevre igin deger yaratan bir kaynak yaratarak, digerlerini ihtiya¢ duyduklar1 seylerde kendinize
bagimli kilmak.

16. Kisisel cazibe (charisma): Orgiit icinde diger kisilerin begeni ve takdirini kazanirken, ayn1
zamanda higbir baski ve zorlama olmadan sevgi, saygi ve giiven temeline dayanilarak bagimlilik
yaratilmast.

17. Tevazu gostermek (humility): Orgiitlerde iktidar sahibi kisilerin o noktaya ego ve hirslart
yerine, tesadiifen ulasmis gibi yapay bir algakgoniilliiliik ve utangaclik sergileyerek kendilerinde
bir iktidar bulundugunu reddetmeleri.

Yukarida kisaca acikladigimiz, gii¢ ve giicii elde etme stratejileri konusundan sonra, giig
ihtiyacinin ortaya ¢ikmasinin neye bagli oldugunu arastirmamz gerekmektedir ki bu konuda
McClelland (1975) gii¢ ihtiyacinin dgrenilen bir ihtiya¢ oldugundan s6z etmektedir. Bu nedenle
once 6grenme tanimina deginip daha sonra da giiciin 6grenilmesinde etkili olan sosyal bilissel
Ogrenmeye yer verecegiz.

2.2. Ogrenme

Insanlarin yasamini devam ettirmesi, cevreye uyum saglayabilmesi ve kendini gelistirmesi i¢in
onlara verilmis en bilyilk nimetlerden birinin 6grenme oldugu bilinen bir gercektir (Tevriiz,
2012b, s. 87).

2.2.1. Sosyal Bilissel Ogrenme

Sosyal 6grenme kurami, davranislarin kazanilmasinm biligsel siireclerle agiklayarak davranigci
kuramlardan ayrilir. Ayrica 6grenmede sosyal faktorleri vurgulayarak davraniger ve biligsel
kuramlarin arasinda yer alir (Ko¢ Erdamar, 2013, s. 209). Bu yiizden de biligsel 6grenme kurami
ile analitik davranisc1 kuram birlestirilerek ortaya konulan bir ¢esit orta yol kurami olarak
nitelendirilmektedir (Korkmaz, 2009, s. 218-220). Sosyal 6grenme kurami 6grenmeyi, uyarici
olaylar ve insanlarin bu olaylara verdigi tepkiler sonucunda olusan diisiince ve zihinsel siireclerle
agiklamasi yoniinden biligsel 6grenme kuramui ile benzerlikler tasimaktadir (Ko¢ Erdamar, 2013,
s. 210). Onceleri biiyiik oranda davranisci ilkelere dayanan ve “sosyal 6grenme kurami” olarak
adlandirilan bu bakis acisi, insan &grenmesinin pek cogunun goézlemleme ve digerleriyle
etkilesimi icerdigini ifade etmesi ve giiniimiizde pek cok biligsel fikri barindirmasi sebebiyle
“sosyal biligsel kuram” olarak isimlendirilmektedir (Ormrod, 2013, s. 111).

Sosyal biligsel kuramin tizerinde durdugu sosyal 6grenme, diger 6grenme yontemlerinin tizerinde
durmadign bir degisken iizerinde durur. insanin cevresiyle etkilesiminde bilissel veya zihinsel
isleyisin 6nemini, algilamanin dgrenme iizerindeki roliinii vurgular. Insanlarin davranislarimin
sonucglarini nasil algiladiklarini, bunlari nasil tanimladiklarimi agiklamaya ¢aligir. Clinkii
davranimlarda bulunduklari uyarici kiginin kendi algilaridir. Kisaca agiklamak gerekirse, sosyal
O6grenme, insanin i¢ine yani onun 6zelliklerine deginir (Tevriiz, 2012b, s. 123).

Sosyal 6grenme modeline gore, bir bagkasinin belli bir davraniginin 6dillendirildigini géren
cocuk icin o davranig 6nemli olarak algilanmigsa davranigi yapmaya baslar ve devam eder.
Cocukluk doneminde, anne baba ve yakin ¢evredekilerin davraniglarini taklit eden ve onlarin
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begenip begenmeme seklinde yansittiklari 6gretme yontemlerini benimseyen ¢ocuk, bdylelikle
kiltirii ve kiiltiirtin  beklentilerini 6grenir. Gilinlimiiz iletisim diinyasinda, taklit edecegi
modellerin ne kadar ¢ok oldugu, uyaricilarin fazlalig: bilinen bir gergektir. Ozellikle cocugun
hayal diinyasim1 etkileyen, onun gelecekle ilgili hayallerini ve beklentilerini sekillendiren
ornekler, modeller; genellikle bu yaslarda okunan masallar ve 6zellikle son yillarda masallardan
daha da fazla hasir nesir oldugu cizgi filmlerde ortaya ¢ikmakta ve cocugun 6grenme siirecinde
son derece etkili olmaktadir (Cebeci & Demir, 2018, s. 298; Kakirman Yildiz, 2017).

Zihinsel yaklasimi benimseyen psikologlar 6grenmenin temelinde organizmanin algilamasi,
hatirlamas1 ve diisiinmesinin yani bilissel siireclerin yattigini ileri siirmektedirler. Ogrenme
stirecindeki organizma, neyin ne ile iligkili oldugunu algilamakta, anlamakta ve daha sonra
gerektiginde daha 6nce algilamis oldugu iliskileri hatirlayip ve ona gore davranmaktadir. Zihinsel
ogrenme faaliyetlerinin yasamimizda ¢ok &nemli bir yeri vardir (Ari, 2005, s. 139). insanlar
kendilerine yakin kisileri gézlemleyerek pek cok sey Ogrenebilirler. Cocuklar masal ve ¢izgi
roman kahramanlarina 6zenebilirler. G6zlemleme ve model alma yoluyla gerceklesen bu tiir
Ogrenme, sosyal biligsel kuramin odak noktasidir (Ormrod, 2013, s. 111).

Sosyal 6grenme kuraminin en énemli 6gesi modeldir (Salkind, 2004, s. 212). Model alma,
“digerlerinin davraniglarinin gézlenmesini, bu davraniglarin bilissel temsilcisinin olusturulmasini
ve depolanmasini ve istenildiginde tekrar hatirlanarak tizerinde diisiiniilmesini igeren bilissel bir
siire¢” olarak da tanimlanmaktadir. Ogrenmenin biiyiik bir kism1 model alma ve taklit yoluyla
dolayl bir sekilde gerceklesmekte (Yazgan Inang & Yerlikaya, 2009, s. 217) ve ozellikle
cocukluk doneminde rol model olarak belirlenen kigilerin g¢ocuklarin kisiliklerinin
sekillenmesinde onemli etkisinin oldugu bilinmektedir (Tutar, 2012, s. 33). Gozlem, gozlenen
davranisi ve bunun olasi sonuglarint 6gretir (Yagmurlu, 2012, s. 138).

