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Oyun, zaman ve yer kavramina bagh olarak sekil degistirerek evrensel boyutta varligini her ¢cagda strdirmektedir.
Dijitallesme bircok alanda oldugu gibi oyunun da dontsiimiinde rol oynamis ve oyunlar dijital ortamlarda varlik gdstermeye
baslamistir. Sosyal ag kullanicilari dijital mecralarda genellikle oyunun katiimcisi olurken ayni zamanda oyun oynayanlarin
da izleyicisi olabilmektedir. izlence kiiltiiriiniin bir araci olan YouTube ise bu baglamda islevsel olarak kullaniimaktadir. Bu
calisma, YouTube'da cocuk oyun kanallarinda dolagima sunulan oyun oynama videolarini ebeveynin onay ve kurgu sireci,
cocugun oyunun 6znesi konumundan nesnesine donusmesiyle birlikte pasifize olma durumu ve sosyal aglarda ¢ocugun
kazang aracr olarak kullaniimasiyla metalagmasi noktasinda sorunsallastirmaktadir. Calisma, isaret edilen cercevede
Goffman’in dramaturji teorisi kapsaminda abone sayisi yiiksek ve aktif paylagim yapan YouTube ¢ocuk oyun kanallarinin
sosyal medyada benlik sunumunu analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda, oyunun dijital cagdaki déniisimine
odaklanilarak; ¢ocuklarin videolarda sergiledikleri performanslarin ve kisisel vitrinlerine ait olan dgelerin ag olusturma
pratiklerinde nasil bir rol oynadig degerlendirilmistir. Analiz sonucunda, oyun alaninin gosteri klltirindn bir parcasi haline

dontserek 6zlinde var olan paylasim iliskilerinin kolektif stirecten uzaklastig, cocuk ile ebeveyn rollerinin akiskanlastigy,
gercek ve hayal ayrnminin da bulaniklastig saptanmistir.
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ABSTRACT

The game continues its existence in a universal dimension by changing depending on the concept of time and place.
Digitalization has played a role in the transformation of the game as in many areas and games have started to transform
in digital environments. While social network users are the main participants in digital channels, they can also be the
audience of those who play games. YouTube, which is a tool for program making, is used functional this context. This
study problematizes the game-playing videos, which are circulated on YouTube on children's game channels, in terms of
the parental approval and editing process, the state of pacification with the return to the subject of the games, and the
commodification with command as a means of realization in social networks. The study aims to analyze the self-
presentation of Goffman's dramaturgy theory on social media of YouTube children's play channels that have a high
number of followers and actively share. In this context, by focusing on the transformation of the game in the digital age,
the role of the performance elements of the videos in their networking practices was evaluated. In the analysis, it was
determined that the game became a part of the bedside and the sharing relationships that exist in essence moved away
from the collective process, the roles of the child and the parent became fluid, and the distinction between reality and
fantasy became blurred.

Keywords: Social Media and Child, Child Influencer, Child Game Channels on YouTube, Self Presentation, Dramaturgical
Analysis
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GIRIS
Herhangi bir nesne ile belirli bir yerde bireysel ya da toplulukla farkli amaglarla gerceklestirilen
bir eylem bicimi olarak oyun, tarihsel slreg icerisinde varligini surdlrerek cesitlenmistir. Gelisen iletisim
teknolojileriyle birlikte geleneksel oyun ve dijital oyun seklinde farkl tirlerdeki oyun icerikleri dijital
ortamlarda yer almaya baslamistir. Dijital ortama tasinan oyun, zaman ve mekan birlikteligi sartini
ortadan kaldirarak yeni bir kiltir olusturmus sadece oyuna dahil olunan goruntiden uzaklasarak
izlenebilir bir boyut da kazanmistir. Geleneksel izlence kiltiirini olusturan tiyatro, sinema ve televizyon

gibi gbsteri kiltlrinln bir parcasi olan formlara, seyirlik goriinttlerin sunulmasina olanak saglamasiyla

birlikte sosyal medya platformlari da dahil olmustur.

Ovyunun sosyal medya platformlarinda izlenebilir bicime evrilmesi ise dogasini, etkilesimini ve
sosyallesme deneyimlerini donusturerek 6zel alan ve kamusal alan ayrimindaki sinin
bulaniklastirmaktadir. Niedzviecki (2010, s. 30) 6zel veya kutsal bilinen her ayrintinin, izlenebilir ve
tlketilebilir bir sey haline dontsttigtind, bu kiltirel degisimin bireyin hayatina etkisinin de son derece
onemli oldugunu belirtmektedir. Bu degisim icin ise bir kameraya sahip olunmasinin ve sonra da
goruntuleri izleyecek bir seyirci kitlesinin bulunmasinin yeterli oldugunu ifade etmektedir. Dijital cagda
iletisimin donusum surecinde kitlesel iletisim Castells’e (2016) gore, belirli bir hedef kitleye sahip, icerik
dretiminin kisinin kendi secimlerine dayandigi, etkilesimli bir iletisim bicimini olusturan kitlesel 6z
iletisime dontsmiustlr. Bu disunsel izlekte, kitlevi 6z iletisimle ilgili belirtilen ozelliklere sahip sosyal
medya platformlarindan YouTube'da bireylerin hem hedefleyen hem de hedeflenen taraf olduklan

belirtilebilir.

YouTube, kanallarinda cesitli hedef kitlelere ydénelik icerikler Gretilmektedir. Bu calisma,
hedefleyici kismini temel alarak YouTube gocuk oyun kanallarinda icerik Greticisi konumundaki cocuga
odaklanmaktadir. Bu kanallarda ¢ocuk bazen bir kurgu dahilinde oyun oynarken bazen de herhangi bir
eylemi gerceklestirirken ebeveyni tarafindan gorintilenerek paylasima sunulmaktadir. Sosyal aglarin
kontrolstiz kullanimina dair olumsuz etkiler cocuklarin bu uygulamalarda vakit gecirmeleri, bagimlilik
egiliminde olmalar ve yaslarina uygun olmayan icerik/tehlikelere maruz kalmalar gibi alimlayan ¢ocuk
tzerinde yogunlasirken artik tretici konumundaki cocuk da goz ardi edilememektedir. Bu baglamda

cocuk Youtuberlar, glinimuzde ayri bir inceleme ve tartisma alani olusturmaktadir.

1185
[§] SELCUKILETISIM DERGISI 20271; 14(3): 1183-1212



TUGCE ESIN PINARBASI, FATMA KUBRA ASTAM

YouTube ¢ocuk kanallarinda oyun oynama pratiklerine bakildiginda ise eylemlerin fiziksel olarak
gerceklestigi ancak oyunun kurallarinin kanalin sahibinin ebeveyni tarafindan belirlendigi, cocuklarin da
ancak bu kurallar dahilinde hareket edebildikleri gozlenmektedir. Bu noktada, ¢ocuklar adina hesap agan
ebeveynler izlence kultirinde seyirlik gortntllere katki saglamaktadir. YouTube sahne olarak
kullanilirken cocuklar kendilerine verilen roli oynamakta, begeni ve abone sayilarn ile dlgllen
performanslar sergilemektedir. Ebeveyn tarafindan cocuklara bir imaj olusturuldugu belirli kalip
davranislar cercevesinde hareket etmelerine olanak tanindigl bu siregte, cocuklarin oyunun Oznesi
konumundan nesnesi haline gelmeleri ve platformda kazang araci olarak konumlandirimalan bu

¢alismanin sorun alanini olusturmaktadir.

Sorun baglaminda bu calismada, Goffman’in dramaturji teorisi ve Niedzviecki'nin dikizleme
kdlturd kavrami cercevesinde YouTube oyun kanallarinda yer alan cocugun sosyal medyada benlik
sunumunun analiz edilmesi amaclanmistir. Bu ¢ercevede calisma, cocuklarin YouTube'da icerik Gretim ve
paylasim sireclerinde; iceriklerin Gretimini destekleyen dinamikler tarafindan cocuk emeginin
somurulmesi, tliketim pratiklerini pekistirici eylemlere odaklanmasi, izlence kiiltiirinde seyirlik bir nesne
konumuna indirgenmeleri, pasifize olma durumlari ve metalagmalarini incelemesi agisindan onem

tasimaktadir.
SOSYAL MEDYADA BENLIK SUNUMU VE DRAMATURYJi TEORISi

Sosyal medya "hem bireysel hem de sosyal diinyalari birbirine baglayan ve kisiler arasi ve kitle
iletisiminin bir bilesimini sunan” arag olarak tanimlanmakta ve bir seylerin paylasiimasina olanak sunan
internet uygulamalari seklinde ifade edilmektedir. Bu noktada, mesaj, fotograf, video, muzik, grafik, bilgi-
enformasyon parcalar ve cevrimigi oyunlar mesaj gesitliligi medya zenginliklerine gore siniflandinlabilir

(Dijk, 2018, s. 251).

Niedzviecki (2010) ise sosyal medya platformlarini bireylerin hayatlarini géz éniinde sunduklari
alan seklinde tanimlayarak olusan bu ortami da “dikizleme kultird"” olarak adlandirmaktadir. Bir tir
"reality show” olarak nitelendirilen dikizleme kulturd, YouTube, Twitter, Flickr, Myspace ve Facebook
olarak belirtilmistir. Kisinin yasaminin dijitallesmesi ve elektronik ortamlara tasinmasi anlaminda
kullanilan dikizleme kiiltiiriiniin bulasicr oldugunu ifade eden Niedzviecki (2010, s. 8-27) temas sonrasi

digerlerinin her seyini gdrme ve ayni zamanda gosterme arzusunu artirdigini ifade etmektedir. Robins
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(1999, s. 37) ise dijital ortamlarin anin ve ortamin gercekliginin yerini alabilme potansiyelinin uzak,

dokunulmaz ve kurgusal bir ¢ekicilik olusturdugunu belirtmektedir.

