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Popiiler kiiltiir, sanayi devriminin bir sonucu olarak toplumun her kesimine yayilmis ve genis bir
etki alan1 kazanmigtir. Bu kiiltiirel doniisiim, 6zellikle sanat alaninda pop sanat akimi olarak kendini
gOstermigtir. Popiiler kiiltiir, genglerin algilarmi ve diisiince yapilarini sekillendiren 6nemli bir
etmen olarak ortaya ¢ikmustir. Bu baglamda, ergenlik dénemindeki bireylerin ¢evresel ve digsal
etkenlerden etkilenme siirecleri bilinmektedir. Bu arastirma, gorsel sanatlar dersi kapsaminda
Ogrencilerin popiiler kiiltiiriin bir pargas1 olan manga ve anime sanatina yo6nelik ilgisini ve bu ilginin
yayginhgini incelemek amaciyla tasarlanmugtir. Arastirma, Kilis'te Miibeccel Suphi-Yavasca
Sosyal Bilimler Lisesi'nin 9. ve 10. smuflarinda egitim goren 30 Ogrenci izerinde
gergeklestirilmistir. Arastirmada, ogrencilerin popiiler kiiltirden ne 6lgide etkilendikleri ve bu
etkilesimin nedenleri incelenmigtir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlar araciligiyla yapilan nitel
aragtirmada, 6grencilerin popiiler kiiltiirle ilgili farkindalik diizeyleri, bu kiiltiire yonelimleri ve
etkilesim stireglerindeki aktif rolleri degerlendirilmistir. Goriismeler, popiiler kiiltiir algisinin genel
olarak nasil sekillendigini, trendleri takip etme egilimlerini ve Ozgiinlik kavraminin nasil
algilandigini ortaya koymustur. Sonuglar, 6grencilerin biiyiik dlgiide popiiler kiiltiire ve 6zellikle
manga ve animeye yonelik ilgi duyduklarini gostermistir. Bazi dgrenciler, popiiler kiiltiire karst
olumsuz tutumlar sergilemelerine ragmen, bu kiiltiiriin sanatsal galigmalar1 {izerindeki etkisinin
farkinda olduklarini belirtmislerdir. Diger bir grup ise, popiiler kiiltiirii ¢agdaslik ve modernizmin
bir parcasi olarak kabul ederek bu kiiltiire ilgi duyduklarin: ifade etmistir. Bu bulgular, 6grencilerin
popiiler kiiltiire yonelik farkli tutum ve algilarmimn varligini gostermektedir.
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Popular culture, as a consequence of the industrial revolution, has spread across all segments of
society and gained a broad influence. This cultural transformation has especially manifested itself
in the art world through the pop art movement. Popular culture has emerged as a significant factor
in shaping the perceptions and thought processes of young people. In this context, it is known that
individuals in their adolescent period are influenced by environmental and external factors. This
research, designed within the context of a visual arts course, aims to examine students' interest in
manga and anime, which are parts of popular culture, and the prevalence of this interest. The study
was conducted on 30 students attending the 9th and 10th grades at Miibeccel Suphi-Yavasga Social
Sciences High School in Kilis. The research investigated the extent to which students are
influenced by popular culture and the reasons for this interaction. Through semi-structured
interview forms used in this qualitative research, students' awareness levels regarding popular
culture, their orientations towards it, and their active roles in the interaction processes were
evaluated. The interviews revealed how the perception of popular culture is generally shaped, the
tendency to follow trends, and how the concept of originality is perceived. The results indicate that
students show significant interest in popular culture, particularly in manga and anime. Some
students, despite their negative attitudes towards popular culture, acknowledged its significant
impact on their artistic works. Another group expressed their interest in popular culture, viewing
it as a part of contemporary and modernism. These findings demonstrate the existence of varying
attitudes and perceptions of students towards popular culture.
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Giris

Popiiler kiiltiir, genis bir toplum veya topluluk i¢inde yaygin olarak kabul goren, tiiketilen veya paylasilan
fikirler, eglence bigimleri, sanat eserleri, moda, miizik, spor ve diger benzeri unsurlarin biitiintidiir. Popiiler kiiltiir,
genellikle kitle iletisim araglarinin etkisiyle hizla yayilir ve degisir. Popiiler kiiltiir, cogunlugun tercihlerinin
sonucunda giindemde olan kavramlardir. insanlarin gruplar halinde tercihler yapmasiyla beraber popiiler kiiltiir de
varligini gostermigtir. Toplumda ilk ¢ikis noktasi dini ritiieller ile olmustur. Daha sonra bu gelenek ve gorenekler,
toplum tarafindan nesilden nesille aktarilmis Gykiilerle, efsanelerle devam etmistir. 20.yy sanayi devriminin
baslamasiyla beraber, insan is yiikiiniin yerini makinalar almistir. Teknolojinin de ilerlemesiyle dergiler ve
gazetelerde popiiler kiiltiiriin gelismesinde, biiylimesinde biiyiik katkiya sahiptir. Sanayi devrimi ile birlikte
tiretimdeki artig, makinalarin yayginlagmasi ve fabrikalagma, iscilerin bos vakitlerini artirmig ve bu da popiiler
kiiltiiriin ortaya ¢cikmasina zemin hazirlamistir. Insanlar, sosyallesmeye baslamis ve bu durum yeni bakis agilar1 ve
alanlar olusturmustur. Popiiler kiiltiir, halk i¢inden yayilan diisiincelerin, davranig tarzlarmin ve degerlerin
yayilmasi ve bilinmesi olarak goriilmektedir. Donemsel olarak yayginlasan bir diigiincenin somutlagtirilmasi,
toplumun deger algilarim1 ve davramis tarzimi etkileyebilir. Popiiler kiiltiir, sanat, miizik ve zevklerin olusmasina
ve sekillenmesine yonelik bir pazar ortami olusturmus ve toplumun yeni isteklerine hizla cevap veren bir yapiya
dontismistiir. Pop sanat, popiiler kiiltiiriin etkisi altinda ortaya ¢ikmig ve bu akimin temsilcileri, 6zellikle Andy
Warhol ve Jasper Johns gibi sanatgilar, popiiler kiiltiiriin simgelerini ve nesnelerini sanatsal bir baglama
tagimiglardir. Pop sanatin dogusunda, insanlar arasindaki statii farklarmi kapatmak ve herkesin ayni seyi
tilketmesini saglamak amaglanmstir. Uzak Dogu'da ise manga sanati 6ne ¢gikmaktadir. Manga, Japonya'da dogmus
bir ¢izgi roman sanat1 olup, daha sonra anime ile birlikte diinya ¢apinda popiilerlik kazanmigtir. Manga, farkli
temalari igleyerek genis bir alan1 kapsamis ve farkli tiirlerde ortaya ¢ikmistir. Manga sanatinin temelinde, 2. Diinya
Savasi sonrasi Japonya'da yasanan degisimler ve radyasyon etkisi gibi faktorler yer almaktadir. Manga sanatinin
onciisti olarak kabul edilen Osamu Tezuka, Japon sanatinda yeni bir donemin baslamasina 6nciiliik etmistir. Manga
Ve anime, Japon kiiltiiriiniin 6nemli bir pargasi olarak kabul edilirken, diinya genelinde de biiyiik bir hayran Kitlesi
olusmustur. Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri'nde, Japon anime ¢izgi filmleri popiilerlik kazanmis ve 6zgiin
karakterlerin olusturulmasiyla da bu ilgi artmigtir.

Popiiler Kiiltiir

Popiiler kiiltiir teriminin kokleri, Latince'de "halka ait" anlamina gelen "popularis” kelimesine dayanmakta
olup, tarihsel siireg icerisinde bu kavram genis halk kitlelerini ifade eder bir bi¢imde evrilmistir (Erol, 2009, s.77).
Popiiler kiiltiiriin hayatimizda var olusuna bakildiginda, tek diize iiretimin artmasi, sanayilesmenin yaygin hale
gelmesinde biiyiik rolii vardir. Fabrikalasma ile birlikte her seyin makinalar tarafindan iretilmesiyle beraber
iscilere ¢ok fazla bos vakit kalmistir. Bunun sonucunda da ¢alisanlar kendilerine vakit dldiirecek aktivite arayigina
girmistir. Sanayi devrimiyle beraber insanlar sosyallesmeye bagladi ve bu da yeni bakis acilari, yeni alanlar
olugturdu. (Cagan, 2003, s. 38). Popiiler kiiltiir toplumun bir kismina gore tekdiize hale getiren, 6zgiinligii yok
eden, toplumdan soyutlayan bir kavramdir. Bir kismina gére ise modernizme ayak uydurmamizi saglayan, bireyin
Ozgiivenini artiran, bireyi giiclendiren seylerdir. Gans’a gore toplumun iizerinde olumsuzluk yaratmaktadir.
Toplumdaki bireyleri pasif, hakkini1 sorgulamayan, herkes tarafindan yonlendirilebilen ve tek birey tarafindan
yonetilmeye yatkin bireyler olusmasima neden olur. (Gans, 2007, s. 43). Popiiler kiiltir halk i¢inden yayilan
diistincelerin, davranis tarzlarinin ve degerlerin yayilmasi ve herkes¢e duyulmasi, bilinmesi olarak goriilmektedir.
Donemsel olarak yaygilagan bir diisiincenin somutlastirilarak, toplumun deger algilarim1 ve davranig tarzini
etkileyebilir. (Batmaz, 2006, s. 136). Popiiler kiiltiir, insanlarin sanat, miizik ve zevklerinin olusmasina ve
sekillenmesine yonelik bir Pazar ortami olusturmustur. Toplumun yeni isteklerine gore aninda cevap veren, hizl
bir sekilde geliserek ve toplumdaki herkesin etkisiyle yaygmlagsmistir. (Erol, 1999, s.43-45). Popiiler kiiltiiriin
sonucunda pop sanat akimi dogmustur. Pop sanat kelimesi, kokiinii popiilerden almaktadir. Pop, kelime anlami
olarak tutulan anlamim tagimaktadir. Pop sanatin en 6nemli temsilcileri olan Andy Warhol, Jasper Johns kurucu
sanatgilaridir.

Pop sanatin dogus hikayesine bakildiginda, aslinda insanlarin arasindaki statii farkin1 kapatmak, herkesin
ayni seyi tiiketmesini saglayarak tekdiizeligi yakalamay1 amaglamiglardir. (Y1lmaz, 2006, s.181). Tekdiizeligin
saglanmasmin istenilmesindeki asil sebep, kiiltiirler arasindaki keskin cizgileri yok etmek ve ortak bir kiiltiir
olugturmak amacini tagir. Bu hedef, toplumlarin bir arada daha iyi is birligi yapabilmesi, anlayis ve hosgoriiyii
artirarak toplumsal uyumu giiglendirmesi ve uluslararas: iligkilerde daha saglam temeller olusturmasi igin
onemlidir. Pop sanatta malzemenin bir 6nemi yoktur. Sanatg¢1 igin dnemli olan diigiincesini aktarabilesi, mesajin
iletebilmesidir. (Tansug, 1992, s.124).Pop sanat, 20. yiizyilin ikinci yarisinda sanat diinyasinda 6nemli bir hareket
olarak ortaya ¢cikmistir. Bu hareket, sanatgilarin geleneksel sanat formlarini terk ederek, popiler kiiltiiriin
igerisinden ¢ikardiklar1 semboller ve nesneleri sanatsal bir baglama tasima egiliminde olmustur. Bu yaklagim,
kiiltiirel sembollerin ve popiiler nesnelerin anlamini doniistiirme amaci giitmis ve yeni ve orijinal bir anlamin
yaratiimasina olanak tanimistir. (Giderer, 2003, s.140). 11k yapitlarin1 1950°li yillarin ortalarinda vermistir. Amag
dikkat ¢ekilmesi gereken konulara odaklanmak oldugu igin ¢aligmalar ya asir1 mini ya da asir1 biiyiik hatta neon
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renklerle yapilmistir. Insanlarm sanat demedigi her seye, attk malzeme olarak goriilen her sey sanata
cevirmiglerdir. (Aktas, 2001, s. 4).