Sosyal Ogrenme kuramina gore modelleme onemli oldugundan ve gii¢ de bu ydntemle
ogrenildiginden, ¢alismamizda giiciin 6grenilmesinde etkili modellerin neler oldugu konusunda,
yukarida da anlattigimiz gibi masallarin ve ¢izgi filmlerin model olma konusundaki etkililikleri
acikca belirtildiginden, biz de bu konuda masallart ve ¢izgi filmleri ele almayi hedefledik.
Masallar ve ¢izgi filmleri inceleyerek calismamiza devam edecegiz.

2.3. Masallar

Cagdas pedagoji, masallarin ¢ocuklarin diinyay1 ve gercekleri dogru anlayip yorumlamasina,
dogay1 ve insami kendi gergekligi i¢inde kavramasina, bilimsel diisiinceye ve yaraticiliga
hazirlanmasina imkan verdigi; kisaca onlarin diisiince ve ruh gelisimlerine katki sagladigi
goriisiinde birlesmektedir (Akdeniz, 2007, s. 179).

Masallar, ¢ocuk ruhunu besleyen, siisleyen, donatan, zenginlestiren, gelecege hazirlayan gergegi
dolayli olarak anlatirlar (Sirin, 1998b, s. 113). Masallarda yer alan olaylar, ger¢ek yasamin zor ve
karmagik yanlarinin basitlestirilmis bir modeli bigimindedir (Dilidiizgiin, 1996, s. 32). Masallar,
cocugun benlik gelisimi {izerinde son derece etkilidirler (Yilmaz, 2013, s. 124-125). Sirin’in de
(1999, s. 129) belirttigi gibi “Cocuklukta gelecegin kozasi oriiliir.” Cocuklugunda masal
okuyanlar, gelecekte masallarin fisildadigi ger¢egi her zaman yanlarinda tasirlar (Sirin, 1998a, s.
54).

Kahramanin kimligi ¢ocuk kitaplarinda biiyiik 6nem tagimaktadir. Cocuk genellikle kahraman ile
Ozdeslesir (Bettelheim, 1989, s. 9; Gorgi, 2007, s. 537) ve onu model alarak bir takim
davraniglarimi taklit yoluyla kendine mal eder (Bilkan, 2001, s. 45; Dokmen, 1985, s. 192).
Kahramanlar yasak, yasagin ¢ignenmesi ve ¢atigma-zafer asamalarindan gegerek dogru kabul
edilen degerlerle, akil ve giicleriyle kars1 ¢ikarlar (Propp, 2011) ve kahraman olmayanlarin
yanliga isabet ettigi kadar sasmaz bir sekilde dogru harekete isabet ederler (Liithi, 1996, s. 83).
Modern zamanin insaninin yasadigi siire¢ler de masal kahramanlarininkinden pek farkli degildir
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(Isik, 2012, s. 16). Cocuklar, masal kahramanlariyla kendilerini 6zdeslestirerek kendilerini
taniyabilir, degerlendirebilir, onlarin davraniglarin1 6rnek alabilir ve ulusal ve evrensel degerleri
tantyip benimseyebilirler (Gorgii, 2007, s. 537).

Masallarin yani sira ¢izgi filmler de son yillarda gocuklarin diinyasinda 6nemli bir yer tuttugundan
onlardan da s6z etmemiz gerekmekte.

2.4. Cizgi Filmler

Cizgi film “bir devinimi pargalarina ayirip bunlarin tek tek yapilan resimlerinin yine alictyla tek
tek gevrilmesine dayanan ve canlandirma sinemasinin en énemli, en yaygin olan ¢esidi” (Ozon,
1981, s. 50) olarak tanimlanmaktadir.

Gunilimiizde televizyon programlari egitim igeriginin esas tasiyicisi haline gelmiglerdir (Postman,
1994, s. 166). Cocuklarin sosyalizasyon siirecinde temel bir rol iistlenen televizyon, cesitli
kaynaklarda“cagdas masal anlaticis1” olarak nitelendirilmektedir (Ker Dinger & Yilmazkol, 2007,
s. 189).

Cocuklarin ¢izgi film izleyerek gegirdikleri zaman diliminde ekrandan yanstyan pek ¢ok ideolojik
mesaj aldiklarini ve bu baskin ideolojik séylemle beyinlerinin yikandigimi belirten Gokgearslan
(2010, s. 366), ¢ocuklukta bilingaltina yerlesen bu mesajlarin kisinin yetigkin biri haline
geldiginde giin yliziine ¢iktigini ileri siirmektedir.

Giiniimiizde, ¢izgi filmlerin hedef kitlesinin giinden giine daha da genisledigi, masallarin yerini
cizgi filmlerin (Giirel & Alem, 2010, s. 332), ve masal kahramanlarmin yerini de
animasyonlardaki kahramanlarin aldig1 (Senler, 2005, s. 105) ileri siiriilmektedir.

Cocuk yapitlarimi ve ¢izgi filmleri sevecen yapan, karakterlerdir. Bir yapitin karakteri insani
nitelikleri gosteren, onunla 6zdeslesen ve duygularimi ortak kilandir (Giiler, 2013, s. 212).
Cocuklar izledikleri ¢izgi filmlerdeki kahramanlar1 kendilerine 6rnek olarak segerler (Can, 1995,
s. 126; Ocel, 2002, s. 265; Ozgokbel Bilis, 2011, s. 121). Pek c¢ok cizgi film kahramani,
oynadiklar1 rollerle, farkli hayat tecriibelerini ¢cocugun hayal diinyasina sunarak onlarin zihinsel
gelisimine katki sunmaktadirlar (Orug vd., 2011, s. 295).

Masal ve ¢izgi filmleri kisaca hatirladiktan sonra, bunlarin giicii elde etme stratejilerinde nasil rol
oynadiklarini incelemek iizere yaptigimiz aragtirmaya gececegiz.