Bireyi dikizleme kiiltiiriiniin bir parcasi haline getiren iki sebep vardir. ilki, bir ruhun baska bir ruha
ulasma ve hayatin anlamini paylasma cabasidir. ikincisi, popiiler kiiltiirin enjekte ettigi ilgi cekme ve
farkina vanlma arzusudur. Bu noktada, 6znenin yani bireyin kendisine karsi yabancilagmasi ise sorun
alanlarindan biri olarak gortilmektedir (Niedzviecki, 2010, s. 42). Hegel'in zaman kavramini zorunlu
yabancilasma olarak yani ©oznenin kendisini kaybederek kendini gerceklestirdigi ortam olarak
tanimladigini belirten Debord ise bunun tam aksine tamamen, yabanci bir simdiki zaman Ureticisinin
uyguladigl egemen yabancilagmaya dikkat cekmektedir. Ona gore bu uzamsal yabancilagsmada, 6zne ile
6znenin elinden aldig) etkinligi birbirinden kokten ayiran toplum, dncelikle de 6zneyi kendi zamanindan

ayirmaktadir (2018, s. 125).

Sosyal medyada “var olmak” isteyen birey, dislincelerini, kisisel bilgilerini, fotograflarini,
arkadaslanni ve mekanlari bir kurgu dahilinde yeniden olusturarak yeni bir benlik sunabilmektedir. Benlik,
“genig olclde insan gruplan ve topluluklarinda ahlaki yargl, inang ve davranis dlctlerinin yerlesmesine
yarayan etkilesme siireglerinin bir sonucudur.” Diinyaya geldigi andan itibaren birey, toplumsal bir gruba
dahil olabilmesi icin gerekli olan aliskanlk, inang¢ ve yargi olctlerini toplumsallagma sireci icerisinde
ogrenme ve etkilesmeyle kazanir. Toplumsal benlik ise “bir kimsenin kendinden beklenen rolleri nasil
algiladigini ve kendi rolleriyle bagka kimselerin rolleri karsisinda takindigi rollere” karsilik gelmektedir

(Lundberg & Schrag, 1970, s. 195-196).

Goffman, Gunlik Yasamda Benligin Sunumu isimli caligmasinda ise benlik sunumunu dramaturji
teorisi cercevesinde gunlik yasami teatrel kavramlar Uzerinden degerlendirmektedir. Toplumsal
yasamda bireyin kendisini ifade etmede benlik sunumunun bir arag olarak kullanimini agiklayan
dramaturji teorisi, ginimuzde sosyal medyada sunulan benliklerin analizinde kullanilabilen bir yontem

haline dontusmustur.

Tiyatro oyunu ile benzer 6zelliklere sahip olan dramaturji teorisinin odak noktasi glinlik yasamda
veya is yagaminda bireyin kendisini ve eylemlerini diger bireylere nasil sundugu, onlarda kendisi hakkinda
olusan izlenimi nasil yonlendirdigi, denetledigi ve onlarin karsilarinda performansini stirdiirdigli sirada
neleri yapip neleri yapamayacagidir. Goffman bu tiir performansi iyi prova edilmemis faaliyetler olarak
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gormekte, ginlik yasamda var olmayan ancak onemli bir yere sahip seyirci etkilesimini ise t¢lincu taraf

sinirliigr olarak agiklamaktadir (2016, s. 13).

Sosyal medyada ise bireyler fotograf ve videolarla vitrinlerini olusturabilmekte,
degistirebilmekte, takipcileriyle yorum ve mesajlar aracligiyla etkilesim kurabilmektedir. Gunlik
yasamda benligin sunumuna ait kavramlar sosyal medya agisindan yeniden yorumlandiginda,
performans ve vitrin kavraminin takipgiler tarafindan gorintilenen ilk profil ve gonderiler oldugu
soylenebilir. Sosyal medyada icerik reten bireyler ise platformlarin dzelliklerine gore isaret araclar ve
vitrinler olusturarak ya oldugu gibi ya da olmak istedigi rollerde farkli performanslar sergileyebilmektedir

(Gliz & Sahin, 2018, s. 239).

Niedzviecki'e (2010, s. 65-68) gore, artik insanlarin tiklanma ve izlenme oranlarina, gise
basarisina, kisacasi sayilara indirgendigi bir toplumda yasanmaktadir. Niedzviecki bu topluma kolaylikla
uyum saglayan bireyin sosyal medyada yasamini eglence sektdriinin bir parcasiymiggasina sunmasinin
ona baska biri olma sansi tanidigini, olmak istedigi kisi gibi davranabilmesiyle de gercek benliginden

kagmasina alan sagladigini ifade etmektedir.
OYUN iZLER KIiTLE OLUSUMU: OYUN KULTURU VE COCUK

Kiiltiir farkli anlamlarda kullanilan ve tanimlanan bir kavramdir. Uzerinde uzlasilmis bir tanimi
olmamakla birlikte genel bir ifadeyle su sekilde agiklanabilir: Kiltir toplumsal miras ya da geleneklerin
surdurtlmesinde duslince, deger ve davranis ilkelerinin cevresel uyumunda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Her seyin bir kiltirt olduguna dair yapilan degerlendirmeler 18. yizyilin basglangicindan itibaren dnce
dustncenin genel durumu daha sonra entelektiel yapinin gelisimi yoninde aciklanmig, devaminda
sanatin genel yapisi gortilmus en sonunda ise dustinsel ve ruhsal yasam sekli olarak yorumlanmistir

(Oguz, 2011, s.123).

Kiltliri oynanan bir sey olarak degerlendiren Huizinga (1995, s. 16-68) kiiltiiriin oyun biciminde
dogdugunu oyunun ise kultirden bile eski bir kavram oldugunu ve sadece insana ozgl bir etkinlik
olmadigl goriisiini savunmaktadir. Akkaya (2018, s. 18) ise arkaik toplulukta insani ihtiyaglarin
giderilmesine yonelik gerceklestirilen eylemlerin bile oyun bicimine donlsebilecegini, boylelikle de oyunla
birlikte hayati ve diinyayi yorumlamanin gerceklestigini ifade etmektedir. Bu cercevede, oyunun sadece

hos vakit gecirme ve eglenmenin dtesinde bireyin diinyaya geldigi andan itibaren toplumsallagsma sireci
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icinde cocukluktan yetiskinlige hayatin farkli donemlerinde s6z konusu olan oyuncaktan rekabete icinde

pek cok seyi barindiran genis bir alan oldugu belirtilebilir.

insanlik tarihiyle esdeger gériilen oyun, bos zamanin en énemli araclarindan biri olarak kabul
edilmektedir. Sosyal sistemin strekliligini saglayan ve toplum icin onemli islev goren oyun sosyallesme,
katilim, 6grenme, eglence, rahatlama, yaraticilik ve taklit etme ozellikleriyle one gkmaktadir (Cavus &
Ayhan, 2014, s. 197). Hayatin icinde oyunun 6zgr bir secim dogrultusunda gondilli olarak kurmaca bir
sekilde oyuncuyu icine alabilecek bir 6zellige sahip oldugu belirtilebilir. Her tirli maddi ¢ikardan ve
yarardan uzak bir eylem olarak tanimlanan oyun, gercek hayatta karsiligi olmayan bir sey icin miicadele
veya onun temsili olarak nitelendirilir. Temsile drnek olarak ¢ocuklarin anne, baba ya da 6gretmen

rollerine girmesi verilebilir (Sakallioglu, Erol, & Akglin, 2014, s. 3).

Oyunlar, tanimi ve temel yapisal dzellikleri acisindan benzerlik gdsterirken oynanan oyunlarin
alani, oyuncu sayisi, oyun arag gerecleri, oyun bigimi ve icerigi yoniinden de farklilagmaktadir (Hazar ,
Tekkursun, & Dalkiran, 2017, s. 180). Bu baglamda oyun, belirli bir zaman ve mekan dahilinde kendine
0zgu kurallar olan, gonulli katilim gosterilen ve sonucunda da bir doyum elde edilen genis kapsamli

eylemler bitind olarak degerlendirilebilir.

Huizinga oyunu, (1995, s. 48) "0zgiirce razi olunan, ama emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlan icinde gerceklestirilen bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile “alisilmis hayat”tan "baska tirli olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir”
ifadeleriyle tanimlamaktadir. Oyunun belirleyici bir 6zelligi mekan ve zaman olarak sinirlarinin olmasidir.
Oyunun baslangic, bitisi ve yeniden baglamasi kendi kurallari dahilinde gerceklesir. Bu kurallar ise oyun

alaninin fiziksel 6zelliklerini ve oynanma bicimini tanimlamaktadir (Ardahan, 2018, s. 39).

Toplumsallasma araglarindan biri olan oyunun birey ve toplum agisindan pek cok islevi
bulunmaktadir. Oyun, birey agisindan dinyayi, toplumu ve kurallari uygulama ve anlamlandirmada
onemli bir rol oynayarak kisinin toplumun bir Uyesi haline gelmesine de katki sunmaktadir.
Toplumsallagma surecinde oyun dizen, is bolimu ve dayanismayi destekleyerek topluma yeni Gyeler
kazandiriimasina aracilik eder. Bireylerin 6grenme slreclerine katki saglayan oyunun arac olan
oyuncagin ise toplumsallasma ve kisilik olusumunda onemi biyiktir. Oyun ile oyuncak arasinda guicld
bir bag vardir ve bu noktada her oyuncak yeni bircok oyunun olugsmasina da imkan saglamaktadir
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(Vatandas, 2020, s. 914). Heljakka'a (2008, s. 21) gore oyuncak, “cocuk, yetiskin ve hayvanlarin yasa

cinsiyete bakilmaksizin oyun oynamalari amaciyla tasarlanmig nesneler” olarak degerlendirilmektedir.

Hayatin her alanina etki eden teknolojik geligmeler, cocuklarin oyun alanlarinda da varlik
gostermistir. Teknolojik gelismelere paralel olarak glinimizde oyun pratiklerinde degisim ve donlstim
yasanmistir. Temelinde bireysel iletisimin oldugu fiziksellige ve yaraticiga dayanan oyun, geleneksel
oyunlar olarak nitelendirilmektedir (Hazar , Tekkursun, & Dalkiran, 2017, s. 180). Dijital oyunlar ise
“bireylerin toplumsal kurallara uymalarini saglayan toplumsallastirici kurumlardan olan oyun ve oyun
kilturd sanal uzamda konsol, bilgisayar veya devasa online oyun seklinde alt tirler icerisinde
gerceklesmektedir” ifadeleriyle tanimlanmaktadir (Binark, 2006, s. 3). Bu degisim siireci geleneksel
oyunlarin bir kisminin unutulmasina bir kisminin da dijital ortama tasinmasina neden olmustur. Cocuk
oyunlarnin giderek azaldigi gorisinu savunan ve buna paralel olarak cocuklugun da tiikendigini belirten
Postman (1995) yetiskin ve cocuklarin davranis, dil, tutum ve arzularninin hatta fiziksel gériinimlerinin

artarak benzerlik gosterdigini ve dolayisiyla da birbirinden ayirt etmenin giiclestigini ifade etmektedir.