Andy Warhol’un Amerikan bayragin1 resmetmesinden sonra pop sanata biiyiik tepki olusmustur. Sanatg¢ilar
ve Insanlar tarafindan ortaya iki fikir atilmistir. Bu bayrak mi? Yoksa sanat mi? ikilemi arasinda kalislardir. Pop
sanatinda herhangi bir malzeme sanat eserini olusturabilir diisiincesine bakarsak o zaman bayrak bir sanattir. Andy
Warhol da bu sekilde yorumlamistir ve Marilyn Monroe, Coca-cola, konserve caligmalariyla diinyada ismini
duyurmugstur (Warhol, 2004).

Resim 1: Andy Warhol, Marilyn Monroe isimli eseri, Warhol 1964 yilinda yapmistir. Sentetik polimer ve
serigrafi miirekkepleri ile caligilmigtir ve bu eser Pera miizesinde yer almaktadir.

Uzak Dogu Sanat

Uzak Dogu sanati, tarih boyunca Cin, Japonya, Kore ve diger Asya iilkelerinin zengin ve ¢esitli kiiltiirlerini
yansitan bir sanat formudur. Bu sanat, geleneksel degerler ve dogal unsurlarin yani sira felsefi ve dini inanglarla
derin bir sekilde baglantilidir.

Cin Sanati

Tarihsel Kokenler ve Felsefi Etkiler: Cin sanati, tarihsel olarak Zhou Hanedanlig1 déneminden (MO 1046
- MO 256) itibaren sekillenmistir. Taoizm ve Konfiigyiisciiliik gibi felsefi doktrinler, sanatin doga ile uyumu ve
estetik sadelik gibi temalarini etkilemigtir (Wu, 1995).

Kaligrafi ve Resim: Geleneksel Cin resmi ve kaligrafi, 'shanshui' (dag-su) tiirinde dogal manzaralarin
betimlenmesiyle dikkat ¢eker. Bu ¢aligmalar, dogal diinyayla i¢gsel uyumun bir yansimasi olarak goriiliir (Sullivan,
1984).

Japon Sanan

Estetik Anlayis ve Minimalizm: Japon sanati, Zen Budizmi'nin etkisi altinda minimalizm ve basitlik
prensiplerini benimsemistir. Sanat eserlerinde dogal giizellik ve geciciligin incelikli yansitilmasi 6nemlidir
(Stanley-Baker, 2000).

Ukiyo-e ve Modern Japon Sanati: UKiyo-e ahsap baskilar, Edo dénemi Japonyasinin (1603-1868) giinliik
yasamini Ve popiiler kiiltiiriinii yansitir. Bu eserler, Bat1 sanati iizerinde etkili olmug ve Japon modern sanatinin
gelisiminde 6nemli bir rol oynamigtir (Clark, 1992).

Kore Sanan

Geleneksel Teknikler ve Temalar: Kore sanati, geleneksel el sanatlar1 ve Budist temalarin yani sira, tarihsel
olaylar ve doga manzaralarinin resmedilmesiyle taninir. Bunlar arasinda seramik sanati 6zellikle dikkat ¢eker
(Portal, 2000).
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Giineydogu Asya Sanati

Cesitlilik ve Kiiltiirel Etkilesim: Giineydogu Asya sanati, Hinduizm ve Budizmin etkilerini yansitan bir
cesitlilige sahiptir. Bolgesel etkilesimler, bu sanatin zengin ve ¢ok yonlii olmasini saglamistir (Gosling, 2004).

Manga Sanati

Manga animeden once dogmus bir Japon ¢izgi roman sanatidir. Ancak animenin diinyada bilinmesiyle
beraber manga popiiler olmus ve diinyada bir kitleye sahip olmustur. (Tas Alicenap, 2014, s. 34). Oxford
sozlugiinde tasidigr anlaminda siddet konularini igeren cinsel 6geler barindiran, fantastik 6geler ile dolu, bilim
kurgu diizeyi yiiksek iceriklerden olusan Japon ¢izgi roman sanatidir. 2. Diinya savasinda yasadiklari bomba
darbesiyle biiyiik hasarlar alan Japonya, sanatta da biiyiikk degisimler yasamistir. Artik insanlar deformasyona
ugradiklarimi ve normal insan bedenlerine sahip olmayacaklarini diisiinerek, anime karakterleri birbirinden farkli
normal insan viicut kaliplarinin disinda karakterler tasarlamigtir. (Brenner, 2007, s. 1-2). Manga (Japon ¢izgi
romanlar1) ve anime (Japon animasyonlari), geleneksel Japon sanatinin modern bir adaptasyonu olarak goriilebilir.
Bu formlar, geleneksel Ukiyo-e'nin grafiksel anlatimlarindan etkilenmistir (Koyama-Richard, 2007).

Yetenekli sanatgilar, bombanin etkisinden uzun zaman g¢ikamamislar ve Manga sanatinda isledikleri
konulara yansitmiglardir. Manga ¢izimlerinin konularinda agirlikli olarak savas sahneleri, olumsuz olaylar,
tsunami, deprem ve biiyiik dogal affet olaylarinin islendigi goriilmiistir. Manga ilk ¢iktigi zamanlar kirmizi
kalemler ile ¢izilmistir bunun sebebi maddi olarak en uygun segenek olmasindandir. Kiigiik kirmizi kitaplarin
maliyeti daha uygundur((Tas Alicenap, 2014)s. 36). Insanlarin maruz kaldiklar1 radyasyondan cok etkilenmis,
bunun sonucunda kendilerinde biiyiik degisimleri yasayacaklarini varsaymuglardir. Buda abartili karakterlerin
olusmasina sebep olmustur. Manganin dogusunu da saglayan atom bombasi iken, ilerideki devamliligini saglayan
da dogal affet olaylaridir. Toplumun, volkan patlamalari, tsunami olaylari, kiyamet sahneleri bilingaltina
kazimmigtir. Mangadaki karakterlerin olagantistii gii¢leri vardir, mesela ugabilirler, yaratiklara doniisebilirler, biiyi
veya sihir yapa giigleri olabilir. (Napier, 2008, s.40).

7S

Resim 2. Btooom isimli ¢izgi anime filminden bir karedir.

Mangasinin onciisii olarak bilinen Osamu Tezuka Japon sanatinda yeni bir donem baglatmistir. Manga ve
animenin Kurucusu ve temel yapilarini olusturan sanatgidir. Edebiyat1 sanatla bir arada kullanmig Japon sanatinin
popiiler hale gelmesinde biiyiik etken olmustur. Calismalarinda farkli teknikler uygulayarak, efekt uygulamasi da
yaparak yeni bir tisluba sahip olmustur. Bu ¢aligmay1 yaparak sanatta yeni bir devir baglatan Tezuka olmustur.
(Schodt, 1986)s.21-24; (Brenner, 2007), s.7-8). Manga, Japonya'da ortaya ¢ikan ve giderek diinya genelinde
popiilerlik kazanan bir gorsel anlatim sanatidir. Manga, kendine 6zgii bir anlatim tarziyla, kelime kullanimim
minimize ederek ve gorsel 6geleri vurgulayarak hikayeleri aktarir. Bu, sanatin giiciiniin sadece gorsel ifadelerle ne
kadar etkili bir sekilde iletebilecegini gosterir. (Schodt, 1986, s.62).

Manganin Cegitleri

Mangalar iglenen temalara gore genis alanlara yayilmis, her tiirlii konuyu iglemis ve alanint genisletmistir.
Giintimiizde pek ¢ok farkl tarzda manga tiirii vardir, bu manga tiirlerinden bazilar1 su sekilde siralanabilir;
Seinen Manga: Ergenligi bitmis, geng erkekler igin tasarlanmustir.

Shojo-ai Yuri Manga: Lezbiyen bireyler igin tasarlanmustir.

Redikomi Manga: Kadinlara 6zel tasarlanmastir.
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Hentai Manga: Cinsel konulara 6zel tasarlanmustir.
Gekiga Manga: Yetiskinler igin tasarlanmustir.

Kodomo Manga: Kiiciik yas gruplari i¢in tasarlanmustir.
Ecchi Manga: Es cinsel erkekler i¢in tasarlanmistir.
Kodomo: Cocuk mangalaridir.

Seinen: Siddet ve aksiyon konulari igeren mangadir.
Shoujo: Ergenlere yonelik manga tiiriidiir.

Mecha: Canavar robotlar1 isleyen manga tiirtidiir.

{llA

Resim 3. Bleach isimli ¢izgi anime filminden bir karedir.
Anime Sanati

Anime basit bir ¢izgi film degildir. Atilan bomba sorasinda olusan kiyamet sahnelerinin destanlastirilmis
halidir. Anime sanat1 derin mesajlar igeren ve gizli diinya barindiran bir sanattir. Japon animesi Japon kiiltiiriiniin
Ozelliklerini yansitir, gorsel yeteneklerini yansitir. Anime bu toplumun disa vurum 6gesidir. Diinya {izerinde en
popiiler ve en basarili sanat olmasinin sebeplerinden birisi de budur. (Cemal, 2000), s. 169). Anime sanatinda yer
alan karakterlere baktigimizda mavi, yesil, kirmizi1 renkli sagh figiirler, ¢cekik gozIi ya da iri gozli figiirler, gok
sisman Yya da ¢ok ince yani her seyin abartili oldugu karakterler gormekteyiz. Ninja kaplumbagalar da Japonlara
ait esi olmayan, 6zgiin karakterlerdir. Her bir karakter bir animedir, her bir animenin bir araya gelmesiyle de
animasyon olusur. (Richmond, 2009), s.5) 2. Diinya savast mangaya konu oldugu gibi animeye de konu olmustur.
Osuma Tezuka’nin ‘Astro Bey’ adli caligmasinin popiiler olmasiyla beraber diinyada anime patlama yasamistir.
Popiiler olmasiyla beraber Amerikan kanallarinda yerini almistir ve boylece Bati da popiilerligi baslamustir.
Japonlar da bunun iizerine Amerikan karakterlerini Japon animesinde kullanarak Bati da bityiik bir ilgi gérmesini
saglamistir.(Tas Alicenap, 2012), s.21). Amerika Birlesik Devletleri, kendi kiiltiirel kimliklerini yansitan
karakterleri tasarlayarak 6zgiin animeler ve animasyonlar iiretmistir. Ozellikle baz1 popiiler filmlerin, 6rnegin
"STAR WARS" gibi yapimlarin yiikselmesiyle birlikte, Japon anime c¢izgi filmleri popiilerlikte geri planda
kalmigtir. Teknolojinin yaygmlasmasiyla birlikte televizyon kanallarinin ¢izgi filmlere 6zel programlari olmasi
nedeniyle Japon anime ¢izgi filmleri giin boyu yayinlanmistir. Bu ilgiye biiyiik bir talep oldugundan, zaman i¢inde
bu tiir ilgi bliyiimiis ve sinema yapimlarinda da yer bulmustur.