3. Yontem
3.1. Amag

Masallar ve animasyonlarda olusturulan yapay atmosferin ve kurgularin kendi var olduklari
toplum diizeninin bir yansimasi (Artun, 2012) olmasi fikrinden yola ¢ikilarak, ¢alismamiz gii¢
elde etme stratejilerinin masallar ve ¢izgi filmlerde nasil kullanildigini aragtirmak amaciyla
tasarlanmistir. Caligmamiz, masallar ve ¢izgi filmlerde gii¢ nasil isleniyor ve ¢ocuklara bu nasil
geciriliyor sorularina yanit bulmay1 amaglamaktadir. Ciinkil ¢cocuklar, evrensel olarak sevilen
masallar, filmler, ¢izgi romanlar ve TV programlari yoluyla, yasamlarinin ilk on yilimin baslica
gelisimsel temalarini ele alirlar seklinde sdylemlere sikc¢a rastlanmaktadir (Colarusso, 1992, s.
89). Bu baglamda ¢ocuklarin masallardan neler 6grendikleri cesitli yaklasimlarla arastirilabilir
(Dokmen, 1985, s. 191) ve masallar da organik sekiller gibi belirli Olgiiler dahilinde
incelenebilirler (Propp, 2011, s. 3). Boylece bize de aragtirma konumuzda 1s1k tutabilirler.

Calismada masal ve ¢izgi filmlerin bir arada ele alinmasinin nedeni; aralarinda yiizlerce yil fark

olmasina ragmen anlati seklinin degismemis olmasi (Artun, 2012) ve farkli tiirler olmalarina

ragmen ¢ocuklarin kahramanlarla kendilerini 6zdeslestirmeleri (Artun, 2012; Bilkan, 2001, s. 45;

Can, 1995, s. 70; Dilidiizgiin, 1996, s. 36; Giirel & Alem, 2010, s. 340; Gorgii, 2007, s. 537;

Giiler, 2013, s. 212; Ozgokbel Bilis, 2011, s. 120; Sirin, 1998b, s. 115) sebebiyle karakterlerini

sekillendirici ve egitici nitelik acisindan benzer gorevleri yiiklenmelerinden kaynaklanmaktadir.
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Kuskusuz egitici nitelik tagiyan bagka anlatilar da vardir. Ama bu ¢aligmada eglence ve egitimi
birlikte kullanmak agisindan benzerlikleri (Fedakar, 2011, s. 108) ve iletilerini simgesel anlatimla
vermeleri (Can, 1995, s. 71; Feyzioglu, 2007, s. 837, Oral, 1976, s. 11) sebebiyle konunun
masallar ve “gliniimiiziin masallar1” (Demir, 2011) olarak anilan ¢izgi filmler ile sinirlandirilmasi
uygun gorilmiistiir.

3.2. Uygulama

Aragtirmanin amacint gergeklestirmek igin herseyden Once masal ve ¢izgi filmlere ulagsmamiz
gerekiyordu. Bu nedenle 3 yil boyunca Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Yonetim
Organizasyon ana bilim dali, Orgiitlerde Gii¢ ve Politika dersi alan doktora 6grencilerine, “Derste
islediginiz 17 gii¢ elde etme stratejisini size hatirlatan masal ve/veya ¢izgi filmleri drnekleriyle
yazin.” diye acik uglu bir soru verilmistir. Her 6grencinin en az 3 masal veya ¢izgi film bulmasi
ve stratejinin masalin neresinde ve ne sekilde yer aldigiin agiklanmasi istenmistir. Bu baglamda
40 ogrenci, 60 masal ve/veya ¢izgi filmi gili¢ stratejileri ile bagdastirmiglardir. Ancak benzer
olanlar1 ayikladiktan sonra elimizde 9 masal ve 12 ¢izgi film kalmistir. Giiciin masal ve ¢izgi film
kahramanlar1 araciligiyla temsil edilisi segilen bu 6rneklem iizerinden analiz edilmistir.

Tablo 1. Masallar ve Cizgi Filmler

Tom ve Jerry

Sirinler

Temel Reis

He-Man

Voltran

Hansel ve Gretel (Grimm Kardesler)

Kurt ve Yedi Ke¢i Yavrusu (Grimm Kardesler)

Red Kit

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Grimm Kardesler)

Kiilkedisi (Charles Perrault)

Ninja Kaplumbagalari

Uyuyan Giizel (Grimm Kardesler)

Kirmiz1 Baglikli Kiz (Grimm Kardesler)

Cirkin Ordek Yavrusu (Hans Christian Andersen)

Kaplumbaga ve Tavsan (Aisopos)

Tilki ve Karga (Aisopos)

Kaptan Amerika

Batman

Ironman

Avatar

Pokémon

Yukaridaki tabloda bulunan g¢izgi film ve masallart ve onlarin hangi bdliimlerinde hangi
stratejilerin bulundugu ile ilgili tabloyu gelen cevaplar iizerinden olugturduk.
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Tablo 2. Masallar ve Cizgi Filmlerdeki Giicii Elde Etme Stratejileri

Giicii Elde Etme Stratejileri

Masallar ve Cizgi Filmlerde Giicii Elde Etme Stratejileri

1. Sagduyu sahibi olmak

Hansel ve Gretel: Babalar1 ve {ivey annelerinin Hansel ve Gretel’i ormanda
terk edeceklerini duyan Hansel, cebine doldurdugu cakil taslariyla yolu
isaretlemis ve ay 1siginda parlayan cakillart izleyerek tekrar evin yolunu
bularak, kendini ve kardesini kurtarabilmistir. Ormana tekrar terk edildikleri
sirada Hansel ve Gretel’i bularak onlar1 yemeye karar veren cadiyi, kendilerini
yemekten vazgecirmek amaciyla kandiran Hansel, gozleri pek iyi gérmeyen
cadiya yiyecek olabilmek i¢in yeterince sigman olmadigini gosterebilmek igin
her sabah parmagmi yokladigi sirada, parmagi yerine bir tavuk kemigi
uzatmistir.

Kirmizi Bashkli  Kiz: Ormanda karsilastign Kirmizi Bashkli Kiz’in

biiyiikannesinin evine gittigini duyan kurt, yolda agir agir ilerleyen Kirmizi
Baslikl1 Kiz’dan 6nce biiyiikannesinin evine varmis ve kapiyr ¢aldigi sirada
sesini  degistirerek kendini Kirmizi Bashikli Kiz olarak tanitmustir.
Biiyiikannenin kapiy1 agmast tizerine kurt bilyiikkanneyi yemis ve biiyiikannenin
kiyafetlerini giyip ve yatagina yatip sesini taklit ederek eve gelen Kirmizi
Baglikl1 Kiz’1 da kandirmis ve onu da yemistir. Evin 6niinden gegen bir avci,
kurdun uyudugu sirada ¢ikarttigi horultular1 duymus ve kuliibeden igeri
girdiginde olan biteni fark ederek kurdu dldiirmiis ve Kirmizi Baglikli Kiz ve
biiytikannesini kurdun i¢inden ¢ikararak kurtarmustir.