Cesitli tirdeki dijital oyunlar sadece cocuklarin degil her yas grubundan bireyin oynayacagi yeni
bir oyun kultdrt olusturmustur. Bu noktada, dijital oyunlar bireyin glinliik hayattan zaman ve mekan
acisindan uzaklasmasinda bir rol oynamaktadir (Hazar, Ozpolat, & Hazar, 2020, s. 226). Teknolojik
gelismelere paralel olarak oyun oynama pratigi incelendiginde ise oyunun dijital ortama tasinmasiyla
kilturinin de degistigi ifade edilebilir. Dijital ortamlar yeni bir oyun kdltiriinin olugmasini ve yeni
oyuncularin ortaya ¢lkmasini saglamistir. Bu baglamda, Goffman’in giinliik yagsamda benligin sunumunda
bir taraf olarak degerlendirdigi “seyirci” kavraminin dijital oyunlarin seyirlik bir gosteriye dontismesiyle
birlikte bigim degistirerek sosyal medyada “takipci” olarak varlik kazandigi soylenebilir. Sosyal aglarda
gosterinin bir parcasi olarak gorme ve gorinme bicimlerini ise Niedzviecki (2010) "dikizleyen” 6zne
kavrami Uzerinden aciklamaktadir. Sosyal aglarin sagladigi olanaklarin kisilerin 6zel alanlarini kamusal
alana acmak icin yeni firsatlar olusturdugunu belirten Niedzviecki, bireylerin daha fazla gormeye ve
gortinir olmaya yonelik yogun ilgisinin var oldugu dijital ortami “dikizleme kiltlrli cag” olarak

adlandirmaktadir. Ona gore, birey bu ortamda hem dikizleyen 6zne hem de bakisin nesnesi haline

gelmektedir.
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Dijital ortamlarda oyun oynayan ya da izleyen 6znelerin dnemli bir kismini cocuklarin olusturdugu
goz ardi edilmemelidir. Cocuklarin oyunun aktif bir 6znesi olduklarn geleneksel oyunlardan cesitli
nedenlerden dolayr uzaklagsmasi ve dijital ortamlarda yer alan uygulamalara yonelmeleri onlari gorece
pasif bir nesne haline donlstirmektedir. Bu donlstim ise, dijital ortamlarda oyuncu tarafindan
gerceklestirilen oyuna dahil olmadan oyunu gozlemleyen bir izler kitlenin olugsmasini saglamistir. Sosyal
medya platformlarinda oyun videolarinda vyer alan cocugun begenilmesinin hedeflendigi, oynayicinin
keyif almaktan ziyade daha fazla goriintiileme igin ya da abone sayisini artirmak amaciyla performans
sergiledigi belirtilebilir. Bu distnsel izlekte, sosyal aglarda oyun oynama eyleminin donlstigu ve
ozellikle cocuklarin tre-tuketici oldugu ekosistemde izlence kiltiriintn de bir parcasi haline geldikleri

ifade edilebilir.

iZLENCE KULTURU BAGLAMINDA YOUTUBE COCUK OYUN KANALLARI

iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler dinamik olan toplumu ve kiiltiirii de etkilemektedir.
Geleneksel medyada birey, alimlayicr konumunda pasif olarak degerlendirilirken sosyal medya
platformlarinda ise gorece aktiflik atfedilerek tretim sirecine dahil olmaktadir. Bu olanakla, alimlayic
konumundan gonderici konumuna gecen Ozneler gorlnir, bilinir ve taninir olma isteginin odaga
konuldugu genis kitlelere ulasmayi hedefleyen icerikler tGretmeye baglamistir. Bu igerikler platformlarin
ozelliklerine gore yazi, goriintl ve ses olarak cesitli formatta olusturulabilirken ayni zamanda bir bitin
halinde de kullanilabilmektedir. Bu araclar, her bireyin kendi kurgusu dahilinde sosyal medyada gosteri

sergileyebilmesine alan olugturmaktadir.

Kendini hem toplumun bir parcasi olarak hem de birlestirme araci olarak sunan gosteri, birbiriyle
iligkili imajlarin toplamindan ziyade kisiler arasinda var olan ve imajlarin dolayimindan gecen toplumsal
bir iliski bicimi olarak acgiklanabilir. Bu noktada, somutlasmis ve maddi olarak ifade edilebilen
nesnellesmis bir diinya gorlintlisii sunmaktadir (Debord, 2018, s. 34-35). Bir gelenek olarak gosteri;
tiyatro, televizyon, sinema, mizik gibi kilturin etki alanlarini genisleterek yeni kiiltir Gretme formlarini
gosteri kiltirinln bir tesebblsu olarak giiniimize kadar dahil etmistir (Kellner, 2010, s. 25-26). Bu
formlara dijital kiiltlirin bir parcasi olarak izlence araci olan YouTube da eklenmistir. Bireylerin hem
izleme hem de izlenmelerine olanak saglayan YouTube her bireyin diledigi gosteriyi yapabilecegi bir

platform olarak islev gormektedir.
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YouTube 2005 vyilinda televizyon programlarinda izleyemedikleri yayinlara yeniden ulagmak
amaciyla Jawed Karim, Chad Hurley ve Steve Chen tarafindan Amerika Birlesik Devletleri'nde
kurulmustur (Lister , Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2009, s. 225-226). 2006 yilinda ise Google
tarafindan satin alinmistir (Coban, 2019, s. 48). YouTube ilk zamanlar kisisel video paylasim servisi olarak
video paylasimi Gzerine yorum yapilan ve boylelikle kisileri birbirine baglayan bir platform ozelligini
tasirken, hizli bir sekilde video eglencesi noktasinda lider konuma gelmistir. Neyin popiler oldugunun
kullanicilar tarafindan belirlendigi platformda kullanicilar, yaratialiklarini kullanarak yeteneklerini tim
diinyaya gosterme sansini elde etmektedir (Ying, 2007, s. 16). Kurulus amacinin da isaret ettigi tizere
yayin hayatina "Dijital VVideo Deposu” olarak baslayan YouTube, zamanla bireyleri edilgen konumdan

gorece aktif bir boyuta tasiyarak “Kendin Yayinla” mantiginda icerik Ureticiligini tesvik etmistir.

Dijital kilttrin bir izlence araci olan YouTube'daki icerikler temelde 18 kategoriye ayrilmaktadir.
Bunlar; otomobil/araclar, komedi, egitim, eglence, animasyonlar, nasil yapilir, film, mizik, haber/politika,
kar amaci glitmeyen kuruluslar/aktivizm, kisisel hesaplar/Youtuber'lar, hayvanlar, bilim/teknoloji, sovlar,
spor, tanitimlar, seyahat/etkinlikler ve oyundur (Bartl, 2018, s. 22). Bu alandaki icerik tiretim aktorleri ise
Youtuber olarak adlandiriimaktadir. Youtuberlar kisaca, platforma 6zel modadan sagliga, teknolojiden
tarihe pek cok genel veya 6zellesmis alanda video icerik tretip kendine ait kanalda ya da ortak kullanima
ait bir kanalda paylasan kisi olarak aciklanabilir. Paylasimlar ise genel olarak bir kazang elde etme
amaciyla yapiimaktadir. Platformdan kazang saglama istegiyse kanal acmak icin belirlenen 13 vyas
sininnin ebeveynler tarafindan ihlal edilmesine ve YouTube'da cocuk kanallarinin varligina neden

olmaktadir. Kanal sahibi olan ¢ocuklar da cocuk Youtuber olarak adlandirnimaktadir.

Kuguk yaslardan itibaren sosyal medya uygulamalarini kullanmaya baslayan cocuklarin ¢ogu
zaman diinyaya gelmeden dnce ebeveynlerinin kisisel hesaplarinda veya onlarin adina agilan hesaplarda
bilgileri ve fotograflan paylagilmaktadir. Bu hesaplar cocugun dijital kimligini olustururken, dijital ayak
izlerinin de paralel olarak biyimesine neden olmaktadir. Cocuklar ¢evrimici maniptlilasyonlara karsi
savunmasiz olarak tanimlanmakta, teknoloji ve reklam sirketleri tarafindan haklari ihlal edilebilmektedir.
Bu noktada, ebeveynlerin cocugun gelisimini destekleyici cevrimici hobilere katiimiyla cocugun ¢evrimici
tehditlere karsi korunmasinin arasindaki gizgiyi belirlemeleri onem tagimaktadir (Verdoot & Leiser, 2019,
s. 1-2). Cocuk, sahibi oldugu kanalda video yayinlamak icin zaman, iceriklerin sirekliligini saglamak icin
ise enerji harcamaktadir. Begeni ve abone sayisini artirma telkinlerinin de Gzerinde baski ve endise
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olusturmasi olasidir. YouTube'un bir gelir kaynagi oldugu goz onine alindiginda, aktorlerin (ebeveyn,
platformun sahibi ve reklamverenler) ekonomik faydalanimlari icin cocuklarin bu alandaki eylemlerinin

getirisi uluslararasi cocuk haklarn kapsaminda ticari bir somuirti bicimi olarak yorumlanabilir.

Kanal sahibi ¢ocuklarla yapilan arastirmada ¢ocuklar, YouTube'da video izlemeye uzun bir zaman
ayirdiklarini, ebeveynlerinden bagimsiz olarak kendi kararlaryla kanal agarak icerik trettiklerini, takipgi
sayilarini artirmak igin stratejiler yartttiklerini ve YouTube'da yayinladiklari reklamlar Gzerinden maddi
gelir elde edebildiklerini ifade etmistir (Ozbek & Sofuoglu Kilic, 2020). Ancak kendisini ifade edebilecek
yastan daha kuictik cocuklarinda bu alanda var olduguna odaklanildiginda, cocuk Youtuber'larin cogu
zaman ekran karsisinda tek basina olduklan algisi olugsa da ailelerin kurgunun icine dahil oldugu
goruntllere de sik¢a rastlaniimaktadir. Videolarin planlama, cekim ve montaj agamasindan diger sosyal
medya platformlarinda tanitiminin yapiimasina kadar pek cok asamada ebeveynlerin cocuklarinin

gortnir kiinmasinda ¢aba sarf etmeleri ise mevcut sorun alaninin agini genisletmektedir.