Hayao Miyazaki'nin animasyonlar: diinya ¢apinda biiyiik bir popiilerlik kazand: ve artik Tirkiye'de de
tanitilmigtir. Tiirkiye'deki sinema sektériinde de Miyazaki'nin etkisi gorilmiistiir. Bu metin, Amerika'da kendi
kiiltiirel kimligi yansitan karakterlerin olusturulmasi, Japon anime c¢izgi filmlerinin popiilerligi ve Tirkiye'deki
Miyazaki etkisi gibi 6nemli konular1 ele almaktadir. (Drazen, 2003, s. 4-15).

Manga ve anime, kiiresel popiiler kiiltiirde 6nemli bir yere sahiptir. Bu eserler, Japon kiiltiiriiniin diinya
capinda yayilmasinda etKili olmus ve gengler arasinda 6zellikle popiilerdir (Napier, 2005).

Problem Durumu

Ergenlik, genglerin diisiincelerinin sekillenmeye bagladig ve fikirlerinin yogun bir degisim siirecine girdigi
kritik bir donemdir. Bu siiregte, liseli 6grenciler, ¢evresel uyaranlara ve akran baskisina 6zellikle hassas hale
gelirler. Ozellikle popiiler kiiltiir unsurlar, bu yas grubundaki bireyler iizerinde derin bir etki yaratma potansiyeline
sahiptir. Lise donemi, genglerin popiiler ve trend olana yonelik ilgi ve egilimlerinin arttig1 bir zaman dilimidir.
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Bu calisma, lise 6grencilerinin popiiler kiiltiire yonelik farkindaliklarini ve goriiglerini anlamayi
hedeflemektedir. Arastirmanmn odak noktasi, 6zellikle gorsel sanatlar alaninda manga ve anime gibi popiiler
kiiltiirel unsurlardan nasil etkilendiklerini, bu etkilesimin derecesini ve niteligini belirlemektir. Bu baglamda,
manga ve animeye yonelik goriislerin derinlemesine incelenmesi, genglerin popiiler kiiltiirden nasil etkilendigi ve
bu etkilesimin onlarmn diigiince yapisi ve sanatsal ifadelerine nasil yansidigi iizerine 6nemli bir katki sunabilir.

Aragtirmanin sonuglari, genglerin popiiler kiiltiiriin etkisi altinda nasil sekillendigi ve bu etkilesimin onlarin
kigisel gelisimleri ve sanatsal ifadeleri {izerindeki potansiyel etkileri hakkinda derinlemesine bir anlayis
saglayabilir. Bu, egitimciler, psikologlar ve sosyal bilimciler i¢in degerli bilgiler sunarak, genglerin bu kritik
doénemdeki ihtiyaglarini daha iyi anlamalarina yardimei olabilir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci, lise diizeyindeki 6grencilerin popiiler kiiltiire ve 6zellikle anime ve manga
gibi unsurlara yonelik goriislerini incelemektir. Arastirma, bu 6grencilerin popiiler kiiltiirel fenomenlerden nasil
etkilendiklerini ve bu etkilesimin onlarin diisiinceleri ve sanatsal ifadeleri {izerindeki yansimalarini anlamay1
hedeflemektedir.

Alt amaclar

1-Popiiler Kiiltiire Yénelik Gériigler: Ogrencilerin popiiler kiiltiire dair genel goriislerini ve bu kiiltiirel
fenomenlerin onlar iizerindeki etkisini belirlemek.

2-Manga ve Animeye Ilgi Diizeyi: Ogrencilerin manga ve animeye olan ilgilerini, bu tiirler hakkindaki
diistincelerini ve tercihlerini detaylandirmak.

3-Etkilesim ve Yaratiaahk Siirecleri: Ogrencilerin manga ve anime hakkinda neden calismalar
yaptiklarini, bu alanlardan nasil etkilendiklerini ve onlari etkileyen 6zel unsurlarin neler oldugunu ortaya koymak.

Arastirmanin Onemi

Bu arastirma, kiiresellesen diinyada farkli kiiltiirel unsurlarin, 6zellikle manga ve anime gibi sanat
formlarinin, 6grencilerin yagsam tarzlari iizerindeki etkisini derinlemesine incelemektedir. Aragtirmanin 6nemi, bu
sanat formlarmnin kiiresel yayiliminin, bireylerin diinya gorisleri, giyim tarzlari, sanatsal tercihleri ve sosyal
iliskileri lizerinde nasil gozle goriiliir ve yorumlanabilir degisimlere yol agtigini anlamaktan kaynaklanmaktadir.

Manga ve anime gibi popiiler kiiltiir unsurlarinin, bireylerin kiiltiirel doniisiim siireglerindeki roliini
anlamak, bu kiiltiirel etkilesimlerin karmagikligini ve gesitliligini daha iyi kavramamizi saglayacaktir. Bu ¢alisma,
popiiler kiiltiir fenomenlerinin insan yasamini nasil etkileyebilecegi ve sekillendirebilecegi konusunda énemli bir
katki sunmay1 amaglamaktadir. Sonug olarak, bu arastirma sosyal bilimler, egitim bilimleri ve kiiltiirel caligmalar
alanlarma degerli bilgiler sunarak, kiiltiirel etkilesimlerin ve popiiler kiiltiiriin bireysel ve toplumsal diizeydeki
etkilerini anlamamiza yardimei olacaktir.

Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu c¢alisma, nitel arastirma metodolojisini benimsemistir. Nitel arastirma, katilimcilarin deneyimlerini,
algilarin1 ve disiincelerini derinlemesine inceleme ve anlama imkani sunar. Bunun yaninda arastirmada nitel
aragtirma metodolojisinin bir alt dali olan "Durum Caligmasi"ni benimsemektedir. Durum caligsmasi, 6zel olarak
segilen bir olaym, grubun veya durumun detayli ve kapsaml bir sekilde incelenmesini saglar. Bu metodoloji,
katilimeilarin deneyimlerini, algilarin1 ve diistincelerini derinlemesine inceleyerek, daha zengin ve detayl veri
elde etme firsat1 sunar. Yin (2014) ve Stake (1995), durum c¢alismasinin, bireylerin deneyimlerini ve algilarini
derinlemesine inceleme ve anlama imkani sunan bir arastirma stratejisi oldugunu belirtmektedirler. Bu yaklagim,
karmagik sosyal fenomenleri, gergek hayat baglaminda anlamak i¢in idealdir.

Veri Toplama Siireci

Aragtirma, Ogrencilerin manga ve animeye yonelik diigiincelerini ve ilgilerini degerlendirmek igin
tasarlanmis yar1 yapilandirilmig gériisme formlarini kullanmistir. Orneklem, Kilis'teki bir ortadgretim kurumunda
gorsel sanatlar derslerine katilan ve manga ve animeye ilgi duyan 9. ve 10. sinif 6grencileri arasindan, goniilliiliik
esasina dayali olarak segilen 30 Ogrenciden olugmustur. Ogrencilere bu formlar dagitilarak, yazili olarak
doldurmalar1 istenmistir.
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Veri Analizi

Toplanan veriler, betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Ogrencilerin goriisme formlarinda ifade
ettikleri diisiinceler ve ilgiler, tematik kategorilere ayrilarak analiz edilmistir. Bu analiz, manga ve animeye yonelik
cesitli perspektiflerin ve algilarin derinlemesine anlasilmasini amaglamaktadir.

Etik ilkeler

Arastirma siirecinde etik ilkeler 6n planda tutulmustur. Katilim goniilliiliik esasina dayanmig ve
ogrencilerin gizlilik haklari korunmustur. Arastirma, yari yapilandirilmig goriisme formlarindan elde edilen
verilerin analiziyle gergeklestirilmis ve sonuglar tematik olarak ayristirilarak sunulmustur.

Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde, lise 6grencilerinin manga ve animeye yonelik goriiglerini ve bu popiiler kiiltiirel unsurlarin
onlarin disiince yapilari, sanatsal tercihleri ve sosyal iliskiler iizerindeki etkisini inceleyen nitel aragtirmanin
bulgular1 ortaya konulmustur. Arastirma, 6grencilerin manga ve anime ile ilgili diisiincelerini, algilarmi ve bu
unsurlarin kendileri tizerindeki etkilerini yansitan verileri derinlemesine analiz etmektedir.

Veriler, yarit yapilandirilmis goriisme formlart araciligiyla toplanmis olup, 6grencilerin bu kiiltiirel
fenomenlere yonelik kapsamli ve ¢ok yonlii bakis agilarini ortaya koymaktadir. Bulgular, 6grencilerin popiiler
kiiltire ve 6zellikle manga ve animeye yonelik farkli perspektiflerini, bu fenomenlerin onlarin giinliik yasamlari,
kisisel ilgi alanlar1 ve sanatsal ifadeleri izerinde nasil bir etki yarattigin1 géstermektedir.

Bu boliimde sunulan bulgular, arastirmanin genel amacina ve alt amaglarina yonelik derinlemesine bir
anlayis saglamakla birlikte, genglerin manga ve anime gibi popiiler kiiltiir fenomenlerine yonelik tutumlarinin ve
bu unsurlarin yasamlari tizerindeki etkilerinin kapsamli bir degerlendirmesini sunmay1 amaglamaktadir.

Aragtirmaya katilan 6grenciler K1, K2, ...vb. kod olarak gosterilmis ve bulgular bu sekilde yorumlanmustir.
Genel Amaca Yonelik Elde Edilen Bulgular

Yart yapilandirilmis goriismede 1. Soruya iligkin bulgular

Aragtirma genel amaci kapsaminda 6grencilere birinci soru olarak "Gorsel sanatlarla ilgileniyor musunuz?
Hangi sanat dallar1 size ilging geliyor? Bu sanat dallar1 hakkinda ne diistiniiyorsunuz?" sorular1 yoneltilmistir.
Katilimeilarin (K1, K2, ...), bu soruya verdigi yanitlardan olusturulan alt temalar Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1: Katihimcilarin gérsel sanatlarla ilgileniyor musunuz? sorusuna iligskin temalar.

Tema N Katihmcilar

Ilgileniyorum 27 K1, K2, K3, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K15, K16, K17, K18, K19, K20,
K21, K22, K23, K24, K25, K27, K28, K29

Hgilenmiyorum 3 K4, K26, K30

Tablo 1, arastirmaya dahil edilen dgrencilere yoneltilen “Gérsel Sanatlarla Tlgileniyor musunuz?* sorusuna
alinan yanitlar1 géstermektedir. Yanitlara gére 27 katilhimei ilgili olduklarmi belirtirken, sadece 3 katilime ilgisiz
olduklarini ifade etmistir. Bu veriler 1g181inda, katilimcilarin biyiik bir kisminin gorsel sanatlara ilgi gosterdigi ve
yalnizca birkaginin bu alana yo6nelik ilgi duymadigi sonucu ¢ikarilabilir.

Tablo 2: Gorsel sanatlarda hangi sanat dallar1 size ilging geliyor sorusuna iligkin temalar.

