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Oz

Dijitallesmenin hizla artmasi, sosyal medyanin giinliik hayatin bir parcasi haline gelmesini saglamaktadir.
Bu baglamda, YouTube da, hem igerik iireticilerinin hem de kullanicilarin kendilerini ifade ettikleri ve etkilesimde
bulunduklart dijital alanlardir. Bu ¢alismada, bes ¢cocuk YouTuber’a ait yirmi video incelenmis ve gocuklarin
dijital ortamdaki benlik sunumlar: analiz edilmistir. Videolar, igerik tiirli, mekansal yapi, tematik 6geler, tiriin
kullanim1 ve anlatim bi¢imi agisindan degerlendirilmistir. Bulgular, ¢ocuklarin hem igerik iireticisi hem de dijital
performans gdsteren bireyler oldugunu ortaya koymaktadir. Icerikler genellikle oyun ve eglence odakli olup,
egitici unsurlar snirhidir. Videolarda, izleyiciyle etkilesim kurmaya yonelik mizah, miizik ve filtreler gibi gorsel-
isitsel Ogeler yogun sekilde kullanilmaktadir. Cekimler ¢ogunlukla ev igerisinde veya giivenli alanlarda
yapilmakta, icerik iiretimi aile denetiminde yapilmaktadir. Videolarda sikg¢a goriilen markalar ve firiinler,
cocuklarin dijital temsillerinin tiikketime dayali bir kimlikle birlestigini gdstermektedir. Genel olarak, ¢cocuklarin
dijital benlik sunumlar1 eglence temelli, gorsel-isitsel olarak dikkat ¢ekici ve ticarilesmeye agik bir yapi
gostermektedir. Bu icerikler, yalnizca ¢ocuklarin ifade bigimlerinin yani sira, sosyal, kiiltiirel ve duygusal geligim
siire¢lerini de etkilemektedir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal medya, YouTube, benlik sunumu, ¢ocuk YouTuber’lar, igerik analizi.
Abstract

The rapid growth of digitalization has made social media an integral part of daily life. In this context,
YouTube is a digital space where both content creators and users express themselves and interact. This study
examined 20 videos from five child YouTubers and analyzed the children's self-presentation in the digital
environment. The videos were evaluated with respect to content type, spatial structure, thematic elements, product
use, and narrative style. The findings reveal that children are both content creators and digital performers. The
content is generally focused on games and entertainment, with limited educational elements. Visual-auditory
elements, such as humor, music, and filters intended to engage the audience, are extensively used in the videos.
Filming primarily occurs indoors or in safe areas, and the family supervises the production of content. The frequent
appearance of brands and products in videos indicates that children's digital representations are associated with a
consumption-based identity. Overall, children's digital self-presentations are entertainment-based, visually and
audibly attention-grabbing, and commercially viable. These contents affect not only children's forms of expression
but also their social, cultural, and emotional development processes.

Keywords: Social media, YouTube, self-presentation, child, child YouTuber.

Extended Abstract

With the acceleration of digitalization processes today, social media platforms are transforming from
mere channels where individuals access information or consume content into fundamental living spaces where
they construct, display, and negotiate their identities. This transformation brings with it new social, cultural, and
psychological dynamics, particularly for children. Social media is becoming an integral part of children's daily
lives; their forms of play, entertainment, socialization, and self-expression are increasingly moving to digital
environments. In this context, the YouTube platform, which stands out for its visual and auditory capabilities,
enables children to move beyond the passive viewer role and become active content creators and performing digital
actors. Traditional childhood experiences are increasingly moving away from physical playgrounds and face-to-
face interactions, giving way to digital playgrounds, screen-based interactions, and online performance stages.
Children now exist on digital platforms not only as individuals who consume content, but also as subjects who tell
their own stories, interact continuously with a specific audience, and make their digital identities visible. This
study aims to reveal how child YouTubers present their selves within this new media ecosystem, what narrative
and representation strategies they use, and what elements shape their digital identities.