Bazi ebeveynler ise cocuk kanallarinda yayinlanan endise verici video iceriklerinin (cocugun
trafige acik alanda araba kullanmasi gibi) normalize edilmesinin sonucunda bu gorintlyl izleyen
cocuklarin lzerinde mesrulastirma islevi gordiugunid ve ayni eylemi gerceklestirme isteginde
bulunduklarini ifade etmistir (Aksu, 2020). Benzer durum tilketime 6zendirme konusunda da
tekrarlamaktadir. Tur-Vines vd.,'nin (2018) YouTube cocuk kanallarini tiiketim (zerinden inceledikleri
calismalarinda, videolarda markalarin ayni anda her yerde bulundugunu tespit etmistir. Baudrillard'a
(2015, 5.91) gore tiiketim, “gostergelerin diizenlenmesini ve grubun biitiinlesmesini glivence altina alan
sistem” olarak degerlendirilmektedir. Bu sistem icerisinde Sekmen (2019) yiiksek takipgi kitlesine sahip
cocuk Youtuber kanalini tiketim ve reklam agisindan degerlendirdiginde oyuncak, kostim ve mekan
paylasimlariyla gocuga masalsi bir dinya olusturuldugu ve bu masalsi yasamin diger cocuklarin

oykunecegi sekilde kurgulandigini saptamistir.

Ozetle, tiyatrodan televizyona kadar pek cok boyutta varlik gosteren izlence kiiltiiriiniin sosyal
medya perspektifinde 6zellikle de YouTube temele alindiginda bicimsel olarak degisiklik gdstermesinin
bir boyutunu ise kullanicilarin igerik tretmeleri olusturmaktadir. Gostergelerin tiiketimin bir nesnesi
olarak kullanildigi ve sozti edilen iceriklerdeki performanslarin cocuklar tarafindan sergilendigi goz oniine

alindiginda; oyun videosunda yer alan ¢cocugun oynayici konumundan uzaklasip seyirlik bir nesne haline
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donustigl, alimlayia konumundaki gocugun ise kurgusal dinyanin bir parcasi haline geldigi ifade
edilebilir. YouTube'un izlence kdltirtine farkli bir bakis agisi getiren diger bir boyutunu ise “dijital depo”
yonii olusturmaktadr. icerigi fark etmeksizin Uretilen ve dolagima birakilan her videonun arsivlenmesi
izlence kultirinin canhhgini ve icerik Ureticisi veya dolayh olarak iligkili kisilerce talep edilerek
kaldiriimadigl siirece kalici bir nitelik kazanmasini da saglamaktadir. Bu durum izlencenin bir gesi olarak
sunulan cocuk acisindan degerlendirildiginde ise belirtilen sorun alanlarinin her izleyiste yeniden

uretilmesine de neden olmaktadir.
METODOLOJi

Calismada YouTube'da abone sayisi en yiksek ve aktif paylasim yapan ilk ¢ ¢ocuk oyun
kanallarindan Oyuncak Avi, Ceylin H-Official ve Oyuncak Oynuyorum Goffman’in dramaturjik analiz
yontemiyle incelenmistir. Dijital cagda oyunun nasil bir donisim gecirdigini ortaya koymak amaciyla,
cocuklarin videolarda sergiledikleri performanslari siresince kisisel vitrinlerine ait 6geleri kullanarak nasil
ag olusturduklan sorusuna yanit aranmistir. Bu calisma, Giiz ve Sahin'in (2018) Goffman’in dramaturiji
teorisine ait olan performans, verdigi izlenim, yaydigi izlenim, ipuclan, rol veya rutin, dramatik
canlandirma, idealize etme, kisisel vitrin, (gorinUs, tutum) ve set kavramlarini sosyal medya lizerinden

yeniden tanimlanmasi temel alinarak gerceklestirilmistir. Tanimlamalar ise su sekildedir:

Performans: Bir katilimcinin belirli bir durumda diger katihmcilan etkilemeye yonelik olarak
gerceklestirdigi tum etkinliklerdir. Bagka bir ifadeyle, bir kimsenin belli bir gozlemci kiimesi onlnde
strekli bulundugu bir stire boyunca gerceklestirdigi ve gozlemciler lizerinde az da olsa etkisi olan tim
faaliyetlerdir (Goffman, 2016, s. 28-33). Birey, dijital ortamlarda kimliginin belirli yonlerini 6ne gikartarak
ve belirli yonlerini gizleyerek bir tiir performans sergileyebilmektedir (Morva, 2014, s. 238). Performans
sosyal medyada kisinin takipcilerini etkilemek icin gosterdigi caba olarak da agiklanabilir. Bireyler, kim
olduklarina dair fotograf ve videolar paylasabilmekte ya da olmak istedikleri kisi gibi performans ve roller

sergileyebilmektedir (Gliz & Sahin, 2018, s. 240).

“Seyirci/Gozlemci” veya “Katihmal”: Belirli bir katiima ve performans referans alindiginda,

diger performanslara katkida bulunanlar seyirciler, gdzlemciler ve katilimcilar olarak adlandirlabilir.

Verdigi izlenim: "Sozlii simgeleri veya onlarin yerine gecen seyleri icerir. Kisi bunlar yalnizca

kendisinin ve basgkalarinin bu simgelere yukledikleri anlamlari iletmek amaciyla kullanir.”
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Yaydig izlenim: "Gézlemcilerin kisi hakkinda bulgu saglayabilecegi beklentisiyle degerlendirilen
cok cesitli eylemleri icerir. Buradaki beklenti eylemin normalde o eylem yoluyla iletilen bilgilerden daha

farkl nedenlerle gerceklestirilmis olmasidir” (Goffman, 2016, s. 16).

“Rol” veya “Rutin": "Bir performans sirasinda gozler 6nline serilen dnceden belirlenmis ve bagka

durumlarda da sergilenebilecek ya da oynanabilecek eylem kalibidir” (Goffman, 2016, s. 28).

Dramatik Canlandirma: “Kisi baska insanlarin karsisinda bulundugu sirada faaliyetlerini, aksi
takdirde belirsiz ya da gorinmez kalacak bazi dogrulayic olgularin dramatik olarak altini gizecek
isaretlerle donatir”. Bir baska deyisle, bireyin eylemlerinin anlamh gorinmesi icin diger bireylerle

etkilesimi sirasinda gostermek istediklerini ifade edecek sekilde diizenlemesidir (Goffman, 2016, s. 40).

idealize etme: "Bir performansin sunuldugu toplumun anlayisina ve beklentilerine uymasi icin

"o

toplumsallastiriimasi, kaliba sokulmasi ve uyarlanmasinin yollarindan biridir”. “Toplumsal siniflarla
0zdeslesmis belki de en 6nemliisaret araci maddi varligin ifadesi olan statl simgeleridir” (Goffman, 2016,

S. L4-46).

Vitrin: “"Performans sirasindaki kisi tarafindan kasith ya da kasitsiz olarak kullanilan standart
ifade donanimidir”. Kisisel vitrinin parcalar ise; cinsiyet, yas ve irksal dzellikler, boy ve goriinls, durus
sekli, konusma kaliplar, yiiz/viicut ifadeleri ve benzeridir. isaret iletmekte kullanilan bu araglardan irksal
ozellikler gibi kimileri gorece daha sabittir ve belli bir stire boyunca birey icin duruma gore fark gostermez,
ylz ifadeleri gibi bazi araclar nispeten daha hareketli veya gecicidir ve bir performans siresince degisim
gosterebilir. “Gortinis” ve “tutum” kisisel vitrini olusturan uyarialardir. Goriinds, anlik olarak oyuncunun
toplumsal statiist hakkinda bilgi veren uyaricilar olarak agiklanabilir. Bu uyaricr kisinin gecici rittiel
durumunu, resmi sosyal faaliyet icinde mi, is veya gayri resmi eglence faaliyeti icinde mi oldugunu,
mevsim donglslnde veya kendi yasam dongusinde yeni bir doneme girmis olup olmadigini anlatir.
Gorunls; statd, kisisel ozellikler, fiziksel ozellikleri, beden dilini icermektedir. Tutum ise bireyin
oynayacagl rolle iligkili olarak duygu durumunu ve takinacags tavri iletmektedir. Tutum, oyuncunun
mevcut durumda s6z konusu olacak etkilesimde oynamayi bekledigi rol hakkinda bilgi veren uyaricilardir.
Genelde, gorlnds ile tutum arasinda karsilikli olarak bir tutarlilik olmasi beklenir (Goffman, 2016, s. 33-

35).
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Set: "Bireyin eylemlerini gerceklestirdigi sirada ortam ve sahne sunan mobilya, dekor, fiziksel
tasarim ve diger arka plan diizenlemelerini icermektedir. Bir set genelde oldugu yerde (cografi anlamda)
durmaktadir dolayisiyla performanslarinda belli bir seti kullanmak isteyenler dogru yere gelene kadar
oyunlarina baslamazlar ve orayi terk ettiklerinde de performanslarini bitirmek zorundadirlar” (Goffman,

2016, s. 33).

Bu kavramlar isiginda, YouTube’'da abone sayisi en yiksek t¢ cocuk oyun kanalinin paylastig ilk
videodan itibaren (15 Ekim 2020 tarihine kadar) kanalda bulunan tim videolar (1458) incelenerek analiz
edilmistir. 15 Haziran-15 Ekim 2020 tarihleri arasinda gergeklestirilen arastirmanin 6znesi cocuk oldugu

icin etik degerlere uygunlugu agisindan kanal isimleri agikca belirtilmemis, numaralandirilarak verilmistir.
Bulgular
Kanal 1

Performans: 14,8 milyon abonesi, 415 videosu ve 6.867.387.787 toplam gorintileme sayisi

vardir. 5 yildir aktif olan kanal, haftalik periyotta icerik tretmektedir.