Kiilkedisi: Uvey annesi ve iivey kardesleri tarafindan baloya gotiiriilmeyip
evde yalniz birakilan Kiilkedisi, evde yalniz kaldig1 sirada peri ile kargilagmis
ve ona baloya katilmak konusundaki istegini iletmistir. Kiilkedisi, perinin
yaptig1 sihir sonrasinda Prens’le tanigma sansi yakalayacagi baloya katilma
sans1 yakalamigtir.

2.  Arkadas canlist olmak

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Pamuk Prenses’i 6ldiirmek i¢in kraliceden

talimat alan avci, Pamuk Prenses’e duydugu sempati sonucu onu dldiirmeyip,
kacmasina izin vermistir. Ormanda buldugu kiiciik bir eve giren Pamuk
Prenses, bu evin sahipleri olan Yedi Ciiceler tarafindan ¢ok sevilmis ve onlarla
lyasamaya baglamustir.

3. Koalisyon kurmak

Hansel ve Gretel: Hansel ve Gretel, 6nce {ivey anneleri ve babalarinin onlari
lormana gotiiriip biraktiklari sirada, eve geri donmek konusunda, daha sonra ise
ormanda karsilagtiklar1 cadi onlar1 kendine yemek yapmaya karar verdiginde,
birlikte hareket etmislerdir.

Kiilkedisi: Kiilkedisi ve peri, Kiilkedisi’nin baloya katilabilmesi konusunda
birlikte hareket etmislerdir.

Red Kit: Kovboy Red Kit, suglular ve adaletsizlikle miicadelesinde her zaman
at1 Dildiil ve kopegi Rin Tin Tin ile beraberdir. Dalton Kardesler Joe, William,
Jack ve Averel de Red Kit’le miicadelelerinde her zaman birlikte hareket
etmislerdir.

Sirinler: Sirinler Gargamel’le miicadelelerinde birlikte harekete etmislerdir.

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Pamuk Prenses kendini dldiirmek isteyen kotii

kalpli ivey annesinden kacarken, Yedi Ciiceler kendisine yardim etmislerdir.

Batman: Batman’e Gotham Sehri’ndeki miicadelelerinde usagi Alfred, komiser
Uim Gordon ve Robin gibi ¢esitli kisiler destek olmaktadirlar.

Voltran: Amansiz rakiplerine karsi tek tek savasan her biri farkli bir yetenege
sahip olan bes farkli renkteki mekanik aslan, bir araya geldikleri zaman dev bir
robot olan Voltran’1 olustururlar.

Iron Man: Tony Stark, Iron Man olduktan sonra yaptig1 ve siirekli gelistirdigi
cok fonksiyonlu zirhinin bilgisayar1 Jarvis sayesinde diismanlarini kolayca
yenebilmektedir.

Pokémon: Ozel yetenekleri, saldirilari ve tiirleri olan Pokémon’larin her biri su,
ates, cimen, bocek, buz, kaya, yer, savas, normal, karanlik, psisik, hayalet,

zehir, elektrik, celik, ejder ve ucus gibi farkli tiirlerden birine ya da ikisine
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sahiptir. Bir Pokémon yasadig1 ortama, viicut sekline, yapabildigi saldirilara
lgore o tiirlin 6zelliklerini gosterir.

Avatar: Basta yalnizca hava biikmeyi bilen Aang; Katara ve Toph’un
yardimlariyla su ve toprak, Zuko’nun Ogretmenligiyle de ates biikmeyi
0grenecektir.

He-Man: Eternia prensi Adam, kilicini havaya kaldirip “Golgelerin giicii adina,
giic bende artik” diyerek bir siiper kahramana doniistiigiinde, yanindan hig
ayrilmayan yol arkadasi korkak kaplan Titrek de bu sihirli s6z ve kilig
sayesinde Atilgan’a doniismektedir. He-Man ve Atilgan maceralara birlikte
atilmaktadirlar.

Ninja Kaplumbagalar: Doviis sanatlarina hakim mutant kaplumbagalar

Michaelangelo, Donatello, Raphael ve Leonardo, ustalar1 mutant fare “Usta
Splinter” ile birlikte suca karsi savagmakta ve kotiiler karsisinda birlikte
imiicadele vermektedirler.

4.

Iddiali olmak

Kurt ve Yedi Keci Yavrusu: Anne keci, kendisi evde yokken tiim yavrularini

yiyen kurdun karnini yarip tiim yavrularimi oradan ¢ikartmakla kalmamus,
sonrasinda kurdun karnina tas doldurup, midesini igne ve iplikle dikerek
kapatmis ve onu cezalandirmstir.

He-Man: Yapilan bir aragtirmanin sonuglart (Can, 1995, s. 112-124), He-
Man’in slogan1 “Gili¢ bende artik!”in okul 6ncesi ¢ocuklarin ¢izgi filmlerden
len ¢ok hatirladiklari ve begendikleri s6z olmasi yani sira, en ¢ok tekrarladiklar
sozlerden biri oldugunu ortaya koymaktadir.

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Sihirli aynasinin Pamuk Prenses’i
kendisinden giizel olarak nitelendirmesine tahammiil edemeyen kralige, zehirli
bir elma ile Pamuk Prenses’i 61diirmiis ve “Ayna ayna, sdyle bana, benden daha
glizeli var m1 bu diinyada?” sorusuna “Yok Kralicem!” cevabmi almak
listemisgtir.

Ustlerin destegini almak

\Sirinler: Sirinler’in akil hocasi ve Sirinler Kdyii’niin lideri olan Sirin Baba,
deneyimi ve Sirinler’e verdigi giivenle kdydeki herkesin hemen her konuda
fikrini aldig1 biridir.

Pokémon: Pokémon’lar sahipleri tarafindan yetistirilip yonetilen yaratiklardir.
Maceralar1 sirasinda her bir Pokémon biiyiir, seviye atlar ve bdylece daha
deneyimli hale gelerek daha gii¢lii bir Pokémon'a doniisiir.