Popiiler Egilim Klasik Egilim

Anime- Manga  Grafitti  Popiiler Sanat Heykel — Ebru Sanann  Karakalem ve Portre  Seramik  Miizik
7 kisi 3 kisi 4 kisi 5 kisi 6 kisi 5 kisi lkisi 6 kisi

K3 K11 K5 K5 K7 K1 K2 K8

K11 K14 K9 K6 K10 K3 K17

K12 K26 K19 K13 K16 K4 K22

K15 K27 K16 K24 K5 K26

K16 K20 K25 K7 K28

K23 K29 K30

K27

Tablo 2, katilimeilara yoneltilen "Gorsel sanatlarda hangi sanat dallar ilginizi ¢ekiyor?" sorusuna alinan
yanitlar1 gostermektedir. Yanitlara gore; bes kisi karakalem ve portreye, bir kisi seramige, dort kisi popiiler sanata,
bes kisi heykele, alt1 kisi ebru sanatina, yedi kisi anime ve mangaya, ti¢ kisi grafitiye ve alt1 kisi miizige ilgi
duyduklarini belirtmistir. Bu veriler, gorsel sanatlarin 6zellikle resim ve plastik sanatlar yoniinden katilimcilar
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arasinda popiiler oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, ebru sanatinin alt1 kisi tarafindan tercih edilmesi, bu
geleneksel sanat dalmin hala ilgi ¢ekici oldugunu gostermektedir. ilging bir sekilde, miizik, genellikle gorsel
sanatlar kategorisine girmezken, katilimcilarin miizik videolar1 aracihigiyla miizigi goérsel bir sanat olarak
algiladiklar1 sonucu ¢ikarilmaktadir.

Tablo 3: Bu sanat dallar1 hakkinda ne diistinityorsunuz sorusuna iliskin cevaplar.

Rahatlamak Yaraticihk Merak Estetik Eglence

5 kisi 2 kisi 14 kisi 6 kisi 5 kisi
K4, K5, K7, K23, K2, K15, K1, K2, K4, K6, K10, K13, K14, K16, K3, K5, K8, K15, K6, K12,
K26 K17, K18, K21, K25, K28, K29 K18, K23 K13, K14

K16

Tablo 3, katilimcilara yoneltilen "Hangi sanat dallar1 ilginizi ¢ekiyor ve bu dallar hakkindaki diisiinceleriniz
nelerdir?" sorusu iizerine temellendirilmistir. Toplanan verilere dayanarak, bes kisi sanatla ugragsmanin kendilerine
bir rahatlama hissi verdigini ifade etmistir. iki kisi, sanat dallarinda yaraticiigin kendileri icin Kritik bir 6nem
tagidigin1 vurgulamustir. Estetik, subjektif bir algi meselesi oldugundan, alt1 katilimcinin gorsel sanatlar estetik bir
zevk olarak degerlendirdikleri belirlenmistir. Bes katilimer bu sanat dallarin1 eglenceli buldugunu belirtmistir.
Cikarilan genel sonuglara gore, on dort katilimer bu sanat dallarina karsi gii¢lii bir merak duygusu sergilemistir.
Elde edilen bulgular, katilimcilarin biiyiik bir kisminin baslangigta kiiciik bir ilgiyle sanat dallarina yonelmeye
bagladiklarini ve bu ilginin zamanla derinlestigini gostermektedir.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Rahatlamak temasi ile ilgili K5 nolu katilimeimnin temay1 en iyi yansitan
goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei-5: Evet, Post modern tarzda karakalem, heykel ve popiiler sanat ¢aligmalar ilging ve giizel
geliyor. Igimdeki duygulari yansitabiliyorum ayrica post modern giizel oldugunu diisiinmemin sebebi geri
doniisiimden yapildigi i¢in daha giizel oldugunu diisiintiyorum.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Yaraticilik temasi ile ilgili K2, K15 nolu 6grencilerden K2 adli
katilimcinin goriisiine agagida yer verilmistir:

Katilimei-2: Evet ilgileniyorum, seramik ilging geliyor ¢iinkii camura sekil vermeleri, bagtan yaratmak hos
geliyor.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Merak temasi ile ilgili K10 nolu katilimcinin temayi en iyi yansitan
goriisiine asagida yer verilmistir:
Katilimei-10: Evet ilgileniyorum, ebru sanati ve puantizm bana ¢ok ilging geliyor ve aym zamanda zor gibi

Aragtirma kapsaminda olusturulan Estetik temas ile ilgili K3 nolu katilimcinin temay1 en iyi yansitan
goriisiine yer verilmistir

Katilimei-3: Evet sanirim Ronesans donemi galigmalar1 goziime giizel geliyor ama o konuda pek yetenekli
degilim agikgasi, Manga ve Animede en ¢ok ilgi gosterdigim alanlardan Arastirma kapsaminda olusturulan
Eglence temas ile ilgili K6, K12, K13, K14 K16 nolu &grencilerin goriiglerine yer verilmistir

Birinci Alt Amaca Yonelik Elde Edilen Bulgular

Soru 2 ve Soru 10, 6grencilerin popiiler kiiltiire dair algilarini ve bu kiiltiirel fenomenlerin onlar tizerindeki
etkisini ortaya ¢gikarmay1 hedeflemektedir. Ogrencilerin popiiler kiiltiir tanimlari, ilgi geken popiiler kiiltiir tiriinleri
ve popiiler kiiltiiriin sanatsal ¢alismalarina etkileri sorgulanmustir.

Yar1 yapilandirilmuis gérviismede 2. Soruya iliskin bulgular

Aragtirma kapsaminda 6grencilere ikinci soru olarak; "Popiiler kiiltiiriin tanim1 nedir? Hangi popiiler kiiltiir
triinleri ilginizi ¢eker? Sanatsal calismalar yaparken popiiler kiiltiirden etkileniyor musunuz?" sorusu
yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara iliskin temalar asagidaki tablolarda belirtilmistir.
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Tablo 4: Popiiler kiiltiirin tanim1 nedir? sorusuna verilen cevaplarin sonucunda ulasilan temalar.

Temalar

Popiiler Kiiltiir Cegitleri Kiiltiir Cesitleri

Siirii Psikolojisi (K7) Cagdas Kiiltir (K19, K27)

Moda ve Trend (K13, K18, K20, K21, K24, K26) Sosyal Medya Kiiltiirii (K3, K29)
Yeni Nesilin Bakis Agis1 (K1) Japon ve Kore Kiiltiirii (K6)

Giindem (K2, K9, K10, K11, K12, K25, K28) Ortak Kiiltiir (K4, K5, K8, K14, K17)

Rovangta Olan Her Sey (K16, K22)
Ozentilik (K15, K30)

Tablo 4'te, "Popiiler kiiltiir nedir?" arastirma sorusuna verilen yanitlar analiz edilmistir. Katilimeilar
genellikle popiiler kiiltiirii; giincel olaylar, moda trendleri ve toplumun bir konu etrafinda birlesmesi gibi
faktorlerle iligkilendirmislerdir. Bu tanimlar iki genis kategori altinda incelenebilir: bir yanda popiiler kiiltiirii
mevcut konular ve trendlerle tanimlayanlar, diger yanda ise onu cesitli kiiltiirel formlar i¢inde ele alanlar
bulunmaktadir. Cogunluk, popiiler kiiltiiriin, toplumun genis kesimleri tarafindan ortaklasa bulugsma ve etkilesim
noktasi olarak goriildiigiini belirtmistir. Popiiler kiiltiir konseptlerinde 6zellikle giindem ve moda gibi konular 6n
plana ¢ikmistir. Baz1 katilimeilar popiiler kiiltiirii, 6zellikle sosyal medya araciligiyla sekillenen bir kiiltiirel form
olarak tanimlamiglardir, bu da sosyal medyanin kiiltiirel etkilesim ve olusum tizerindeki etkinligini gostermektedir.
Belirli yanitlarda, "Z" kusagimin tercihlerinin popiiler kiiltiiriin sekillenmesinde etkili oldugu vurgulanmastir; bu,
farkli yas gruplarinin kiiltiirel dinamikler tizerindeki etkisine isaret etmektedir. Son olarak, bazi katilimcilar
popiiler kiiltiirii rekabet ve yarisma baglaminda tanimlamis, bu da popiiler kiiltiiriin degisken ve rekabetci dogasini
yansitmaktadir.

Tablo 5: Hangi popiiler kiiltiir Girlinleri ilginizi ¢eker? sorusunun cevaplarindan ulasilan temalar.

Temalar Katilimcilar

Pop Sanat K2, K14, K19, K24, K28, K29
Pop Miizik K1, K5, K7, K8, K14

Manga ve Anime K6, K12

Popiiler kiyafetler K9, K10, K21, K25, K27
Popiiler Sosyal Medya K3, K18

Zihinsel Sanatlar K11

Tablo 5, katilimcilara hangi popiiler kiiltiir triinlerinin ilgilerini ¢ektigi sorulmus ve verilen cevaplar
incelendiginde, popiiler kiiltiiriin farkli yonlerinin &ne ¢iktig1 goriilmektedir. Katilimcilar arasinda pop miizik,
popiiler kiiltiiriin bir triint olarak dikkat ¢ekmektedir. Pop miizigin, genis bir Kitle tarafindan benimsendigi ve
dinlendigi vurgulanmistir. Baz1 katilimcilar, popiiler kiltiiriin i¢inde bulunan bir sanat akimi olan "pop sanati"m
da one ¢ikarmistir. Pop sanatinin giiniimiizde hala etkili oldugunu ve popiiler kiiltiiriin bir pargas: olarak kabul
edildigini ifade etmiglerdir. Katilimcilar arasinda, son donemde giyim tarzlarinin ve kiyafetlerin popiiler kiiltiiriin
bir yansimasi oldugu goriisii yaygmdir. Ayni kiyafet ve ayakkabilarin popiilerligi, insanlarin benzer giyinme
tarzlarini tercih etmelerine yol agmustir. Bir katilimci, zihinsel sanatlarin da popiiler kiiltiiriin bir parcasi haline
geldigini belirtmistir. Ozellikle teknolojik gelismelerin etKisiyle zihinsel sanatlarin daha fazla ilgi gordiigiinii ifade
etmistir. Manga ve Anime: iki katiimci, manga ve anime kiiltiiriiniin popiiler kiiltiiriin bir 6gesi oldugunu
vurgulamistir. Manga ve anime, 6zellikle geng nesiller arasinda biiyiik bir takipgi Kitlesi bulmaktadir ve kiiresel
diizeyde popiilerligini siirdiirmektedir. Bu cevaplar, popiiler kiiltiiriin ¢ok yonlii ve dinamik bir olgu oldugunu
gostermektedir. Miizikten sanata, modadan zihinsel sanatlara ve medya triinlerine kadar birgok farkli alanda
popiiler kiiltiirtin etkisinin goriildiigii ve bu alanlarmn insanlarin ilgisini ¢ektigi sonuglarina isaret etmektedir.

Aragtirma kapsaminda olugturulan Pop Sanat temast ile ilgili K19 ve K24 no.lu 6grencilerin temayi en iyi
yansitan goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilimci-19: Gelismis, gelismekte olan herkes tarafindan bilinen yeni kiiltiir. Yeni ¢ikan miizikler ve el isi
driinleri ilgimi ¢ekiyor. Sanatsal ¢aligmalar yaparken goriip, dinledigim ¢alismalardan etkilenirim.

Katilimei-24: Popiiler kiiltiir tim diinyada bir seyin bir anda popiiler olmasi1 demektir. Sanatsal anlamda
caligmalar yaparken etkileniyorum ¢iinkii tiim insanlarin ayn1 anda yaptigi bir seyi ben daha giizel yapip 6n plana
¢ikmak isterim.