Verdigi izlenim: Cocuk ve ebeveyn. Ozenli ve konsepte uygun tematik kiyafet secimleri, mekan

ici konseptler.

Yaydigi izlenim: Eglence, sihirli giicler, siirprizli anlar, keyifli oyun zamanlari, 6zenli hazirlik, cesitli

oyuncak gorselleri.

ipuglan: Farkli konseptler (izerinden eglenceli, komik ve neseli icerik tiretme, ev icinde ve disinda

6zel oyun alanlar, pahali/gdsterisli oyuncaklar.
Dramaturjik Analiz
Rol:

»Cocuk: Videolarin baskahramani ve genellikle oyunlarin baslaticisidir. Cocugun rolleri dogal
halinin disinda cizgi film karakteri, masal kahramanlari (sindirella, kirmizi baslkli kiz, pamuk prenses) ve
ascl, kuafar, palis, kurye gibi cesitli meslek gruplarini canlandirmaktadir. Cocuk videolarda kimi zaman
sevecen, kurallara uyan, yasiyla paralel oyunlar oynarken kimi zamanda yasina uygun olmayan eylemleri

(valiz hazirlayip tek basina tatile ¢ikma gibi) bir kurgu cercevesinde canlandirmaktadir. Dogal bir
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akig/dogaclamanin diginda ezberletilmis ctimleler “g6zlerime inanamiyorum®, “keske soyle/ keske su
olsa” gibi cimleler kurmaktadir. Cocugun isteklerinin daima gercek oldugu ve dileklerini aninda
gerceklestirdigi bir gorintu sergilenmektedir. Videolarda hayal ve gercek aynmindan uzak davranislar
gosterilmektedir. Cocuk pek cok secenege sahip olup kararsiz kaldigi durumlarda da timdini (toka

seciminde kararsiz kaldiginda hepsini sagina takmasi gibi) kullanmaktadir.

»Ebeveyn: Cocugun anne babasi zaman zaman buyiikanne, blytkbaba, dinozor, asci vb. rollere
biriinerek ebeveyn roliinden daha cok cocugun yasiti gibi davranis sergilemektedir. Konsept oyun alani
icinde normalde cocuk rol yaparken (anne, baba, 6gretmen, doktor vb.) videolarda ebeveynin de rol

yaptig gorilmektedir.

Dramatik Canlandirma: Kanal sahibi cocuk, masal kahramani ve cizgi film karakterleriyle

goruntd, konugma ve davranislari ile onlarin sergiledikleri gercekisti eylemleri yerine getirebilecek bir

konumlandirmada ozel, degerli ve biricik olarak sunulmaktadir.

idealize Etme: Masal kahramani ya da cizgi film karakteri benzerinde hazirlanan cocugun isminin
ve gortintusunin yer aldigr Grin tasanmi ile kisisellestirilmig triinler kanal sahibi gocugu dzellestirmekte
ve biriciklestirmektedir. Dramatik canlandirma rolleri dogrultusundaki idealize etme ¢ercevesi icerisinde
bir alinti ise masal kahramani/¢izgi film karakteri baskisinin yer aldigi cips kutularindan birinde cocugun

fotografina yer verilme goruntisinin sunulmasidr.

Kisisel Vitrin

Goriiniis: Cocuk anne babasina kiyasla daha 6zenli giyinirken, annesi kostim tercih etmedigi
zamanlarda gunlik ve dogal bir goriinim sergilemektedir. Cocuk bazi anlarda oje ve ruj gibi kozmetik
drdnleri kullanmakta, videolarda bu durum konu edilmekte ve marka/urin tanitimi agik bir sekilde
yapilmaktadir. Uriin tanitimi ve reklam iceriklerine cok sik yer verilmesine paralel olarak oyuncak cesitliligi

de oldukga fazladir. Son zamanlarda dis mekana taginan oyunlara ise cocugun ebeveynleri de dahil olmus

ve benzer icerik treten diger kanallarla ortak cekimler de yapilimistir.

Tutum: Video iceriklerinde, basliklarda ve aciklamalarda dil kullanimi genellikle Turkce'dir. En ok
izlenen videolarin basliklarinin ingilizce olusturularak parantez ici Tiirkce karsiigina yer verildigi
gdzlenmistir. Renk ve sayilarin ver aldigi videolarda hem icerik hem de yazi da ingilizce kullanildig
gorllmektedir. Videolarda kisisel bakima yonelik (dis fircalamak gibi) icerikler olusturularak égretici ve
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paylasimc bir tutum da sergilenmektedir. Genellikle cocuklara 6zel Uretilen yiyecek ve iceceklere siklikla
ver verilerek markasinin acikca belirtildigi goriilmektedir. Uriin, marka ve logolarin acik bir sekilde
sergilendigi videolarda kanal sahibine czel kisisellestirilmis Grinler sunulmaktadir. Videolarda cizgi film
karakterlerinin isimlerinin telaffuz edildigi oyuncak, kiyafet ve canta gibi driinlerin de markalarinin acikca

gosterildigi gozlenmistir.

Set: Ev icerisinde oyuncaklardan yeni mekanlar olusturulmustur bu duruma ¢ocugun odasindaki
oyuncak mutfagin varligi ornek olarak verilebilir. Dogal yasam gorintusiinden daha ¢ok ev kres ortamini
animsatmaktadir. Ayrica evcil hayvanlarin videolarda dekor olarak kullanildigi gorilmektedir. Sisme
oyuncak ve plastik evler i¢/dis mekanlarda siklikla kullaniimaktadir. Bazi videolarda ise YouTube'da

ingilizce dgretici sarkilar paylasan kanalin miizikleri fon olarak kullanilmaktadir.
Kanal 2

Performans: 8,33 milyon abonesi, 351 videosu ve 4.407.959.841 toplam gortintlileme sayisi

vardir. 5 yildir aktif olan kanal, aylik periyotta icerik Gretmektedir.

Verdigi izlenim: 2 cocuk (kardes) kanal ilk agildiginda tek bir cocuk varken daha sonra kardesi de
dahil olmaktadir. Farkh turlerde sarki sdyleme ve oyunlastirma videolarin ana temasidir. Ginluk

rutinlerden olusan icerikler Gretilmektedir.

Yaydigi izlenim: Dogallik, 6greticilik, kardeslik iliskisi, doga, hayvan ve insan sevgisi, eglenceli

paylasimlar.

ipuglan: Giinliik rutinleri, kazanilmasi gereken davranislari sarki ve oyun {izerinden aktarma,

paylasimc olmak.
Dramaturjik Analiz

Rol:

»Cocuk 1: Sanatgl, 0grenci, abla, anne, arkadas, dansci roli Ustlendigi gorilmektedir. Ayrica
kardesiyle birlikte meslek gruplarina ait canlandirmalar yapmakta, farkl tirlerde sarki, siir ve
tekerlemeleri eglenceli ve ogretici bir sekilde seslendirmektedir. Kimi zaman bu seslendirmeleri
canlandirma ve animasyonla desteklemektedir. Belirli glin ve haftalara 6zel uyarlamalar yapmakta,

glnlik rutin davranislar (yemek yemek, banyo ve temizlik yapmak vb.) sarkilastirarak paylagmaktadir.
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Cesitli mekanlarda sanatg roliinde sahne performanslari da sergilemektedir. Bunlarin yani sira eglence

merkezi ve oyuncak magazalan ziyaretlerinden de vloglar cekmektedir.

»Cocuk 2: Bebek, kardes ve oyun arkadasidir. Cocuk, ilk videolarda bebek rolindeyken daha

sonra ise ablasinin oyun oynadigl ve diet yaptig arkadasi rolindedir.

Dramatik Canlandirma: Kanal sahibi cocuklarin dogal, yasina uygun ve toplumsal normlara uyan

bir gortintl sergileyen yonleri paylasiimaktadir.

idealize Etme: Giindelik yasamin bir parcasi olan cocuklarin vyerine getirebilecegi kadar
sorumlulugu icinde barindiran davranislar dogallikla desteklenerek sarki formatinda paylasiimaktadir.

Kisisel Vitrin

Goriiniis: Sadece belirli glinlerde tematik kiyafetler, yoresel performanslarda ise 6zel kostim
tercih edilmektedir. Diger videolarda glinliik, sade kiyafet tercihinde abarti ve gosteristen uzak dogal bir
goriinim sergilenmektedir. Glnlik hayattan (6dev yaparken, kardesi/kuzenleriyle vakit gecirirken,
annesiyle oyun oynarken, dogum giind kutlamalar, karne giini, bebek uyutma vb.) kesitler
paylasiimaktadir. Doga, hayvan ve insan sevgisini agilamaya yonelik davraniglara yer verilen videolarda
ayni zamanda oyuncaklarla da i¢ ice daha ¢ok toplumsal normlara uyan bir gorinti sunulmaktadir.
Animasyon seklinde videolar hazirlanmakta, yari cizgi film kahramanlarina yan kendi gértintilerine yer
verilmektedir. En poptler videolar ise Ogretici videolardan olusmaktadir. Abone sayisinin artmasi

amaclanan kanalda abone sayisi belirli sinira ulastiginda kutlama videosu cekildigi de gorilmektedir.

Tutum: insan, hayvan, doga sevgisi ve paylasimc olmaya yonelik tutum sergilenmektedir.
Kanalin ilk videolarinda gida Urlnlerinin marka isimleri kapatilirken daha sonra acik¢a yer verilmeye
baslandig gbzlenmistir. ilk videolarda oyuncak magazalarinda gezi yapilirken ilerleyen siirecte oyuncak
tanitimi ve kutu acilisi videolar cekilmistir. Son bir yil icerisinde uretilen iceriklerin baslik ve agiklamalarda
farkli diller kullaniimaya baglanmistir. Kanalin abone ve izlenme sayisini artirmak amaciyla diinya ¢apinda
dinlenen cocuk sarkisi paylasilan video isimlerinde kullanilmis ancak icerikte fon miizigi ya da s6z olarak
yer verilmemistir. Bu sekilde olusturulan videolarin izlenme oranlarinin milyonlari gecmesi ise amacin

basariya ulastigina isaret etmektedir.
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Set: Videolar evde, dig mekanda, dogada ve profesyonel stiidyoda g¢ekilmektedir. Ortamlar

genellikle gosteristen uzak bir goriinim sergilemektedir.
Kanal 3

Performans: 7,88 milyon abonesi, 692 videosu, 5.880.197.530 toplam gorintiileme sayisi

vardir. 4 yildir aktif olan kanal, haftalik periyotta icerik Gretmektedir.