Yaptirim kullanmak

Uvuyan Giizel: Kral ve kraligenin dogan kiz ¢ocuklari serefine verilen yemege
davet edilmesi unutulan peri, prensesin yanina giderek onun i¢in kotii bir
dilekte bulunmustur.

Karsilik édemek

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Yedi Ciiceler, kotii kalpli {ivey annesinden
kacan Pamuk Prenses’in onlar ¢aligmak i¢in ormana gittikleri zaman ev iglerini
yapmast karsiliginda, evlerini kendileriyle paylagsmasina izin vermislerdir.

Danismak

Iron Man: Tony Stark, bir tehlike algilayip Iron Man zirhini her giydiginde,
bilgisayar1 Jarvis’e danisarak hareket etmektedir.

Idealist vurgu yapmak

Kaptan Amerika: Kaptan Amerika, iilkesini Naziler’e kars1 savunabilmek ve
orduya kabul edilip savasabilmek i¢in ¢ok caligmis ve bunun karsiliginda
O0diillendirilmigtir. Her zaman dogru olan igin savasmakta ve insanlara
ellerinden gelenin en iyisi olmalar1 konusunda ilham vermektedir.

Batman: Bruce Wayne, c¢ocukken anne ve babasmin gozleri Oniinde
0ldiiriilmesi lizerine katillerden intikam almaya yemin etmistir. Kendini hem
fiziksel, hem de entelektiiel olarak egitir ve suglularla miicadele edebilmek igin
yarasadan esinlenen bir karakter yaratir.

Iron Man: Tony Stark, Stark Endiistrileri isimli silah iireten aile sirketinin
basina geger. Silah tanitimu i¢in gittigi Afganistan’da terdrist gruplara esir diiser
\ve Orta Dogu’da yasanan tiim katliamda kendi iirettigi silahlarin kullanildigini

goriir. Afganistan’da ona diizenlenen suikastte diistiigii esaretten kurtulabilmek
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icin bir zirth gelistirir. Daha sonra kendini bu zirht siirekli olarak gelistirerek
diinyaya baris1 getirmeye adar ve kotiilere savas agar.

Avatar: Avatar, insanligin yeryiiziinde yayilmasindan beri bozulan diinya
dengesini ve barisi tekrar saglayan ve bedenden bedene gegen bir ruhtur. Bu
ruh kimin bedeninde ortaya cikarsa o Avatar olarak isimlendirilir ve diinyaya
denge getirme gorevini listlenir.

10. Manevra yetenegine
sahip olmak

Banka soyguncusu Daltonlar’in kovboy Red Kit’le, yaramaz fare Jerry’nin ev
kedisi Tom ile, denizci Temel Reis’in Kabasakal ile miicadelelerinde kazanan
hep stratejik diisiince ve akil oyunlarini en iyi kullanabilen taraf olmustur.

Tilki ve Karga: Karga, tilkiyi giizel sozleriyle kandirarak agzindaki peyniri
kapmay1 basarmistir.

Kaplumbaga ve Tavsan: Tavsana gore c¢ok daha yavas hareket eden

kaplumbaga, kararlilig1 sayesinde tavsanla olan yariginda galip gelmistir.

11. Ani bir ¢ikis yapmak

[Kiilkedisi: Perinin yaptig1 sihirle Kiilkedisi’nin yirtik, pirtik giysileri nefesleri
kesecek harika bir elbiseye, eski ayakkabilari piril piril parlayan bir ¢ift cam
ayakkabiya, balkabag bir faytona ve fareler ise atlara doniigmiis ve bu sekilde
Kiilkedisi baloya gitmeye hazir hale gelmistir.

Cirkin Ordek Yavrusu: Iri ve ¢irkin bir 6rdek yavrusu oldugu sanilan Cirkin

Ordek Yavrusu biiyiidiigii zaman ashnda ¢irkin bir 6rdek degil, bir kugu
oldugunu fark etmistir.

Uvuyvan Giizel: Yeni doZan prenses i¢in verilen ziyafete davet edilmesi
unutulan perinin minik prenses icin diledigi koti dilegi, davette bulunan ve
heniiz dilegini dilememis olan bir peri iyi bir dilekle degistirmistir.

Temel Reis: Denizci Temel Reis, basi sikigtiginda ya da giice ihtiyac
oldugunda bir kutu 1spanak konservesi yemekte ve hizlica sisen pazilari
sayesinde karsisina ¢ikan herkesi yenmektedir.

Avatar: Azula, Aang’t Avatar halindeyken yildirimla vurarak Avatar haline
girme yetenegini kirmustir. Dolayisiyla Aang’in 7. g¢akrast kilitlenmistir.
Sonunda 7. ¢akrasi agilir ve Avatar haline geger. Ates kralin1 yendikten sonra
IAvatar haline usta diizeyinde girmeyi basarmustir.

Kaptan Amerika: Naziler’in Avrupa'yt ele gecirmesine seyirci kalmak
istemedigi i¢in orduya yazilmak isteyen ancak ¢ok zayif ve sagliksiz oldugu
icin reddedilen Steve Rogers, General Chester Philips’ten ordunun siiper asker
projesine katilabilecegini ve bu sayede Naziler ile savasabilecegini, ancak
kullanilacak olan serumla ilgili bir sorun ¢ikarsa aninda dlecegini 6grenmistir.
Bu projeyi kabul edip basartyla tamamlayan Steve, bir insanin 4 kat1 kadar
giiclenmis hale gelerek II. Diinya Savasi sirasinda Amerika Birlesik
Devletleri'nin en biiyiik siiper kahramani olarak gorev yapmustir.

12. Siirekli iletisim saglamak

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Pamuk Prenses’in livey annesi Kralige, sahip

oldugu sihirli aynasi sayesinde 6ldiigiinii sandigi Pamuk Prenses’in hala
hayatta oldugunu 6grenmistir.

Sirinler: Koyiin lideri olan Sirin Baba, tiim gelismeleri Sirinler’den
0grenmektedir.

13. Bilgi edinme yollarina
sahip olmak

Sirinler: Sirin Baba, kdyde hangi Sirinin hangi konuda bilgili ve yetenekli
oldugu konusunda oldukga bilgi sahibidir. Bu yilizden de isboliimii yaparken,
Sirinler’in bu 6zelliklerini g6z oniine almaktadir.

\Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler: Pamuk Prenses’in livey annesi Kralige, sahip

oldugu sihirli aynasi sayesinde ¢evresinde olup bitenlere dair giincel haberler
almaktadir.