Aragtirma kapsaminda olugturulan Pop Miizik temast ile ilgili K7 ve K8 no.lu 6grencilerin temay1 en iyi
anlatacak goriislerine agagida yer verilmistir:

Katilimei-7: Siirii psikolojisinin 6nde bulundugu kdiltiir, miizik. Kesinlikle evet.
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Katilimci-8: Tiim topumu ortak bir noktada bulusmasidir. Miizik evet.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Manga ve Anime temas ile ilgili K6 no.lu 6grencinin temay1 en iyi
anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei-6: Japon ve Kore kiiltiirii, anime ve manga, evet.

Aragtirma kapsaminda olugturulan Popiiler Kiyafetler temast ile ilgili K21 ve K27 no.lu 6grencilerin temay1
en iyi anlatacak goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilimei-21: Bir seyin ayn1 anda trend olmasidir. Popiiler kiiltiirle genelde moda anlaminda ilgilenirim.
Soyut ¢aligmalar son zamanlarda trend olmadigi i¢in sanatsal anlamda ilgileniyorum.

Katilime1-27: Popiiler kiiltiirii teknolojik icatlarin geligsiminin artmasiyla olusan bir akim olarak
tanimliyorum. Popiiler kiiltiir diriinlerinden ilgimi ¢eken sey kiyafet konusunda daha eski yillarin kiyafetlerinin
tekrar tercih edilmesidir.

Aragstirma kapsaminda olusturulan Popiiler Sosyal Medya temasi ile ilgili K3 nolu 6grencilerin temayi en
iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei-3: Popiiler kiiltiir sosyal medya kiiltiiriidiir. Pek hoglandigim bir sey degil sahsen, 2018-2019
animasyon akimlarindan ¢ok etkilenmistim. Sanatsal olarak bakarsak sanirim etkileniyor olabilirim ama anime ve
manga kategorisini kotii etkiledigini diitinityorum.

Arastirma kapsaminda olusturulan Zihinsel Sanatlar temast ile ilgili K11 no.lu 6grencinin temayi en iyi
anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei-11: Popiiler kiiltiir giindemde moda olan seylerdir. Hayal {iriinii barindiran diisiinsel ve zihinsel
sanatlar. Biraz etkileniyorum.

Tablo 6: Sanatsal calismalar yaparken popiiler kiiltiirden etkileniyor musunuz? sorusuna verilen
cevaplardan ulasilan temalar.

Evet Hayir

23 kisi 5 kisi

K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K10, K11, K12, K13, K17, K9, K14, K15, K16, K23
K18, K19, K20, K21, K22, K23, K24, K25, K26, K28, K29

Tablo 6’da katilimcilara yoneltilen bir soru tizerine kuruludur: Sanatsal ¢alismalarinda popiiler
kiiltiirtin etkisi olup olmadigl. Verilen yanitlarin ¢ogunun olumlu yonde olmasi, 6grencilerin
¢ogunlugunun sanatsal ifade ve tiretimlerinde popiiler kiiltiirden etkilendigini gosteriyor. Bu durum,
popiiler kiiltiiriin sanatgilar ve yaratici bireyler {izerinde genis ve cesitlendirici bir etkiye sahip
oldugunu ortaya koyuyor

Yart yapilandirilmis goriismede 10. Soruya iliskin bulgular

Aragtirma kapsaminda 6grencilere onuncu soru olarak "Son olarak, popiiler kiltiir ve goérsel sanatlar
hakkindaki diisiincelerinizi degistirebilecek bir sey olsaydi, ne olmasimi isterdiniz?" Seklindeki soru 6grencilere
yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara iliskin cevaplar asagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 7: Popiiler kiiltiir ve gorsel sanatlar hakkindaki diisiincelerinizi degistirebilecek bir sey olsaydi, ne
olmasini isterdiniz sorusuna verilen cevaplardan ulasilan temalar.

Temalar Katihmcilar
Onyargilar kirmak K17, K19, K21
Ozgiin ¢alismalar yapilmas1 K1, K25, K27
Daha etkileyici caligmalar yapilmast K2, K5, K20
Yeni bir tarz, yeni bir alan olusturmak K6, K22
Manga ve anime ayri bir ders olmalt K18

Sanattaki Linglenme olaymin bitirilmesi K12
Postmodernizm, popiiler kiiltiir akimlar1 bitirilmeli K3, K14, K26
Gorsel sanatlar evrensellestirilmeli ve ufku genisletilmeli K15

Tablo 7, arastirma katilimcilaria "Popiiler kiiltiir ve gorsel sanatlar hakkinda degistirmek istediginiz bir
sey olsaydi, ne olurdu?" sorusunu yonelterek, katithimecilarin bu alanlarla ilgili goriislerindeki potansiyel degisim
ve beklentileri ortaya koymaktadir. Katilimcilarin verdigi cevaplar, bu alanlara yonelik gesitli perspektifler
sunmustur:
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Onyargilarin Kirtilmasi: Ug katilimei, sahip olduklar1 6n yargilar1 kirmak istediklerini belirtmis, bu cevaplar
katilimeilarin yar1 yapilandirilmis goriigmelerde bu onyargilari fark etmis olabilecegini ve bunlari agma istegine
sahip olduklarin1 gésteriyor.

Ozgiinliik ve Yaraticilik: Diger ii¢ katilic1, popiiler kiiltiir ve gorsel sanatlardaki caligmalarda daha fazla
Ozgiinlik ve yaraticilik beklediklerini ifade etmis, bu goriisler mevcut ¢alismalarn katilimcilar arasinda
etkileyicilik agisindan yetersiz bulundugunu gosteriyor.

Yeni Sanat Dallarinin Olusturulmasi: Iki katilime1, mevcut alanlarda degil, yeni ve farkl bir tarzda sanat
dali olusturulmasi gerektigini belirtmis, bu goriis geleneksel sanat formlarinin diginda yeni ve yenilik¢i sanat
anlayiglarina yonelik bir talebi yansitiyor.

Manga ve Anime Egitimi: Bir katilimci, manga ve animenin 6zel bir ders veya miifredatta yer almasi
gerektigini belirtmis, bu goriis manga ve animenin sanat egitiminde daha fazla taninmasi gerektigini vurguluyor.

Sanatgilara Toplumsal Saygi: Bir diger katilici, sanatla ilgilenen kisilerin toplumda linglenme ve diglanma
riskiyle karsi karsiya oldugunu ifade etmis, bu agiklama sanatla ugrasan bireylerin toplumda daha fazla saygi
gormesi gerektigini yansitiyor.

Gorsel Sanatlar Dersinin Degerlendirilmesi: Son olarak, bir katilimer gorsel sanatlar dersine daha fazla
deger verilmesi ve bu dersin evrensellestirilmesi gerektigini vurgulamig, bu goriis gorsel sanatlarin egitim
sisteminde daha 6nemli bir rol oynamasi gerektigini ortaya koyuyor.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Ozgiin ¢aligmalar yapilmasi temast ile ilgili K27 nolu 6grencinin temay1
en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilime1 27: Insanlarin benzer 6geleri degil de daha 6zgiin daha bireyi yansitan calismalar yapmalarini,
eser vermelerini isterdim. Bir akima herkesin katilmasini istemezdim.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Daha etkileyici ¢calismalar yapilmali temast ile ilgili K2 nolu 6grencinin
temay1 en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei 2: Bunlardan daha etkileyici bir seylerin ortaya ¢ikmasi.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Postmodernizm ve popiiler kiiltiir akimlari bitirilmeli temast ile ilgili K3
ve K26 no.lu 6grencilerin temay1 en iyi anlatacak goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilimci 3: Insanlar ayni seyleri yapmay1 birakip, bir tuvale muz yapistirarak buna sanat deyip milyonlarca
dolara satmay1 birakirsa belki fikirlerim degisir.

Katilimer 26: Cok fazla popiiler olan seylerin sanatg1 veya sanata dair bir bilgisi olmadig: halde ¢ok fazla
onem verilmesini degistirmek isterdim.

Aragtirma kapsaminda olusturulan “Sanattaki Linglenme Olaymin Bitirilmesi” temast ile ilgili K12 no.lu
6grencinin temay1 en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilime1 12: Insanhigin linglenmesinin durdurulmasini isterdim.

Aragtirma kapsaminda olusturulan “Gorsel Sanatlar Evrensellestirilmeli ve Ufku Genigletilmeli” temasi ile
ilgili K15 nolu 6grencinin temay: en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 15: Gorsel sanatlar gibi bir konu Dinyanin her yerinde insanlara ¢ocukluktan agilanmali ve
desteklenmelidir. Popiiler Kiiltiir daha aza indirgenmelidir.

Arastirma kapsaminda olugturulan “Manga ve Anime Ayri Bir Ders Olmali” temasi ile ilgili K18 no.lu
Ogrencinin temay1 en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilime1 18: Manga ve animelerin derslerde daha yogun olabilmesini saglardim. Kisisel fikirlerimizi
ortaya koyup farkli bir tiirde ortaya ¢ikarabilirdik

Arastirma kapsaminda olusturulan “Onyargilar1 Kirmak” temasi ile ilgili K19 no.lu dgrencinin temay1 en
iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 19: insanlarin resim, anime gibi konulardaki kiigiimseme ve nefretlerini ortadan kaldirmak
isterdim.

Aragtirma kapsaminda olusturulan “Yeni Bir Tarz, Yeni Bir Alan Olusturmak” temasi ile ilgili K6 no.lu
ogrencinin temayi en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei 6: Yeni bir ilgi alanina sahip olmak.
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ikinci Alt Amaca Yénelik Elde Edilen Bulgular

Goriigme formundaki soru 3, soru 5 ve soru 6, 6grencilerin manga ve animeye olan ilgisinin derinligini ve
bu tiirler hakkindaki diigiincelerini ortaya koymak i¢in tasarlanmigtir. Bu sorular araciligiyla, 6grencilerin manga
ve animeye neden ilgi duyduklari, hangi igerikleri izledikleri veya takip ettikleri ve bu tiirlerin kendileri i¢in ne
anlam ifade ettigi sorgulanmistir.

Yart yapilandirilmis goriismede 3. Soruya iligkin bulgular

Arastirma kapsaminda dgrencilere ligiincii soru olarak "Manga ve anime hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
Neden bu tiirler sizi ilgilendiriyor?" seklindeki soru égrencilere yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara
iliskin temalar asagidaki tablolarda belirtilmistir.

Tablo 8: Manga ve anime hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Sorusuna verilen cevaplardan ulasilan temalar.