Verdigi izlenim: 2 cocuk (kardes), ebeveyn. Cocuklar ve annelerinin farkli konseptlerde oyun

oynama videolari.

Yaydigi izlenim: Sihir, siirpriz, sasirtici, heyecanli, eglenceli, cilgin, korku ve gizem. Bu izlenimler

cogu zaman yeni, biylk, cok ve asir kelimeleriyle de pekistirilmektedir.

ipuclar: Hayal diinyasinda ve gercekte istenilen eylemlerin sihirle gerceklestirilebilmesidir.
Renkli ve gosterisli oyuncaklarla oynayarak eglenilir goriintiisi verilmekte, gizemli olaylar gelistiginde ise

endise/korku duyulmasidir.
Dramaturjik Analiz

Rol:

»Cocuk 1: Abla, anne, bakici, doktor, 6gretmen, kayinvalide, dedektif, sihirbaz, dondurmaci,
otobls sofdrd, veteriner, sindirella, stipermen ve cadi rollerini canlandirmaktadir. Kanalin en poptler
videosunda ¢ocuk anne rollinde yetiskin gibi davranmakta, bos zaman aktivesi olarak dizi izlemeyi tercih
etmektedir. Diger videolarda da ¢ocuk, bebek bakimi, yemek ve temizlik yapmak gibi toplumsal cinsiyet

rollerini yansitan davranislar sergilemektedir.

»Cocuk 2: Kardes, anne, babaanne, ogrenci, dedektif, sihirbaz, dondurmaci, polis, itfaiyeci, doktor

ve kuafor ¢iragi rollerini canlandirmaktadir.

«Ebeveyn: Anne, baba, blyiikanne, bebek, 6gretmen, dondurmaci, hamburgerci, kuafor, hirsiz,
Noel baba ve masal/¢izgi film kahramani rollerini canlandirmaktadir. VVideolarda bazen gtinlik kiyafetler
tercih etse de cesitli aksesuarlarla (peruk, sapka, gozliik vb.) roliini desteklemektedir. Videolarin kurgusu
anne tarafindan gerceklestirilmekte, oyunlar da onun yoneticiliginde baslamakta ve son bulmaktadir.

Oyun strecinde roller genellikle yer degistirmektedir. Annenin bebek olmasi ¢ocugun anne olmasi bu
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duruma ornek olarak verilebilir. Roller ayrica muzik ve dans icerikleriyle desteklenmektedir. Bu

destekleyici icerik hem roltin hem de kisisel vitrinin bir 6gesi olarak degerlendirilebilir.

Dramatik Canlandirma: Masal kahramani ya da ¢izgi film karakteri benzerinde hazirlanan
gocugun isminin ve gorlintusundn yer aldigr Griin tasarimi ile kisisellestirilmis trtinler kanal sahibi cocugu
ozel kilmaktadir. Videolarda hayali karakterler olusturularak gortiinmek istedigi sekle kolayca
ulasilabilecegi algisi olusturulmaktadir. Sihirli dokunuslarla hayali karakterlerin goriintiisiine sahip
olabilecegi sergilenmektedir. Gercek karakterlerde ise roller yer degistirmekte ve olumlu davranislar

olumsuz eylemler ya da yasaklar tGzerinden canlandirimaktadir.

idealize Etme: Dramatik canlandirma rolleri dogrultusundaki idealize etme cercevesindeki
iceriklerden bir alinti masal perisinin sihirli dokunuslariyla masalsi gortntilerin ortaya ¢ikmasi olarak
ifade edilebilir. Oyunlarda rollerin yer degistirmesi annenin bebek, c¢ocugun anne olmasiyla
gerceklestiriimektedir. Olumsuz davranislar tzerinden olumlu eylemlerin idealize edildigi video serileri

yasaklayicr gorintilerle sunulmaktadir.

Kisisel Vitrin

Goriiniis: Oyun oynama videolarinda belirli bir izlenme ve abone sayisina ulagmis taninirligi olan
cocugun konuk oldugu video ile kanalin acilisi yapilmistir. Daha sonra stirec icinde iki cocuk birlikte icerik
tretmeye devam etmistir. Kanal oyuncak oynama temasinda icerik tretmekteyken bunun yani sira
gunlik yasamlarin da sunuldugu videolar sik sik cekilmektedir. Bu iceriklere okulun ilk gtind, dogum gund,
kek/pogaca yapimi gibi eylemleri yansitan gortntiler ornek olarak verilebilir. Kanalin en ¢ok izlenen
icerikleri canli bebek bakiciligi gibi gercek eylemlerin sunuldugu videolardir. Ogretici/egitici (harf, says,
renk) baslikli videolar bulunmasina ragmen icerik oyun tizerinden kurgulansa da 6gretici yon cogu zaman

desteklenmemistir.

Kanalda yayinlanan videolarda hikayelerin dnceden en ince ayrintisina kadar distnildigu ve bir
senaryo dahilinde iceriklerin olusturuldugu, dogaclamadan daha cok bir kurgu dahilinde surdirdldigi
goriilmektedir. Oyun tercihleri bazen geleneksel oyundan vana kullaniimaktadir. Ornegin; kardes,
ebeveyn ve arkadaslarin dahil oldugu saklambag oyunu farkli mekanlarda siklikla tekrarlanmaktadir.
Oyun dahilinde rekabet ve yarisma ortami olusturulmaktadir. Cezal ve 6dulli oyunlar, meydan okuma

videolari bu noktada islevsel olarak kullaniimaktadir. Bunlarin yani sira televizyon yarigma programlarinin
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temalar da videolara uyarlanmaktadir. Kanal sahibi ¢ocuklarin isimleriyle olusturulan oyun aplikasyonu
ise anneleri tarafindan videoda sunulmakta ve tanitimi yapilmaktadir. Dijital oyun video icerisinde

deneyimlenmekte ve oyundaki seviye ile tirlerden de ayrica bahsedilmektedir.

Videolarda rlya, hayal ve gercek ayrminin sinirlari bulaniklastinlmakta, anne tarafindan
belirsizlik ve gizem durumlan olusturularak ilgi cekiciligin artinlmasi amaclanmaktadir. Bu durum korku
ve heyecan verici miizik kullanimiyla da desteklenmektedir. ilk videolar uzun siireli ve diyaloga dayaliyken
son bir yilda diyalogdan uzak bir goriintiide daha kisa sureli videolar Uretilmig, ses ve efektlerle de

desteklenmistir.

"nou

Tutum: Video basliklarinda daima “gtileceksiniz”, “egleneceksiniz” vb. vaatler sunulmaktadir.
Basliklarda olumsuz kelime secimleri “kayboldu, gec¢ kaldi, yakalandi, yaramazlik yapti, zor anlar, 6dev
yaptirmiyor, kilitli kaldi, basina gelmeyen kalmadi” gibi ifadelere yer verilmektedir. Video basliklarinda
Tiirkce kullanilirken son bir yil icerisinde ingilizce basliklar tercih edilmektedir. YouTube'un cocuk
kanallarinin yorumlarini kapatmasindan once takipcileriyle etkilesim agini genisletmek amaciyla icerikler
uretildigi gozlenmistir. VVideo iceriklerinde etiketleyici, kimi zaman da hakaret icerikli (cadaloz, korkak,
cirkin, sisman, lsengec, pinti, inek 6grenci, gozIikli ve mor kafal vb.) ifadelerle merak uyandirmaya
calisiimaktadir. Bunlarin yani sira “sac¢/kulak cekme, kafasina vurma, izinsiz basgkasinin esyasini
kullanma, oyunbozanlk, esya/oyuncak carpma ve mizmizlanma"” gibi olumsuz davraniglar
sergilenmektedir. Bazen de benzer olumsuz davranislar tzerinden dogruyu gosterme cabasinin da
oldugu gozlenmektedir. Kanalda dogru davraniglar serisi basliginda “yere ¢op atmak vyasak, ders
cahsirken telefonla oynamak yasak, hizli kosarsan dusersin, ¢ocuklar arabanin 6n koltugunda oturmaz
ozellikle de suricu koltugunda oturmaz” gibi dogru davranig Uzerinden degil de yanhs davraniglar

Uzerinden dogruyu gosterme ¢abasi bulunmaktadir. Bu noktadan hareketle, dogru davranis kaliplarinin

yanlislar Gzerinden 6gretilmeye calisildig ifade edilebilir.

Cizgi film/masal kahramani ismiyle uretilmis Grtin/oyuncaklarinin deneyimlendigi videolarda
onun gibi olma dislncesi yansitilmaktadir. Videolarda masal, dig perisi gibi hayali karakterler
olusturularak gérinmek istedigi sekle kolayca ulasilabilecegi mesaji verilmektedir. Bu iceriklere masal
perisinin sihirle “cirkin” kizi gtizellestirmesi, sacini uzatmasi, makyaj yapmasi ornek olarak verilebilir.

Hayal dinyasinda bazi karakterler oyuna dahil edilerek olumsuz anlamlar yiklenmis ve canlandirmalar

1202
[§] SELCUKILETISIM DERGISI 20271; 14(3): 1183-1212



TUGCE ESIN PINARBASI, FATMA KUBRA ASTAM

yapilmistir. Kayinvalide metaforu Gizerinden de olumsuz davraniglar aktariimistir. Bunun yani sira bazi

videolarda ise anne cocuklarini kandirmakta ve onlarin hayal diinyasini hafife almaktadir.

Videolarin genellikle agilisinda diyaloglardan once cocuk ya da ebeveynin oyuncak oynama
sahneleri gosterilmektedir. Bu sahnelerde marka, (iriin ve logo goriinirligii saglanmaktadir. iki cocuga
ozel kisisellestirilmis uriin gonderildiginde tanitim yapildigl gortilmektedir. Ebeveyn neden sonug iligkisi
kurarak, cocuklara izlenme oranlar ylksek oldugu icin hediyelerin gonderildigini soylemektedir. Belirli bir
abone ve izlenme sayisina ulastiklarinda YouTube tarafindan gonderilen paket ise cocuklara “gok
izlendiginiz icin YouTube amca size bunu gonderdi” seklinde aciklanmaktadir. Bu aciklama ile

ebeveynlerin nesneye kisilik atfettigi gozlenmistir.