Iron Man: Tony Stark, bir tehlike algilayip Iron Man zirhini giydiginde,
bilgisayari Jarvis sayesinde her konuda bilgi elde edebilmektedir.

14. Miittefik kazanmak

Kaptan Amerika: Kaptan Amerika herkese yardim ettigi ve her daim etik
kurallara bagl oldugu i¢in ¢ok sevilmektedir.
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He-Man: Skeletor etrafin1 korku ile yonetmekte ve bu sekilde her seyi kontrol
altina almak istemektedir. Kendisine sadik kisilere ihtiyaci olmakla birlikte,
kimse ona giivenmemektedir. Bu ylizden de He-Man ile giristigi tim
miicadelelerde yenilmektedir.

15. Kaynak yaratmak

Halk kotiilerle tek basina savasamadig ve onlarla siiper kahramanlarin giristigi
denli bir miicadeleye girisemedigi icin Batman, Iron Man, Kaptan Amerika gibi
stiper kahramanlara muhtag durumdadir.

Sirinler: Azman, Gargamel’e hizmet eden kedisidir. Azman Gargamel’in
istediklerini yapamayinca asagilanip kapi disari edilmektedir. Bu yiizden
Gargamel’e bagimli durumdadir.

Avatar: Avatar’in fantastik diinyasinda “Ates Ulusu”, “Toprak Krallig1”, “Su
Kabilesi” ve “Hava Gogebeleri” adinda dort ulus yasamaktadir. Bu diinyadaki
insanlar kendi uluslarinin elementini biikebilme yetenegine sahiptirler.
Avatar’in en ayirt edici Ozelligi Oncelikle kendi ulusunun elementini
biikebilirken; egitim yoluyla ates, su, toprak ve hava elementlerinin dordiinii
de biikebiliyor olmasidir.

Batman: Diinyanin en zengin kisilerinden biri olan Bruce Wayne, sahip oldugu
maddi varligin timiinii gizliden gizliye Batman olmak i¢in gerekli olan
kaynaklari temin etmeye harcamaktadir. Basta Gotham Sehri olmak tizere tiim
diinyay1 korumaya ant igmistir.

16. Kigisel cazibe

Batman, Iron Man, Kaptan Amerika gibi tiim siiper kahramanlarin ortak
0zellikleri kisisel cazibe sahibi olmalaridir.

17. Tevazu gostermek

Batman, Iron Man, Kaptan Amerika gibi tiim siiper kahramanlar sahip
olduklart siiper giigleri kotiilerle savagsmak igin kullanarak halkin sevgisini
kazanmakta, buna karsilik miitevazi bir durus sergilemektedirler.

3.3. Bulgular

Aragtirmanin bu agamasinin diizenlenmesi bittikten sonra alanyazin kisminda bulunan tabloda
goriilen stratejileri kisaca aciklayarak yeni bir tablo olusturduk. Buna ek olarak masallar1 ve
cizgi filmleri de bir baska tabloda siraladik. Daha sonra bunlar1 Isletme 4. Smif Orgiitsel
Davranig dersi alan 6grencilere dagitarak, stratejilerin hangi ¢izgi filmlerde ve/veya masallarda
olabilecegini eslestirmelerini istedik. 150 6grenciden gelen cevaplara gore asagidaki frekans
tablosunu olusturduk. Ancak daha sonra yaptigimiz ¢alismada gordiik ki bu masallar da aslinda
cizgi film olarak da bulunmakta. Bu da bize gdsterdi ki; bu kisiler masallardan ¢ok, ¢izgi

filmlerden etkilenmisler.

Tablo 3. Masallar ve Cizgi Filmlerdeki Giicii Elde Etme Stratejileri Frekans Tablosu

Masallar ve Cizgi Filmler Frekans

Tom ve Jerry 16
Sirinler 14
Temel Reis 12
He-Man 12
Voltran 9
Kaptan Amerika 8
Batman 7
Ironman 7
Hansel ve Gretel (Grimm Kardesler) 7
Avatar 6
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Kurt ve Yedi Keg¢i Yavrusu (Grimm Kardesler)

Red Kit

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Grimm Kardesler)

Kiilkedisi (Charles Perrault)

Pokémon

Ninja Kaplumbagalari

Uyuyan Giizel (Grimm Kardesler)

Kirmizi Baglikli K1z (Grimm Kardesler)

Cirkin Ordek Yavrusu (Hans Christian Andersen)

Kaplumbaga ve Tavsan (Aisopos)

RN N W W W A~ B o o o

Tilki ve Karga (Aisopos)

4. Sonuc¢

Gli¢ tizerine, Ozellikle de giiclin sosyal psikolojisi iizerine yapilan arastirmalar, sayisiz
akademisyen, zorlayici bulgular ve popiiler ilgiyi bir araya getirmis olmakla birlikte, alanyazinin
paradigmatik gelisme, ekolojik gegerlilik ve pratik uygunluktan mahrum oldugu yoniinde
elestiriler almaktadir (Flynn vd., 2011, s. 497). Bunun yani sira akademik arastirmalarda, 6zellikle
de yonetim ¢aligmalarinda masallar ve ¢izgi filmlere nadiren yer verilmektedir. Bu durum,
akademisyenlerin masallar1 diger edebiyat tiirleri kadar ciddi olarak algilamiyor olmalarindan ve
¢izgi filmlerdeki mesajlarin ¢ok basitmisgesine algilantyor olmalarindan kaynaklaniyor olabilir
(Baruch, 2009, s. 23; Harms & Spain, 2016, s. 321). Toplumsal bir oyun olan giicii 6grenmek ve
onda ustalagsmak i¢in insanlar1 inceleme ve anlama yeteneginin gelistirilmesi gerekmektedir
(Greene & Elffers, 2010, s. 15) ve biyografi bunun anlasilmasi konusunda bir aragtir (Caro, 2006,
S. 48). Bu calismada gercek insanlarin yasam &ykiileri yerine sevilen masal ve ¢izgi film
kahramanlarinin yasam oOykiileri incelenmekte ve giliciin masal ve c¢izgi film kahramanlari
araciliiyla temsil edilisi analiz edilmektedir.