Temalar Katihhmeilar

Dikkat Cekicilik K1, K3, K7, K10, K29
Farklihik K2, K4, K5, K9

Renklilik ve Hareketlilik K6

Mutluluk Igeren Duygular K8, K11, K12, K13, K23
Eglence K17, K21, K25, K27

Hayal Giicii ve Olaganiistiiliik K14, K16, K18, K19, K20, K28

Tablo 8, Arastirmada, katilimcilara "Manga ve anime hakkinda ne diisiiniyorsunuz?" sorusu yoneltilmis
ve verilen cevaplar incelendiginde, bu sanat tiiriine yonelik ¢esitli goriislerin ortaya ¢iktigi gézlemlenmistir. Bes
katilime1, manga ve animeyi dikkat ¢ekici bir kavram olarak degerlendirmistir. Bu, bu sanat tiiriiniin insanlarin
ilgisini ¢ektigini ve farkliligini vurgulayan bir yaklagimi yansitmaktadir. Dort katilimei, manga ve animeyi farkli
ve benzeri olmayan bir sanat caligmasi olarak gormektedir. Bu, bu sanat tiiriiniin diger sanat formlarindan
ayristigini ve 6zgiin bir kimlige sahip oldugunu ifade etmektedir. Bir katilimci, manga ve animeyi hareketlilik ve
renklilik agisindan degerlendirmistir. Bu yaklasim, bu sanat tirinin canli ve dinamik 6zelliklerini
vurgulamaktadir. Bes katilimc1, manga ve anime ¢alismalariin mutluluk kaynagi oldugunu belirtmistir. Bu, bu
sanatin izleyiciye pozitif duygusal deneyimler sunma kapasitesine atifta bulunmaktadir. Dort katilimei, manga ve
animeyi eglence amaglh yapilan bir calisma olarak gérmektedir. Bu, bu tiiriin genellikle izleyiciye eglence ve keyif
verme amaci giittigiinii yansitmaktadir. En ¢ok cevap verilen goriis, dort katilimci tarafindan paylagilan ve manga
ve animenin hayal giiciiniin biiyiik oranda yer aldig1 ve ayn1 zamanda olaganiistii olaylarin sik¢a yer aldigi bir
sanat tiirii olarak degerlendirildigi gortsiidiir. Bu, manga ve animenin fantastik ve yaratici 6gelerle dolu oldugunu
vurgulamaktadir. Sonug olarak, arastirmaya katilanlarin manga ve anime hakkindaki goriisleri, bu sanat tiiriiniin
cesitliligini ve etkileyiciligini yansitmaktadir. Manga ve anime, 6zgiin, eglenceli, duygusal bir deneyim sunan ve
genellikle hayal giicii ile olaganiistii unsurlar1 igeren bir sanat tiirii olarak algilanmustir.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Dikkat Cekicilik temasi ile ilgili K3 nolu 6grencinin temay1 en iyi
anlatacak goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilime1-3: Manga/ anime olarak ¢izim tarzini seviyorum ama Japon kiiltiirii biraz garip ve ilging geliyor.
Su an popiiler kiiltiiriin etkisiyle ilginin artigini diistiniiyorum. Cok kiigiik yaslarda ilgi duymugtum ve kolay bir
¢izim yontemi oldugunu disiiniiyorum.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Farklilik temas: ile ilgili K2 nolu 6grencinin temay1 en iyi anlatacak
goriisline asagida yer verilmistir:

Katilimei-2: Bence normal insanlardan ¢ok farkli zaten bu yiizden ilgileniyorum. Farkli olmast hosuma
gidiyor.

Arastirma kapsaminda olugturulan Renklilik ve Hareketlilik temas:1 ile ilgili K6 nolu ogrencilerin
goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilime1-6: Renkli ve hareketli ayrica ¢izgi dizi karakterleri ile hayati 6gretiyorlar. Hosuma da gidiyor.

Arastirma kapsaminda olusturulan Mutluluk igeren Duygular temast ile ilgili K11 nolu 6grencinin temayi
en iyi anlatacak goriigiine asagida yer verilmistir:

Katilimci-11: Mangalar ve animeler ¢ok eglenceli oluyor. Genelde sihir gibi hayal diinyalarini yansittiklar
i¢in eglenceli oluyorlar.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Eglence Iceren Duygular temasi ile ilgili K17 nolu 6grencinin temay1
en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:
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Katilimci-17: Manga ve animeler kisa siireli oldugu i¢in ve gizimlere sahip oldugu i¢in bence ilgi ¢ekici ve
eglenceli, bu tiirleri izlerken eglendigim ve ¢izimleri izlemek hosuma gittigi i¢in bu tiirlerle ilgilenmiyorum.

Arastirma kapsaminda olusturulan Hayal Giicii ve Olaganiistiiliik iceren Duygular temasi ile ilgili K16 ve
K28 nolu 6grencilerinin temay1 en iyi aktaracak goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilimei-16: Droemon, winx club, deat note... Anime izlemeyi ¢ok severim. Mangay1 takip edemesem de
seviyorum. Olaganiistii goriintimleri etkileyici ve akilda kalic1 oluyor.

Katilimei-28: Farkli insanlarin farkli paralel evrenlerdeki gesitli hayatlarini izlemek ve okumak bence
eglenceli bir aktivite. Bu tiir beni ilgilendiriyor ¢iinkii ben de ayrica ¢izim yapiyorum.
Yar1 yapilandirilmig gorviigmede 5. Soruya iliskin bulgular

Arastirma kapsaminda 6grencilere besinci soru olarak "Manga ve anime dizilerini veya filmlerini izliyor
musunuz? Manga ve anime sanatcilarmi biliyor musunuz?" Seklindeki soru ogrencilere yoneltilmistir.
Ogrencilerin verdikleri yanitlara iliskin cevaplar asagidaki tablolarda belirtilmistir.

Tablo 9: Manga ve anime dizi veya fillerini izliyor musunuz? Sorusuna verilen cevaplardan ulasilan
temalar.

Evet Hayir Bazen

14 12 4

K5, K6, K8, K11, K12, K15, K16, K17, K2, K4, K9, K10, K13, K14, K20, K1, K3, K18, K21
K19, K23, K24, K27, K28, K29 K22, K25, K26, K30

Tablo 9'da, "Manga ve anime dizi veya filmleri izliyor musunuz?" sorusuna gelen yanitlar, bu tiiriin izleyici
¢ekiciligini a¢1ga ¢ikarmaktadir. 14 katilimcinin manga ve animeyi diizenli olarak takip ettigini séylemesi, bu sanat
formunun Kkimi izleyiciler arasinda popiiler ve ilgi g¢ekici oldugunu belirtiyor. Diger taraftan, 12 kisinin
izlemedigini beyan etmesi izleyici tercihlerinin ne kadar genis yelpazede oldugunu gosteriyor. Nadiren izledigini
dile getiren 4 kisi ise, bu tiir iceriklere karsi belirli zamanlarda ilgi duyulabilecegini isaret ediyor. Bu yanatlar,
manga ve animeye olan ilginin, kisinin kendi zevkleri ve zaman ayirma tercihlerine bagli olarak degisebildigini
ortaya koyuyor.

Aragtirma kapsaminda Manga ve anime dizilerini veya filmlerini izliyor musunuz? Sorusuna evet cevabi
veren K8, K11, K15, no.lu 6grencilerin temayi en iyi aktaracak goriislerine asagida yer verilmistir:

Katilimei 8: Evet daha ¢ok anime izliyorum. Sanat¢ilarini tantyorum, Saitama, Tanjiro, Bakugou, Midoriye,
Kyouka Jirou gibi.

Katilimer 11: Evet izliyorum. Demon slayer veya jujutsu kaisen. Sanatci olarak da Osuma Dazai biliyorum.

Katilimer 15: Mango okumayi ve anime izlemeyi seviyorum. Hyao Miyazaki anime sektoriiniin 6dilli
isimlerindendir. Eserleri ghipli olarak geger, komsum totoro, Yiiriiyen Sato gibidir.

Tablo 10: Manga ve anime sanatg¢ilarini biliyor musunuz? Sorusuna verilen cevaplardan ulasilan temalar.

Evet Hayir

12 13

K3, K4, K5, K6, K8, K11, K12, K15, K21, K23, K27, K1, K2, K9, K10, K13, K14, K16, K18, K20, K22, K25,
K28, K29 K26, K30

Tablol0'da katilimcilara "Manga ve anime sanat¢ilarini biliyor musunuz?" sorusu sorulmus ve
katilimeilarin bu konudaki farkli bilgi diizeyleri belirlenmistir. 25 kisiden 12'si bu sanat¢ilar1 tamidiklarini
belirtirken, 13 kisi ise tanimadiklarini ifade etmis. Bu durum, manga ve anime kiiltiiriine olan ilginin sanatgilar
hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olmay1 gerektirmedigini gostermektedir. Yani, bu alana olan ilgi kisilerin
sanatgilari tanima diizeylerine gore degisiklik gosterebilmektedir.

Aragtirma kapsaminda Manga ve anime sanatgilarini biliyor musunuz? Sorusuna evet cevabi veren K3 no.lu
Ogrencinin temay1 en iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 3: ¢ok izlemiyorum agikgasi ama Mango okumustum ve anneme izlemistim ‘Kakifly’ resmi bir
mangada serbest sanat¢1 olarak cudlil’i seviyorum.
Yar1 yapilandirilmuis gérviismede 6. Soruya iliskin bulgular

Arastirma kapsaminda 6grencilere altinci soru olarak "Manga ve anime sanatgilarindan takip ettiginiz
sanatgilar var m1?" seklindeki soru dgrencilere yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara iligkin cevaplar
asagidaki tabloda belirtilmistir.
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Tablo 11: Manga ve anime sanatgilarindan takip ettiginiz sanat¢ilar var mi1? Sorusuna verilen cevaplardan
ulasilan temalar.

Evet Hayir
9 21
K3, K5, K6, K8, K15, K19, K23, K28, K29 K1, K2, K4, K7, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K16, K17,

K18, K20, K21, K22, K24, K25, K26, K27, K30

Tablo 11'de, katilimcilara "Manga ve anime sanatgilarindan takip ettiginiz var mi?" diye sorulmus ve 30
ogrencinin katilimiyla elde edilen verilere dayanarak, c¢ogunlugun (%70) bu sanatcilart takip etmedigi
belirlenmistir. Diger yandan, azinlik bir grup (%30) aktif olarak manga ve anime sanatgilarini takip etmektedir ve
bu grup igerisinde 8 kisi takip ettikleri sanatgilardan bahsetmistir. Bu, katilimeilarin yalnizea kiigiik bir kisminin
manga ve anime sanatgilaria olan ilgisini aktif bir takiple destekledigini ve bu sanatgilarin genel izleyici Kitlesi
tizerinde smirli bir etkiye sahip olabilecegini gostermektedir. Bu bulgular, bu sanat alaninda daha genis bir
farkindalik ve ilgi yaratma ihtiyacini da isaret etmektedir.

Aragtirma kapsaminda Manga ve anime sanatgilarindan takip ettiginiz sanatg¢ilar var mi? Sorusuna evet
cevabi veren K15 no.lu 6grencinin temay: en iyi anlatacak goriislerine yer verilmistir: Katilimer 15: Hyao
Miyazaki ¢ok severek takip ettigim bir sanat¢idir ancak su an hayatta olmayan bir sanatgidir.

Uciincii Alt Amaca Yénelik Elde Edilen Bulgular

Soru 4, Soru 7, Soru 8 ve Soru 9, 6grencilerin manga ve animeyle etkilesimlerini ve bu tiirlerden nasil
yaratict ilham aldiklarini inceler. Ogrencilerin bu tiirlerle baglantil sanat dallari, karakterler ve miizik gruplari
hakkindaki diisiinceleri ve bu alanlardan nasil etkilendikleri sorulmustur.

Yart yapilandirilmis goriismede 4. Soruya iligkin bulgular
Aragtirma kapsaminda 6grencilere dordincii soru olarak "Manga ve anime Ggelerinin baska hangi sanat
dallarinda (miizik, moda, edebiyat vb.) yer aldigim diisiiniiyorsunuz?" seklindeki soru 6grencilere yoneltilmistir.