Videolar incelendiginde annenin ¢ocuklarin makyaj yapmamasi gerektigine yonelik soylemleri
mevcuttur. Zaman icerisindeyse konsepte uygun olmasi icin kendisi cocuga makyaj yapmakta ve hediye
olarak gelen makyaj malzemelerinden olusan oyuncaklarin tanitimi yapilmaktadir. Annenin soylemi de
"Cocuklar bunlarla makyaj yapabilir’ olarak degismektedir. Buna ek olarak “Makyaj yapayim da kendine

gel” gibi ifadelerle cocuklarda tiketim Gzerinden gtizellik algisi olusturulmaya calisiimaktadir.

Set: Kanal ilk agildiginda videolar evin salonunda belirli alanda ve sinirli oyuncaklarla cekilirken
sonrasindaysa bahceli liks bir evde cekimler devam etmektedir. Hem ic hem de dis mekanda cesitli 6zel
ovun alanlar olusturulmus ve neredeyse ev bu amag icin ¢cocuklara tahsis edilmistir. Dis mekanlardaysa

okulda, parkta ve eglence merkezlerinde ozellikle vlog cekimleri yapilmistir.
SONUC

Ovyunun dijital cagdaki doniistimine odaklanilan bu ¢aligmada izlence kdlttrtnin bir araci olan
YouTube ¢ocuk oyun kanallarinda dolagima sunulan oyun oynama videolari Goffman’in dramaturji teorisi
kapsaminda incelenmistir. Abone sayisi en yiksek ve aktif paylagim yapan cocuk oyun kanallarinin
(Oyuncak Avi, Ceylin H-Official, Oyuncak Oynuyorum) analiz edildigi ¢alismada, cocuklarin sosyal
medyada benlik sunumlar incelenerek videolarda sergiledikleri performanslari stresince kisisel
vitrinlerine ait 6geleri ag olusturma pratikleri agisindan degerlendirilmistir. incelenen YouTube cocuk
oyun kanallarinda cocugun ve ebeveynin rolleri dogal halinin disinda ¢izgi film karakterleri, masal
kahramanlari ve cesitli meslek gruplaridir. Cocuk videolarin baskahramani ve genellikle oyunlarin

baslaticisidir. Ebeveynin zaman zaman bebek rolint canlandirdigl videolarda cocuklar da anne roliine
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girebilmektedir. Cocuk ve ebeveyni bazi rollerde 6zellikle masal kahramani ve cizgi film karakterlerini
idealize ederek dramatik canlandirdiklarn oyunlarda sihirli gliclere sahip performanslar sergilemektedir.
Bu dogrultuda, videolarda rollerin ok gesitli ve akigkan oldugu, gercek ve hayal ayriminin da bulaniklastig

ifade edilebilir.

Kanal sahibi cocuklarin performanslarini abone sayilari, videolari ve toplam gortintileme sayilar
belirlemektedir. Bu noktada, kanallarda haftalik ve aylik periyotta icerikler Uretildigi, cocuk ve ebeveynin
hem zaman hem de emek harcayarak sergiledigi performansla dogru orantii olarak kanalin
performansinin da arttigl gozlenmistir. Abone ve izlenme sayisini artirma hedefiyle videolarda bazi
stratejiler de uygulanmaktadir. Bu stratejilerden birine diinya ¢apinda dinlenen cocuk sarkilarindan
bazilarinin igerikte fon miizigi ya da soz olarak yer almamasina karsin video bashginda kullaniimasi drnek
verilebilir. Stratejinin uygulandigi video ile diger videolar arasinda gortinttileme sayilari arasinda anlamli
bir farklilagma soz konusudur. Bu baglamda, performanslarina katki saglamak amacyla

gerceklestirdikleri eylemin ise basariya ulastigi belirtilebilir.

incelenen tiim videolarin kisisel vitrin (goriiniis, tutum) égelerine iliskin gerceklestirilen analiz
sonucuna gore, dijital ortama tasinan oyunun oyun kiltirtnd, oyun pratiklerini ve dretim alanlarini
degistirdigi gdzlenmistir. Kanallarda zaman zaman geleneksel oyunlarin da oynandigi ancak bu oyunlarin
0dil-ceza, kazanmak-kaybetmek, glizel-cirkin gibi ikili karsithklar tzerinden degerlendirme bicimine
dayanan, yaris ve rekabet ortaminda cesitli eklemlemelerle sirdiiriildigl soylenebilir. Diger yandan,
cocuklarin glinliik rutinlerinin yani sira egitici, ogretici iceriklerin (alfabe, renk, sayi, 6zel glinler vb.) yer
aldigi videolarda da oyunlastirma pratikleri mevcuttur. Arastirmaya dahil edilen (¢ kanalin en ¢ok izlenen

videolarinin icerigini ise renk dgretimine dayal oyunlastirmalar olusturmaktadir.

Videolarda kazaniimasi gereken davranig kaliplarinin oyunlastinlarak ya da sarkilastirilarak
sunulmasinda ise bazen dnermelerin dogru Uzerinden daha ¢ok ters bir akista yanlis ve zararli yonleri
cercevelenerek sunulmaktadir. Cocuklar arabanin arka koltugunda oturur ifadesi yerine cocugun siiriicl
koltugunda oturdugu bir goriinti sergilenerek ebeveynin yasaklama ve uyarma ifadelerine ver
verilmektedir. Kanalda benzer davraniglarin tekrarlandig bir serinin olusturuldugu da gozlenmektedir. Bu
sekilde oyunun aktif bir 6znesi olan cocuk, videolarda ebeveynin kontroll ve yonlendirmesi dahilinde en

ince ayrintisina kadar planlanan bir kurgunun nesnesi haline dontdsmektedir. Gosteri dinyasinin bir
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parcasina evrilen oyun alaninin da paylagmaya acik kolektif bir alan olmaktan uzaklastig) tespit edilmistir.
Bu noktada oyunun yaratici, kesfedici ve 6gretici dzellikleri yerini tanitma ve reklam yapma pratiklerine

birakarak takip¢i konumundaki cocugun hedef alindigi tiiketime 6zendiren bir yapiya blrinmustdr.

Cocuk kanallarindaki reklam ve tanitim faaliyetlerinin planlayicisi olan ebeveynler bu eylemi kimi
zaman videonun herhangi bir yerinde Urtine, logosuna veya markasina yer vererek kimi zaman kutu agma
temasi cercevesinde kimi zaman da Urlnlin deneyimlenmesini saglayarak gerceklestirmektedir.
Genellikle videolarin acilisinda ya da kapanisinda cocugun dogal ortaminda oyuncakla oynadig
gortntller sunulmaktadir. Sponsorluk ve ig birligi anlagmalarinda ise markalar kanalin sahibi ¢ocuklara
kisisellestirilmis iiriinler gondermektedir. Uriiniin biricikligi (izerinden bir algl olusturularak sahip olma
deneyimini yansitan cocuklar siklikla takipcilerine tavsiyelerde bulunmaktadir. Bu tir eylemler cocuk
Youtuber olarak Influencer (etkileyici) konumunda ayr bir degerlendirmenin vyapilmasini da
gerektirmektedir. Etkileme potansiyeli ylkselen cocuklar ebeveynleri tarafindan markalastirmaya
calisiimakta ve isimleri kullanilabilmektedir. Degerlendirmeye alinan oyun kanallarindan birinin agini
genigletmek icin cocuklarinin isimlerini tasiyan aplikasyon gelistirmesi ve kanallarinda deneyimlenerek

tanitiminin gerceklestirilmesi ise bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

incelenen kanallarda olusturulan set ve kullanilan dekorlara odaklanildiginda, tanitimi yapilan
herhangi bir nesne ve oyuncak videonun devaminda acik trtin yerlestirmesi olarak kullaniimaktadir. Bu
noktada sadece cansiz nesnelerin degil kedi, kopek, bebek gibi canli varliklarin da videolarda dekor amacli
kullanildigi belirtilmelidir. Ev ici ve ev disi alanlarin set olarak kullanildigi goruntiler dogal bir ev
gorinimunden daha c¢ok kreg ortamini animsatmaktadir. Plastik materyallerin  kullanilarak
olusturuldugu sette mekan ici mekan tasanmi gerceklestirilerek minyatir yasam alanlan
olusturulmaktadir. Bu bazen bahcede ya da parkta kurulan pembe bir ev veya sisme bir havuz olabilirken
bazen de evin salonunda mutfak tasarimli bir oyuncak olabilmektedir. Hayal diinyasini yansitan ev icinde
ya da diginda plastik materyallerden olusturulan masalsi ve buyill bir mekan algisinda kullanilan
renklerden ve eylemlerdeki gostergelerden vyola c¢kilarak, toplumsal cinsiyet rollerini yansitan

davranislarin sunuldugu ifade edilebilir.

Arastirmada odaklanilan sorun alani cercevesinde oncelikli olarak, cocugun emeginin

somdurilerek bir meta haline donistirilmesiyle kazang araci olarak kullanilmasinin sonucunda
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ebeveynlerin maddi durumlarinin gelisim gosterdigi belirtilebilir. ik videoyla son video arasinda apartman
dairesinden gosterisli bir eve tasinmalari, liks arabalara sahip olmalan ve ¢ocuklarin devlet okulundan
koleje gecisleri gibi degisen fiziksel gostergeler bu cikarima kaynaklik etmektedir. Bu durumun bir sonucu
olarak, cocugun vyetiskin gorevini Ustlenerek ailesine kazang saglamasiyla gocuklugunun yitimi soz
konusuyken, ebeveynin de cocuklasarak videolarda performans sergilemesi dogalin diginda bir goriintt
olusturmaktadir. izlence kiiltiiriinde ilgiyi siirdiirmek icin daha fazla emegin ve zamanin harcanmasiyla
cocugun Uzerinde baski ve endise olugsmasi da ihtimal dahilindedir. Bu noktada, cocuklarin kanallarinda
sergiledikleri performanslarin abone sayilari, begeni ve yorumlarla dlcilmesi dijital okuryazarlik bilincinin
yayginlastinlmasinin 6nemine isaret etmektedir. Platformun bir gelir kaynagi olmasi dikkate alindiginda,
aktorlerin ekonomik cikarlan icin cocuk emeginden faydalanimlariysa uluslararasi gocuk haklar

kapsaminda ticari bir somdiru bicimi olarak degerlendirilebilir.