The focus of the research consists of a total of twenty videos belonging to five child YouTubers who have
gained popularity in the Turkish context. The study uses qualitative content analysis, one of the qualitative research
methods. The selected videos are systematically examined within the framework of predefined categories such as
content type, spatial structure, thematic elements, product and brand use, audiovisual elements, and narrative style.
Through this analysis process, children's forms of existence in the digital environment, their motivations for
production, and the nature of their interaction with viewers are evaluated in detail. At the same time, the
sociological, cultural, and psychological dimensions of digital childhood are discussed based on concrete data.
The videos examined reveal that a large portion of the content revolves around games, entertainment, and everyday
life practices. It is observed that the motivation of “having fun and entertaining” is dominant in children's content
production processes. It is understood that educational or instructive content is limited, and that videos are
constructed with elements of popular culture aimed at attracting the viewer's attention and increasing visibility
within the platform. The narrative structure of the videos is characterized by fast editing, sudden transitions,
exaggerated facial expressions, and high energy. Supported by humor, sound effects, colorful filters, and music,
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this narrative style causes children to present their digital selves as cheerful, energetic, and constantly happy
performers.

From a spatial perspective, the vast majority of videos are filmed in home environments, children's rooms,
or controlled outdoor spaces (such as playgrounds and shopping malls). This indicates that children's digital
content production processes largely take place under parental supervision. It appears that parents take on the roles
of director, screenwriter, or editor behind the camera. Therefore, the digital self-presentation exhibited by children
is considered to be a “filtered” representation that has been approved by parents and adapted to social and cultural
norms, rather than being a completely individual and spontaneous form of expression. The fact that digital content
production has become an intra-family practice necessitates a renewed discussion of the boundaries of childhood
and privacy. One of the striking findings of the study is the intensity of product, brand, and toy usage in children's
YouTube videos. It is evident that children's digital identities are intertwined with consumer culture, particularly
through content such as “unboxing,” “toy reviews,” and “shopping vlogs.” These practices show that children have
become both content creators and tools for brands to reach their target audience. The trend toward
commercialization carries with it the risk of transforming children's digital identities into commaodities. Economic
dynamics directly influence what content children produce, what kind of character they portray in their videos,
and what themes are highlighted.

The language used in the videos is observed to be simple, understandable, and composed of repetitive
patterns. Children are seen to adopt a sincere, friendly, and positive style when addressing viewers. The absence
of slang, violence, or negative behavior models is considered a positive development in terms of digital ethics and
child-friendly content production. However, it is also noteworthy that the constant display of happiness and energy
in the content does not reflect the complexity and emotional diversity of real life. This situation may reinforce
children's need for constant approval, admiration, and visibility. The findings reveal that the YouTube platform
has become not only an entertainment space for children, but also a professional digital performance stage.
Children's digital identities are constantly reshaped in line with audience reactions, platform algorithms, and
parental guidance. It is emphasized that quantitative success indicators (number of views, number of subscribers,
like rates) should not take precedence over children's social and emotional development in this process.
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Giris

Internetin ve 6zellikle sosyal medya platformlariin yayginlasmast, bireylerin kendilerini ifade
etme ve bagkalariyla etkilesim kurma bigimlerinde koklii bir degisim olusturmustur. Bu degisimden en
fazla etkilenen gruplardan biri ise ¢ocuklardir. Erken yaslardan itibaren dijital diinyanin aktif
kullanicilar1 haline gelen c¢ocuklar, c¢esitli platformlarda kendi varliklarini insa etme ¢abasinda
olmaktadirlar. Teknoloji, duygusal hayatlar1 olusturmak, yonlendirmek ve siirdiirmek icin baslica
araclardan biridir. Teknolojinin sundugu olanaklarla, iliskilerimiz sekillenmekte, duygusal baglarimiz
korunmaktadir. Ancak, dijital diinyada kurdugumuz bu yakinliklar, aslinda bir g¢esit yanilsama da
yaratmaktadir. Turkle (2011) bu durumu, "amansiz bagin yeni bir yalmizlia yol agmasi" seklinde
tanimlamaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi, insan iligkilerinin daha yiizeysel hale gelmesi, gergek ve
derin baglar kurmanin giderek daha zor bir hale gelmesine neden olmaktadir.