Tablo 12: Manga ve anime 6gelerinin baska hangi sanat dallarinda yer aldigini diisiiniiyorsunuz? Sorusuna
verilen cevaplardan ulasilan temalar.

Manga ve Animenin Yer Aldig Diger Sanat Dallar1  Katihmcilar

Edebiyat K1, K15, K17, K18

Resim K4, K11, K22, K29

Moda K2, K5, K6, K9, K10, K12, K13, K14, K20, K24, K25, K26,
K27, K30

Japon Sokak Modasi K3

Miizik K3, K7, K8, K16, K19

Tablo 12'deki arastirmaya gére, manga ve animenin yer aldigi diger sanat dallar1 konusunda katilimcilar
cesitli yanitlar vermislerdir. Dort kisi, bu tiirlerle ilgili yazilmis kitaplarin varligina atifla 'edebiyat’ demisken,
bagka dort kisi ¢izim sanatina olan ilgileri nedeniyle 'resim' demistir. Moda en popiiler cevap olarak 6ne ¢ikmus;
manga ve anime eserlerinin giysi baskilarindan kirtasiye {irtinlerine kadar genig bir kullanim alant buldugunu
gostermistir. Bir katilimei, bu sanat eserlerini Japon Sokak modasinin bir unsuru olarak gérmiis. Diger yandan,
bes kisi 'miizik' cevabini vermis, Japon miizik gruplarinin geng dinleyiciler arasinda popiiler oldugunu belirtmistir.
Genel olarak, bu sonuglar manga ve animenin, sadece gorsel sanatlarla sinirli kalmayip, edebiyat, moda ve miizik
gibi birgok sanat dalinda etkili oldugunu ve genis bir kiilttirel ifade arac1 oldugunu ortaya koymaktadir.

Aragtirma kapsaminda olugturulan Edebiyat temasi ile ilgili K15 no.lu 6grencinin temay1 en iyi anlatacak
goriisline asagida yer verilmistir:

Katilimei-15: Manga ve Animenin miizik ve modaya etki ettigini diislinityorum. Manga edebiyatin bir
pargasidir bence.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Resim temasi ile ilgili, K22, no.lu 6grencinin temay1 en iyi anlatacak
goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimc1 22: Edebiyata girmis resimde oldukga popiiler. Yeni nesil tarafindan ragbet gormekte oldugunu
diigiiniiyorum.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Moda temasi ile ilgili K27 no.lu 6grencinin temay: en iyi aktaracak
goriisiine asagida yer verilmistir:
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Katilime1 27: giiniimiizde moda dalinda yer aldigini diisiiniiyorum, Uzak Dogu’ya karsi ilgisi olan ¢ok fazla
geng bireyler var ve bu ilginin modaya yansidigini diisiiniiyorum.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Japon Sokak modasi temast ile ilgili K3 no.lu 6grencinin temay: en iyi
aktaracak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimei-3: miizik olarak jpop zaten ¢ogunlukla animede de kullanilir. Moda olarak Japon Sokak modasi
harajuku var

Aragtirma kapsaminda olusturulan Miizik temas: ile ilgili K16 no.lu 6grencinin temay: en iyi aktaracak
goriisline asagida yer verilmistir:

Katilime1r 16: animelerin ¢ogunun dogatistii olup akilda kalici olmasindan dolayi, insanlar animeleri
modada ve miizikte kullanarak popiiler kiiltiire ayak uydurmus olup farklilik yaratiyorlar

Yar1 yapilandirilnig goriigmede 7. Soruya iliskin bulgular

Arastirma kapsaminda &grencilere yedinci soru olarak "Manga ve anime dizilerinde etkilendiginiz
karakterler var mi1? Varsa, bu karakterlere benzemek ister miydiniz? Seklindeki soru grencilere yoneltilmistir.
Ogrencilerin verdikleri yanitlara iliskin cevaplar asagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 13: Arastirmada manga ve anime dizilerinde etkilendiginiz karakterler var mi1? Sorusundan ulasilan
temalar.

Var Yok

18 12

K5, K6, K8, K10, K11, K12, K15, K16 K17, K18, K19, K1, K2, K3, K4, K7, K9,K13, K14, K20, K22, K24, K30
K21, K23, K25, K26, K27, K28, K29

Tablo 13'e gore, katilimcilara yoneltilen "Manga ve anime dizilerinden etkilendiginiz karakterler var mi?"
sorusu karsisinda 18 kisi, baz1 karakterlerden etkilendiklerini ve bu karakterlerin kim olduklarmi agikga
belirtmistir. Diger yandan, 12 katilimcei ise herhangi bir karakterden etkilenmediklerini, yani bu karakterleri 6rnek
almadiklarin1 ifade etmislerdir. Bu da katilimcilarin tgte ikisinin (18/30), manga ve anime dizilerindeki
karakterlerden etkilendigini; kalan iicte birinin (12/30) ise etkilenmedigini gésteriyor. Arastirma sonuglari, manga
ve anime Kkarakterlerinin izleyiciler tizerindeki etkisini ve bu karakterlerin rol model olarak alinma durumunu
belgeleyen 6nemli bir veri taban1 olusturmaktadir. Bu, manga ve anime dizilerinin izleyiciler tizerindeki etkisini
daha ayrintili bir sekilde incelememize ve anlamamiza imkan tanir.

Aragtirma kapsaminda manga ve anime dizilerinde etkilendiginiz karakterler var mi1? Varsa, bu karakterlere
benzemek ister miydiniz? Sorusuna evet cevabi veren K6, K8 ve K26 no.lu grencilerin temayi en iyi anlatacak
goriiglerine yer verilmistir

Katilimei 6: Evet var. Naruto, Mori, Midoriya, Sadako vs. Evet isterdim.
Katilime1 8: MY Hero Academia’dan Kyouka Jira gibi olmak isterdim.

Katilimei- 26: Kakegurui adli animeyi izledigimde Yumeko adli karakteri ¢ok begenmistim, onun gibi asiri
kivrak bir zekaya sahip olmak isterdim.
Yari yapilandinilmis goriismede 8. Soruya iligkin bulgular

Aragtirma kapsaminda Ogrencilere sekizinci soru olarak "Manga ve animeye yonelik miizik gruplar
dinliyorsaniz, hangi gruplar bunlar?" Seklindeki soru égrencilere yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara
iliskin cevaplar asagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 14: Manga ve animeye yonelik miizik gruplari dinliyor musunuz? Sorusundan ulasilan temalar.

Evet Hayir
10 kisi 20 kisi
K3, K8, K13, K15, K19, K26, K27, K28, K29, K30 K1, K2, K4, K5, K6, K7, K9, K10, K11, K12, K14, K16,

K17, K18, K20, K21, K22, K23, K24, K25
Tablo 14, katilimcilarin manga ve anime temali mizik gruplarimi dinleyip dinlemediklerini
sorgulamaktadir. Toplam 30 katilimcidan 18'i (%60) manga ve animeye yonelik miizik gruplarmi dinlemediklerini
belirtirken, 9 kisi (%30) bu tarz miiziklere ilgi duydugunu ve dinledigini ifade etmistir. Boylelikle, aragtirmaya
katilanlarin biiyiik bir kisminin manga ve animeyle iliskili miiziklere ilgi gostermedigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu
veriler, manga ve anime severlerin genel miizik tercihlerinin bu tirle sinirli olmadigini ve her bir bireyin kendi
miizik zevklerinin farkli olabilecegini gostermektedir.
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Arastirma kapsaminda Manga ve animeye yonelik miizik gruplarini dinliyor musunuz? Dinliyorsaniz,
hangi gruplar bunlar? Sorusuna evet cevabi veren K26 ve K28 nolu 6grencilerin temay: en iyi anlatacak goriislerine
asagida yer verilmistir:

Katilimer 26: Jun Togowa adli bir sanat¢inin birkag sarkisinin dinliyorum ve sarkilar izledigim birkag
animenin sarkis1 olarak gegiyor, biliniyor.

Katilimei 28: Dinliyordum Ama su an hatirlamiyorum grup isimlerini. Birkag isim 6rnek olarak Bts-Stray
Kids- Exo-Txt gruplarin1 dinliyorum. BTS sarkilar1 mesela; Butter, mic Drop, No More Dream vs.

Yart yapilandirilmis goriismede 9. Soruya iligkin bulgular

Aragtirma kapsaminda Ogrencilere dokuzuncu soru olarak, "Manga ve anime karakterlerine veya
hikdyelerine dayali ¢aligmalar yaptiniz m1? Yaptiysaniz, neden boyle ¢aligmalar yaptimiz ve hangi unsurlar sizi
etkiledi?" Seklindeki soru dgrencilere yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara iligkin cevaplar asagidaki
tabloda belirtilmistir.

Tablo 15: Manga ve anime karakterlerine veya hikayelerine dayali galismalar yaptiniz m1? Sorusundan
ulagilan cevaplar.

Daha Once Cizdim Daha Once Cizmedim

16 kisi 14 kisi

K1, K3, K5, K6, K7, K8, K11, K12, K13, K15, K16, K19, K2, K4, K9, K10, K14, K17, K18, K21, K22, K24, K25,
K20, K23, K29, K30 K26, K27, K28

Tablo 15°te, katilimcilara yoneltilen "Manga ve anime karakterlerine veya hikayelerine dayali ¢izim
yaptiniz m1?" sorusuna verilen cevaplar isiginda, iki farkli grup tespit edilmistir: Manga ve anime tarzinda ¢izim
yapmig olanlar ve hi¢ yapmamis olanlar. Yapilan analizler, manga ve animeye ilgi duyan katilimcilarin yarisinin
bu tiirde ¢izim tecriibesine sahip olmadigini ortaya koymustur. Bu, manga ve anime sanatina olan ilginin, kisilerin
bu konudaki pratik deneyimleriyle dogru orantili olmadigimi gostermektedir. Bu durum, ilgili kisilerin sanatsal
deneyimlerinin genis bir spektrumda oldugunu ve herkesin aym seviyede beceriye sahip olmadigini belirtir. Bu
tespitler, gelecekteki arastirmalar ve egitim programlari igin degerli bir zemin hazirlar; manga ve anime sanatini
6grenmeye ve bu alandaki becerilerini gelistirmeye istekli olanlara uygun desteklerin saglanabilecegine isaret eder.

Tablo 16: Arastirmada neden boyle ¢alismalar yaptiniz ve hangi unsurlar sizi etkiledi? Sorusunun
cevabindan ulasilan temalar.