Cok katmanli bir gorinim sergileyen sosyal medya ve cocuk iliskisinde sorun alanlarinin
¢ozidmdune yonelik birtakim yenilikler platformlarca uygulanmaya baslamistir. YouTube'un istismar ve
siber zorbalik gibi cocuklarin gelisimlerini olumsuz yonde etkilemesi olasi tehlikeleri onlemek amaciyla
cocuk kanallarina ait videolarn yoruma kapatmasi ve YouTube Kids'in Tirkiye'de kullanima acilmasi bu
yeniliklere 6rnek olarak verilebilir. Ancak iceriklerin platformlar arasi baglantili olmasi ve diger ortamlarda
kolaylikla paylagima agilmasi benzer sorun alanlari ile karsilagilma ihtimalini ortadan kaldirmamaktadir.
Cocuklar icin risk tasiyan iceriklere sahip videolarin platforma bildirilerek rapor edilmesini saglamak ve
sakincall gorilen icerigin bu sekilde kaldirilmasi veya YouTube Kids uygulamasinda oOzellestirilmis
denetim araglanni kullanmak ise bir secenektir. Fakat YouTube'un cocuk glivenligi politikasinin “Bir cocuk
yetiskin gozetiminde oldugunda risk tagiyan bazi aktivitelere topluluk kurallarimizi ihmal etmedigi siirece
izin verilir" (2021) seklindeki ibaresinde ise videolarda ebeveyn kontroll oldugu siirece tehlike arz eden
eylemlerin platformda sunulmasinda bir sakinca gorilmemekte ve bu yizden de benzer igerikler
bildirilememektedir. Bu baglamda, cocuklarin giivenligi ve korunmasi agisindan platformun cocuk
guvenligi politikasinin yeniden gozden gecirilmesi nem tagimaktadir. Bu konuda gelisim saglanabilecek
adimlarin atiimasina degin sorumluluk ebeveyn tarafindan gerceklestirilerek cocuklarin izleme
slreclerine dahil olmalari ve izlenilecek icerik noktasinda secici olmalari/denetim araglarini kullanmalari

da bir tir gerekliliktir.
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Gunumuzde Youtuberlik cocuklarin gelecekte tercih etmek istedikleri poptiler bir meslek haline
gelmektedir. Bu calismadaki YouTube oyun kanallarinda yer alan cocuklarin kigik vaslarda
ebeveynlerinin tesvikleri ile icerik Ureticisi olduklari dikkate alindiginda ise platformda varlk
gostermelerinin yaslan geregi 6zgur bir segimden ziyade daha gok ebeveynleri tarafindan tretilen rizaya
dayali bir onayi icinde barindirmaktadir. Bu ¢ocuklarin, yetiskin bir birey oldugunda 6zel hayatin ve kisilik
haklarinin ihlal edildigi gerekcesi ile ebeveynlerinden maddi ve manevi tazminat talebinde
bulunabilecekleri g6z ardi edilmemelidir. Platforma dahil olmus veya yeni bir kanal agma duslincesinde
olan ebeveynin ise bu ihtimalin farkinda olarak dijital aglarda icerik ureticiligi konusunda bilingli yol alan
ornekleri odagina almasi ve bu ortamda cocuklarin maruz kalabilecegi giincel tehlikeli iceriklerden de
haberdar olmasi 6nem tasimaktadir. YouTube, cocuk ve oyun iligkisini temel alan ve igerik Ureticisi
konumundaki cocugun ag olusturma pratiklerine odaklanan bu arastirma alanda gerceklestirilecek olan
calismalara kaynaklik etmektedir. Gelecekteki arastirmalar ise bu icerikleri alimlayan cocuk tzerinden

cesitli degiskenler odaginda gerceklestirilebilir.
EXTENDED ABSTRACT

Although game culture as a universal concept has changed from generation to generation and
from time to time, it is used functionally in the expression of emotions / stories, in the socialization
process of the child, in the field of child psychology and in education. When looking at social media in the
context of gaming, it is seen that different types of content are produced within the framework of digital
game and traditional game main theme. Traditional games performed physically have their own
characteristics and actions are performed within the rules. At this point, parents who open an account
on behalf of their children on YouTube contribute to spectacular views in the entertainment culture. In
such channels, sometimes the children are in the position of performing the task given to them within a
fiction, sometimes they are seen by their parents while playing games or performing any action. While
the negative effects of the uncontrolled use of social networks focused on the child who is receptive,
such as spending time in these applications, being addicted, and being exposed to content / dangers that
are not suitable for their age, they can no longer be ignored in the producer child. In this context, child

Youtubers constitute a separate area of study and discussion today.

1207
[§] SELCUKILETISIM DERGISI 20271; 14(3): 1183-1212



TUGCE ESIN PINARBASI, FATMA KUBRA ASTAM

Looking at the practices of playing games on YouTube child channels, it is observed that the
actions take place physically, but the rules of the game are determined by the parents of the channel
owner, and children can only act within these rules. At this point, YouTube is used as a stage, children
play the role assigned to them, and perform measured by their likes and subscribers. In this process, in
which an image is created by the parents for the children, they are allowed to act within the framework
of certain patterns, the fact that children become objects from the subject of the game and are
positioned as a means of gain on the platform constitute the problem area of this study. In the context
of the problem, in this study, it is aimed to analyze self-presentation in social media in children's play
channels within the framework of Goffman's theory of dramaturgy. The performance, which belongs to
the theory of dramaturgy, is based on the social media that redefines the concepts of audience /
observer or participant, role or routine, showcase, appearance, attitude, set, dramatic animation and
idealization. Toy Hunt, Ceylin H-Official and | Play Toys channels, which are among the children's play
channels that actively share on YouTube and have a high number of followers, were included in the
analysis. In this context, all videos (1458) shared from the first video of the children's play channels until
October 15, 2020, when the research was carried out, were examined and analyzed. Since the subject of
the study is a child, the channel names are not clearly stated in terms of compliance with ethical values,

they are numbered.

In the analysis, in order to reveal how the game has transformed in the digital age, the
networking practices of children using items from their personal showcases during their performances
in videos were evaluated. In this context, the child is the protagonist of videos and often the initiator of
games. In videos where parents play the baby role from time to time, children can also take the role of
mothers. In some roles, the child and his parents perform performances with magical powers, especially
in the plays where they play the fairy tale hero and the cartoon character. Accordingly, it can be stated
that the roles in the videos are diverse and fluid, and the distinction between reality and imagination is

blurred.

The performances of children who own a channel are determined by the number of subscribers,
videos and total views. At this point, it was observed that the channels produced weekly and monthly
content, and the performance of the channel increased in direct proportion to the performance of the
child and parent by spending both time and effort. Some strategies are also applied in videos with the
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aim of increasing the number of subscribers and views. It has been observed that some of the children's
songs that are listened to around the world are not included as background music or lyrics in the content,
although they are used in the video title. There is a significant difference in the number of views between
the video in which the strategy is applied and other videos. In this context, it can be said that the action

they took to contribute to their performance was successful.

According to the results of the analysis performed on the personal display (appearance, attitude,
set) elements of all the videos examined, it was observed that the game transferred to the digital
environment changed the game culture, game practices and production areas. It can be said that
traditional games are also played on the channels from time to time, but these games are continued with
various articulations in the race and competition environment, based on the way of evaluating them over
binary oppositions such as reward-punishment, win-lose, beauty and ugly. On the other hand, in addition
to the daily routines of the children, there are also gamification practices in the videos that contain
educational and instructive contents (alphabet, color, number, special days, etc.). The content of the most
watched videos of the three channels included in the study consists of gamifications based on color

teaching.

In the presentation of the behavioral patterns that need to be acquired in the videos by gamifying
or singing, sometimes the propositions are presented by framing the wrong and harmful aspects of them
in a reverse flow rather than the truth. Instead of the statement that the children sit on the back seat of
the car, an image of the child sitting in the driver's seat is displayed, and the parent's prohibition and
warning statements are included. It is observed that a series in which similar behaviors are repeated in
the channel is formed. In this way, the child, who is an active subject of the game, becomes the object of
a fiction planned down to the finest detail within the control and direction of the parents in the videos. It
has been determined that the playing field, which has evolved into a part of the show world, has moved
away from being a collective space open to sharing. At this point, the creative, exploratory and instructive
features of the game leave its place to the practice of promotion and advertisement, and it has assumed

a structure that encourages the consumption targeted by the follower child.

Parents, who are the planners of advertising and promotional activities in children's channels,

sometimes perform this action by placing the product, logo or brand anywhere in the video, sometimes
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within the framework of the unboxing theme and sometimes by providing the experience of the product.
Usually, at the opening or closing of the videos, images of the child playing with toys in their natural
environment are shown. In sponsorship and cooperation agreements, brands send personalized
products to children who own the channel. Reflecting the experience of owning by creating a perception
through the uniqueness of the product, children often advise their followers. Such actions also require a
separate evaluation in the Influencer (influencer) position as a child Youtuber. Families of children whose
potential to influence are increasingly tried to be branded and their names can be used. An example of
this situation is the development of the application bearing the names of the children who own the
channel to expand the most watched game channel on another network and the promotion of it by

experiencing it on its channels.

It can be stated that the financial situation of the parents improves as a result of the use of the
child's labor as a means of earning by exploiting it and turning it into a commaodity. Between the first
video and the last video, the physical manifestations such as moving from an apartment to a fancy
house, owning luxury cars, and the transition of children from public school to college are the sources of
the inference. As a result of this situation, while the child's childhood was lost by taking on the role of an
adult and earning money for his family, it was unnatural for his parents to be children and perform in
videos. It is also possible that the more effort and time spent on sustaining interest in the curriculum
culture will put pressure and anxiety on the child. At this point, measuring the performances of children
on their channels by the number of subscribers, likes and comments points to the importance of
spreading digital literacy awareness. Considering that the platform is a source of income, the actors'
utilization of child labor for their economic interests can be considered as a form of commercial

exploitation within the scope of international children's rights.
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