Calismamiz sonucunda, ¢ocuklugumuzda okudugumuz birgok masal kitabinin izledigimiz birgok
¢izgi filmin igine saklanmig ana temanin “gii¢” oldugu sonucuna ulastik. Bu bulgular Kelley
(2008, s. 31), Teneze (1970) ve Zipes’in (20064, s. 21) masallardaki ana konulardan birinin gii¢
oldugu ve Zipes’in (2006b, s. 99) eglence ve egitim her zaman masallarin islevlerinden biri
olmakla birlikte, masallarin aynm1 zamanda ancak dogal iggiidiiler, sosyal iliskiler, normatif
davraniglar, karakter tipleri, cinsel roller ve iktidar politikalar1 hakkinda fikir aligverisinde
bulunmak i¢in de tasarlandiklar1 bulgulariyla uyumluluk gostermektedir. Arastirmanin sonuglari,
incelenmis olan masal ve ¢izgi filmlerin genelinde giigsiizlerin daha sonradan gii¢ elde etmeyi
basararak, giicliileri yeniyor olmalarinin vurgulanmakta oldugunu ve katilimcilarin masallar ve
cizgi filmlerdeki giicliileri, alisilmis olan ve hep gii¢lii olarak bilinenlerden farkli olarak
biiyiiciiler, cadilar ve kotii kalpli livey anneler degil; giiglii olduklar1 sanilan bu hayal
karakterlerini farkli stratejilerle alt edenler olarak degerlendirdiklerini ortaya koymaktadir.
Aragtirma bulgulari, Giirel ve Alem’in (2010, s. 341) calismalarinin ¢izgi filmlerde fiziksel
avantaja sahip olanin degil, stratejik diigiinebilenin her daim kazanacagi mesajinin vurgulandigina
dair bulgulartyla ve Gandhi’nin (2000, s. 40) “Gii¢ fiziki kapasiteden degil, boyun egmeyen
iradeden gelir.” sdzleriyle uyumludur. Bu bulgular, katilimeilarin kiiltiirlerinden ya da yaglar 22-
26 arasinda degismekte olan bu geng katilimcilarin yaslar1 ya da yaslar1 sebebiyle mevcut giig
sistemine bagkaldiriyor olmalarindan kaynaklaniyor olabilir. Bu algmin sebebi, gelecekte
yapilacak olan arastirmalarda daha derinlemesine incelenmeyi hak etmektedir.
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Aragtirmamizin reel sonuglarina goz atarsak; arastirmaya katilan doktora Ogrencilerinin yas
aralig1 22-26 idi ve % 48’1 erkekti. Bize verdikleri 6rneklerin hemen hepsinin ¢izgi filmlerden
cikmast masallarin genclerin diinyasinda pek fazla yer almadigini gostermekte. Sonuclart
inceledigimizde elde ettigimiz bulgular 1s1g1inda diyebiliriz ki;

1. Tlk 5 siray1 alan ¢izgi film ve masallar, hep bir fiziki gii¢ ve bu giicten kurtulmanin yollarmni
farkli manevralarla arayan kisileri ele almaktadir.

2. Yapilan arastirmalar, bir yontem olarak 6grenmek ve bilgilenmek i¢in kitap ve dergi ya da diger
herhangi bir yazili obje lizerinden okumayi tercih eden ¢ocuklarin sayisinin diinyanin hemen her
iilkesinde hizla azaldigim (Sevgisunar, 2017, s. 15), ¢ocuklarin oyun ve diger sosyal etkinliklere
ayirdiklar1 zamandan daha fazlasim televizyon ve ¢izgi filmlere ayirmakta olduklarim (Aral &
Aktas, 1997; Ozdemir Adak & Ramazan, 2012) ve televizyon izleme siirelerinin kitap okuma
sikliklarindan daha fazla oldugunu ortaya koymaktadir (Alver & Giil, 2005). Giiniimiizde hem
yetigkinler hem de ¢ocuklar, televizyon ve diger bilisim teknolojileri karsisinda ¢ok fazla vakit
gecirmekte (Ozyiirek vd., 2018) bununla birlikte eski tarz eglence anlayisi degiserek yeni eglence
araclar1 yayginlik kazanmaktadir. Eski masallar unutulmus ve kurgulanan yeni masallarin birgogu
beyaz perdeye aktarilmistir (Karakas, 2017, s. 266; Ugak, 2010, s. 81). Gliniimiizde ¢izgi filmler
cocuklar i¢in ge¢misin masal ve hikdye anlatimlarinin yerini almig, hatta daha ileri gitmis
durumdadir (Cebeci & Demir, 2018, s. 303). Masal anlatilir bir tiir olmaktan ¢ok artik dinlenir,
izlenir, okunur bir tiire doniismiistiir. Bu yiizden televizyonun giiniimiiziin masal ve hikaye
ihtiyacini karsiliyor oldugu iddia edilmektedir (Halk Masallari, 2019). Buna paralel olarak
giiniimiizde masallar1 konu alan ¢izgi filmlerin sayilar1 gittikge artmaktadir (Senol vd., 2016) ve
cizgi filmler cocuklar agisindan giiniimiizde de hala revagtadir (Sevgisunar, 2017, s. 13).

Cocuklara, ihtiya¢ duyduklar tesvik ve destek verilmezse, bilyilyiip marjinal yetiskinler haline
geleceklerdir. Muhakkak ki sagliklari, okuryazarliklar1 ve fiziksel yetenekleri ¢ok Onemlidir.
Ancak sosyal refahlari igin duygusal ve ahlaki zekalarinin gelisimi de ¢ok 6nemlidir. Cocuklarin
saglikli bedenlere, egitimli beyinlere ve sosyal amaglarini anlamaya ihtiyaglari vardir. Siiphesiz
televizyonun burada oynayacagi olumlu bir rolii olabilir (Hargrave & Livingstone, 2009, s. 55).
Bununla birlikte yapilan arastirmalar ¢ocuklarin gelecek bagarisinin kitap okuma aligkanliklar ile
okullarinda ve 6zellikle de evlerinde erisimlerinde olan kitaplarin sayisi ile bagintili oldugunu
ortaya koymaktadir. Ulkemizde okumaya verilen 6nem degerlendirildiginde, gerek basilan kitap
sayisi, gerekse kisi basina diigen kitap sayisi goz Oniine alindiginda, yani daha iiretim
asamalarinda diinya siralamasinin ¢ok altlarinda yer almakta oldugumuz goriilmektedir
(Pembecioglu, 2013, s. 21).

Cocuklarin bilgi ve sezgiyle donatilabilmelerinin yolu kitaplardan gegmektedir. Cocuk yaslardan
itibaren elde edilen okuma aligkanligi, cocuklarin hayal giiclerini gelistirmesi yani sira onlar1 bilgi
ve sezgiyle donatarak sosyal biligsel gelisimlerine de katkida bulunmaktadir. Bu yiizden
cocuklarda okuma aligkanliginin artirilmasiin hem okullarda, hem de ailede tesvik edilmesi
gerektigine inaniyoruz.