Temalar Katilimeilar
Etkileyicilik K6, K19
Mutluluk K8,K15,K23
Merak ve ilgi duymak K11

Ozgiinliik K1,K3
Deneme K5

Zevk ve eglence K11, K12, K20

Tablo 16’da Arastirmada "Neden manga ve animeye yonelik ¢aligmalar yaptiginizi ve hangi unsurlarin sizi
etkiledigini" sorusu sorulmus ve katilimcilarin verdigi cevaplar, farkli motivasyonlari ve etkileyen unsurlar: ortaya
koymustur. ki katilimci, manga ve animenin kendilerine sunmus oldugu etkileyici &ykiiler ve derinlikten
etkilenerek bu sanat dallarina ilgi duyduklarimi belirtmislerdir. Bu unsurlar, onlarin sanatsal ilgilerini ve yaratici
siireclerini bu yonde yénlendirmistir. Ug katihmei ise, manga ve anime ile ugrasmanin kendilerine mutluluk ve
tatmin hissi verdigini, bu duygusal doyumu sanatsal ifadelerine yansittiklarin1 ifade etmislerdir. Bir bagka
katilime1, merak duygusunun kendisini manga ve animeyle ilgilenmeye ittigini, bu sanat formunu kesfetme
arzusuyla hareket ettigini sdylemistir. Iki katilimc1, manga ve animeyi diger sanat dallarindan ayrilan 6zgiinliigii
ve benzersizligi nedeniyle se¢mis, bu alanda ¢alismalar yapmaya yonlendirilmislerdir. Bir diger katilimer ise, bu
sanat formuyla sadece kisa siireligine deneme yaparak, bir deneyim araciligiyla anlam arayiginda oldugunu
belirtmistir. Son olarak, ii¢ katilime1, manga ve animeyle ilgilenmenin zevkli ve eglenceli bir siire¢ oldugunu, bu
sanat formunun kendilerine eglence kaynagi olarak hizmet ettigini vurgulanuglardir. Bu gesitli motivasyonlar,
manga ve animeye yonelik ilgiyi etkileyen 6nemli faktorleri ortaya koyarak, sanatla ilgilenen bireylerin bu alana
nasil yaklastiklarini ve nelerden etkilendiklerini anlamamiza yardimei olmustur.

Arastirma kapsaminda olusturulan Ozgiinliik temast ile ilgili K3 no.lu 6grencinin temay1 en iyi anlatacak
gorlisline asagida yer verilmistir:

Katilime 3: kendi karakterlerimi olusturmustum dinledigim miiziklerden etkileniyorum galiba.
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Aragtirma kapsaminda olusturulan Deneme temasi ile ilgili K5 no.lu 6grencinin temayi en iyi anlatacak
goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilime1 5: Yaptim, denemek igin ¢izdim.

Aragtirma kapsaminda olusturulan Zevk ve eglence temast ile ilgili K11 no.lu 6grencinin temay1 en iyi
anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 11: Yaptim, ¢izimleri ¢ok renkli oluyor bu yiizden ¢izmek hosuma gidiyor ve yiiz hatlar1 ¢ok
giizel.

Aragstirma kapsaminda olusturulan Etkileyicilik temast ile ilgili K6 nolu 6grencinin temay: en iyi anlatacak
goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilime1 6: Evet yaptim ¢iinkii hos ve etkiliydi, animedeki renkler karakterlerin renkleri ve karakterlerin
karakter yapilar etkiledi.

Aragstirma kapsaminda olusturulan Mutluluk temasi ile ilgili K15 nolu 6grencinin temay1 en iyi anlatacak
goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 15: Odama asmak i¢in ve bazen de sirf mutlu olmak igin kiigiik anime karakterleri ¢izmistim.

Arastirma kapsaminda olugturulan Merak ve ilgi duymak temast ile ilgili K11 nolu 6grencinin temayi en
iyi anlatacak goriisiine asagida yer verilmistir:

Katilimer 11: Yaptim, ¢izimleri ¢ok renkli oluyor bu yiizden ¢izmek hosuma gidiyor ve yiiz hatlar1 ¢ok
giizel.

Sonuclar ve Oneriler

Bu boliim, arastirmanin temel amaci ve alt amaglar1 dogrultusunda elde edilen bulgularin yorumlamasi ve
cikarilan sonuglara ulagilmistir. Iste bu arastirmanin temel amaci ve alt amagclarina dayali olarak elde edilen
sonuglarin yorumlamast:

Temel Amaca Yonelik Sonuclar

Arastirmanmn temel amaci, Ogrencilerin popiiler kiiltiirel fenomenlerden nasil etkilendikleri ve bu
etkilesimin diistinceleri ve sanatsal ifadeleri {izerindeki yansimalarin1 anlamak olmustur. Elde edilen sonuglar su
sekilde 6zetlenebilir:

Popiiler Kiiltiire Etki: Ogrenciler, dzellikle anime ve manga gibi popiiler kiiltiirel fenomenlerden énemli
Olciide etkilenmekte olduklarini belirtmislerdir. Bu etki duygusal, distinsel ve kiiltiirel agidan gesitlilik
gostermektedir. Popiiler kiiltiir, 6grencilerin diisiince diinyasini genisletmekte ve zenginlestirmektedir.

Sanatsal ifade: Anime ve manga gibi fenomenlere olan ilgi, 6grencilerin sanatsal ifade bicimlerini
etkilemektedir. Bu fenomenler, 6grencilerin kendilerini ifade etmeleri ve yaratici siireglere katilmalart i¢in bir
kaynak olarak goriilmektedir. Ogrenciler, fan sanati {iretme, kendi karakterlerini olusturma ve hikayeler yazma
gibi gesitli yaratici yontemlerle bu etkilesimi sanata doniistiirmektedirler.

Kimlik ve Degerler: Popiiler kiiltiirel fenomenler, 6zellikle anime ve manga karakterleri, 6grencilerin
kimlik ve degerlerini sekillendirmede énemli bir rol oynamaktadir. Ogrenciler, bu karakterlerle 6zdesleserek
kigisel gelisimlerine katki saglamakta ve kendi degerlerini ve diinya goriislerini olusturmada bu etkilerden
yararlanmaktadirlar.

Birinci Alt Amaca Yonelik Sonug¢lar

Birinci alt amagta 6grencilerin popiiler kiiltiire yonelik gériisleri: Ogrencilerin popiiler kiiltiire dair genel
goriislerini ve bu kiiltiirel fenomenlerin onlar iizerindeki etkisini belirlemek. Bu baglamda elde edilen sonuglar su
sekildedir;

Ogrencilerin popiiler kiiltiir tanimlar1 genis bir yelpazede yer almakta. Bazilar1 bunu ¢agdas kiiltiiriin bir
yansimasi Ve modernizasyonun bir ifadesi olarak kabul ederken, digerleri ise yaraticilig1 6ldiiren ve taklit¢ilikten
olusan bir kiiltiirel olgu olarak gériiyor.

Popiiler kiiltiir, giindemde olan kavramlar ve nesnelerle ilgili degiskenlik gosteriyor. Ogrenciler, popiiler
kiiltiiriin toplumda bir aynilagma ve benzerlik yarattigini, bu durumun ise 6zgiinliik eksikligi olarak algilandigini
ifade ediyorlar.
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ikinci Alt Amaca Yonelik Sonuclar

Ikinci alt amagta manga ve animeye iliskin ilgi diizeyleri: Ogrencilerin manga ve animeye olan ilgilerini,
bu tiirler hakkindaki diistincelerini ve tercihlerini detaylandirmak. Bu baglamda elde edilen sonuglar su sekildedir;

Ogrenciler, manga ve animeye yogun bir ilgi duyuyorlar. Bu ilgi, Japon kiiltiiriine olan meraklarindan
kaynaklaniyor. Manga ve anime, ozellikle karakterlerin viicut yapilarinin standartlardan sapmasi ve gesitlilik
gostermesiyle dikkat ¢ekiyor. Renkli ve hareketli yapisi, ¢ocuklarin diinyasinda yer bulmasini kolaylastiriyor.
Manga ve anime, hayal giiciine hitap eden, fantastik ve yaratici 6gelerle dolu bir sanat tiirii olarak algilaniyor.

Uciincii Alt Amaca Yonelik Sonuclar

Ugiincii alt amagta, etkilesim ve yaraticilik siiregleri: Ogrencilerin manga ve anime hakkinda neden
caligmalar yaptiklarini, bu alanlardan nasil etkilendiklerini ve onlari etkileyen 6zel unsurlarin nelerin oldugunu
ortaya koymak. Bu baglamda elde edilen sonuglar su sekildedir;

Ogrenciler, manga ve anime galismalarim genellikle 6zgiinliikleri ve farkliliklar1 nedeniyle yapmaktalar.
Manga ve anime, 6zellikle gengler arasinda popiiler. Cizimlerindeki karakterlerin gercek insanlardan farkli olmasi,
izleyicilere farkli bir deneyim sunuyor. Bu sanat tiirleri, genglerin ilgisini ¢eken cesitli temalar1 isliyor.
Karakterlerin sa¢ stilleri ve giyim tarzlari, her bir karakterin benzersizligini vurguluyor. Bu sonuglar, lise
Ogrencilerinin popiiler kiiltiir ve manga ile animeye yonelik ¢esitli goriislerini ve bu alanlardaki etkilesimlerini
derinlemesine gosteriyor. Popiiler kiiltiir, genglerin diinya goriislerini ve sanatsal ifadelerini 6nemli 6lgiide
etkiliyor. Manga ve anime ise ozellikle genc nesiller arasinda oldukga popiiler bir sanat formu olarak dikkat
cekiyor. Bu alanlardaki ¢alismalar, genclerin yaraticiliklarini ve hayal giiclerini tesvik ediyor.

Aragtirmanin genel sonucu olarak, popiiler kiiltiir fenomenlerinin, 6zellikle anime ve manga gibi alanlarin,
ogrenciler lizerinde 6nemli etkileri oldugunu belirtebiliriz. Bu etkiler, 6grencilerin duygusal, diisiinsel ve kiiltiirel
algilarin1 genisletmekte ve onlarin sanatsal ifade bigimlerini zenginlestirmekte onemli rol oynamaktadir. Manga
ve anime, 6grencilerin Kimlik ve deger yargilarin1 sekillendirmede etkili olup, yaraticilik ve hayal giiciini tegvik
eden birer kaynak olarak one ¢ikmaktadir. Bu bulgular 1s1¢inda, egitim ve sanat alanlarinda, genglerin bu tiir
popiiler kiiltiir unsurlariyla etkilesimlerini destekleyici ve onlarin yaratici ifadelerini gelistirici yontemlerin daha
fazla benimsenmesi oOnerilebilir. Bu etkilesim, genglerin diisiince diinyalarinin genislemesine ve Kkisisel
gelisimlerine katkida bulunacak sekilde tesvik edilmelidir.
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Extended Abstract
Introduction

This research examines the extent to which high school students are influenced by popular culture, focusing
on art forms like manga and anime. It considers the conscious and unconscious impacts of this influence on their
perspectives and the areas most affected. The main goal is to integrate cultural elements such as anime and manga
into high school curricula and understand their influence on students' artistic expressions.

Sub-Goals,

1. To identify and understand students' views on popular culture.

2. To gauge the level of interest in manga and anime.

3. To explore the interaction with and creativity induced by these art forms.
Research Method

Adopting a qualitative research model, the study employed semi-structured interviews with 30 ninth and
tenth graders from M.SY Social Sciences High School. The data collection process involved analyzing students'
written responses on manga and anime, while data analysis was conducted through descriptive methods,
categorizing the data into thematic areas to understand the diverse perceptions and interests.

Conclusion

The conclusion of the study posits that popular culture, exemplified by manga and anime, exerts both a
conscious and unconscious influence on high school students. It has become a significant aspect of their cultural
identity and expression, affecting their perspectives on creativity and modernity. The research underscores the
importance of integrating such cultural elements into educational curricula to foster a more profound engagement
with art and popular culture among youth.

Results for Sub-Purposes:
1. Popular culture is seen by students as both a modern expression and a creativity-killer.

2. Students show a significant interest in manga and anime, drawn by the appeal of Japanese culture and
the unique, imaginative elements of these mediums.

3. The originality and distinctiveness of manga and anime are key attractions for students, highlighting their
impact on young people's views on creativity
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