3. Yapilan arastirmalar giinlimiizde ¢ocuk ve genglerin bilgisayar karsisinda ¢ok fazla zaman
gecirdiklerini ve bilgisayar1 daha ¢ok oyun oynamak i¢in kullandiklarini ortaya koymaktadir
(Aktas Arnas, 2005; Comert & Giiven, 2016; DeBell & Chapman, 2006: v). gostermektedir.
Doktora diizeyindeki 6grenciler bile ¢izgi filmlerdeki fiziki giigten s6z ederlerken gelecek
nesilleri olusturacak ¢ocuklarin bu denli siddet iceren oyunlardan etkilenmemeleri ve fiziki gii¢
uygulamamalar1 miimkiin goriinmemektedir. Bu da siddetin toplumda ne denli yaygin olacagina
ve gelecek nesillerin giicii fiziki gii¢ ile bagdastiracaklarina igaret etmektedir.
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Extensive Summary

The present study is designed to investigate how power attaining strategies are handled in
fairy tales and cartoons and passed on to children.

In the first step of the research, for 3 years PhD students who took ‘“Power and Politics
in Organizations” course in Marmara Universitylnstitute of Social Sciences Management
and Organization Department were asked to indicate the tales and/or cartoons that remind
them of 17 power attaining strategies which are handled in class. These strategies are reason,
friendliness, coalition, assertiveness, higher authority, sanction, exchange, consultation,
inspirational appeal, maneuverability, make a quick showing, communication, controlling
access to information, developing allies, creating resources, charisma, humility.
In the second step of the research, each student was asked to find at least 3 fairy tales or
cartoons and explain in which part of the fairy tale or cartoon the strategy takes place. In this
context, 40 students linked 60 fairy tales and/or cartoons with power strategies. After
eliminating similar ones, 9 fairy tales and 12 cartoons were left. These findings are
presented in Table 1. The representation of power through heroes in fairy tales and cartoon
was analyzed through this selected sample.

Table 1. Fairy Tales and Cartoons

Tom and Jerry

The Smurfs

Popeye, the Sailor

He-Man and the Masters of the Universe

Voltron: Defender of the Universe

Hansel and Gretel (The Brothers Grimm)

The Wolf and the Seven Young Goats (The Brothers Grimm)

Lucky Luke

Snow White and the Seven Dwarfs (The Brothers Grimm)

Cinderella (Charles Perrault)

Teenage Mutant Ninja Turtles

The Sleeping Beauty (The Brothers Grimm)
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Little Red Riding Hood (The Brothers Grimm)

The Ugly Duckling (Hans Christian Andersen)

The Tortoise and the Hare (Aisopos)

The Fox and the Crow (Aisopos)

Captain America

Batman

Ironman

Avatar

Pokémon

According to the responses of the participants, we have created a table which includes the power
attaining strategies and in which part of fairy tales and cartoons they are handled. These findings
are presented in Table 2.

Table 2. Power Attaining Strategies in Fairy Tales and Cartons

Power Attaining Strategies Power Attaining Strategies in Fairy Tales and Cartons

1. Reason Hansel and Gretel, Little Red Riding Hood, Cinderella

2. Friendliness Snow White and the Seven Dwarfs

3. Coalition Hansel and Gretel, Cinderella, Lucky Luke, The Smurfs, Snow White and the
Seven Dwarfs, Batman, Voltron: Defender of the Universe, Iron Man, Pokémon,
lAvatar, He-Man and the Masters of the Universe, Teenage Mutant Ninja Turtles

4.  Assertiveness [The Wolf and the Seven Young Goats, He-Man and the Masters of the Universe,
Snow White and the Seven Dwarfs

5. Higher authority The Smurfs, Pokémon

6. Sanction IThe Sleeping Beauty

7. Exchange Snow White and the Seven Dwarfs

8. Consultation Iron Man

9. Inspirational appeal Captain America, Batman, Iron Man, Avatar

10. Maneuverability Lucky Luke, Tom and Jerry, Popeye, The Sailor, The Fox and the Crow, The
[Tortoise and the Hare

11. Make a quick showing [Cinderella, The Ugly Duckling, The Sleeping Beauty, Popeye, the Sailor,
Avatar, Captain America

12. Communication Snow White and the Seven Dwarfs, The Smurfs

13. Controlling access to [The Smurfs, Snow White and the Seven Dwarfs, Iron Man

information

14. Developing allies Captain America, He-Man and the Masters of the Universe

15. Creating resources Batman, Iron Man, Captain America, The Smurfs, Avatar

16. Charisma Batman, Iron Man, Captain America

17. Humility Batman, Iron Man, Captain America

After this step of the study was completed, we briefly explained the power attaining strategies
that are handled in the study and created a new table. We have made another table of the fairy
tales and cartoons that are handled in the study. Then we distributed these two tables to the
Business Administration Department 4" grade students who took Organizational Behavior course
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and asked them to match which strategies take place in cartoons and / or tales. Based on the
answers from 150 students, we created the frequency table which is presented in Table 3. During
our study we have found out that these fairy tales also exist as cartoons. This showed us that the
participants are influenced by cartoons more than they are influenced by fairy tales.

Table 3. Frequency of Power Attaining Strategies in Fairy Tales and Cartoons

Fairy Tales and Cartoons Frequency

iy
(o]

Tom and Jerry

The Smurfs

[y
SN
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N

Popeye, the Sailor

-
N

He-Man and the Masters of the Universe

Voltron: Defender of the Universe

Captain America

Batman

Ironman

Hansel and Gretel (The Brothers Grimm)

Avatar

The Wolf and the Seven Young Goats (The Brothers Grimm)

Lucky Luke

Snow White and the Seven Dwarfs (The Brothers Grimm)

Cinderella (Charles Perrault)

Pokémon

Teenage Mutant Ninja Turtles

The Sleeping Beauty (The Brothers Grimm)

Little Red Riding Hood (The Brothers Grimm)

The Ugly Duckling (Hans Christian Andersen)

The Tortoise and the Hare (Aisopos)
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The Fox and the Crow (Aisopos)

The results of the study reveal that “power” is the main theme hidden in many fairy tales that we
read and cartoons that we watched in our childhood. Since almost all of the examples are given
out of cartoons, the results also reveal that fairy tales do not take much place in the world of young
people.
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