Cocuk YouTuber'lar, YouTube platformunda diizenli olarak video igerikleri iireten ve
yayinlayan, genellikle yasi kii¢iik bireylerdir. Oyuncak incelemelerinden giinliik yagsam rutinleri, egitici
iceriklerden eglenceli igeriklere kadar genis bir yelpazede icerik sunan bu ¢ocuklar, kisa siirede biiyiik
izleyici kitlelerine ulagsmakta ve 6nemli bir sosyal medya fenomeni haline gelmektedirler. Bu durum,
cocuklarin sosyal medyada benliklerini nasil sunduklari, kimliklerini nasil insa ettikleri ve bu siirecte
hangi dinamiklerin etkili oldugu sorularini giindeme getirmektedir.

Sosyal medya, genglerin ruhsal sagliklarini yonetebilecekleri nispeten yeni bir mecradir (Boyd,
2014).Sosyal medyada benligin sunumu, bireylerin ¢evrimigi ortamlarda kendilerini nasil ifade ettikleri,
baskalar1 iizerinde nasil bir imaj olusturmaya calistiklar1 ve kimliklerini nasil sergiledikleriyle ilgili
karmagsik bir siirectir. Cocuk YouTuber'lar o6zelinde bu siireg, yaslarinin getirdigi o6zellikler,
ebeveynlerinin rolleri, platformun dinamikleri ve izleyici beklentileri gibi ¢esitli faktorlerin etkisi
altinda sekillenmektedir. Boylece, cocuklarin sosyal medya platformlarinda, 6zellikle de gorsel odakli
bir mecra olan YouTube'da benliklerini nasil insa ettikleri ve sunduklari, psikolojik, sosyolojik ve
iletisim bilimleri agisindan énemli bir aragtirma alan1 sunmaktadir.

Bu calisma, ¢cocuk YouTuber'larin sosyal medyada benlik sunumlarini analiz ederek, bu olgunun
altinda yatan motivasyonlari, kullanilan stratejileri ve potansiyel etkilerini anlamay1 amaglamaktadir.
Bdylece, cocuklarin dijital ortamda kendilerini ifade etme bi¢imlerinin, kimlik gelisimleri iizerindeki
etkileri ve sosyal etkilesimleri iizerindeki yansimalar1 daha iyi anlasilacaktir. Bu aragtirma, hem
akademik literatiire katki saglamay1 hem de ebeveynler ve egitimciler igin 6nemli ¢ikarimlar sunmay1
hedeflemektedir.

Glinlimiizde, zamanin akisiyla birlikte sadece giinliik isler disinda, alisgkanliklarimiz,
davranislarimiz ve hayata bakis agimiz da siirekli ve hizli bir degismektedir. Bu doniisiim, hayatimizin
her kosesinde kendini hissettirmektedir. Ornegin, bir restoranda yemek yerken ya da kahve icerken,
insanlar artik prizin yakininda bir masa tercih etmektedir. Telefonlarimizdan siirekli gelen bildirimlere
odaklanmak, begeni ve paylagim sayilarini takip etmek gibi kavramlar zihnimizi 6nemli 6l¢iide mesgul
etmektedir. Bu durum, dijitallesmenin giinliik hayatimizin ayrilmaz bir pargast haline geldigini agikga
gostermektedir. Dijitallesme siireci ve dijital teknolojilerden beklenen roller ise oldukga genis bir
yelpazede siralanabilmektedir. Kimlik olugturma ve 6z kimligin insasi, sosyal iliskilerin sekillenmesi,
yasam tarzi ve etkinliklerin degisimi, yasam doyumu ve refah seviyesinin etkilenmesi, bilgiye erisim ve
yeterliliklerin kazanilmasi, 6grenme ve egitim siire¢lerinin doniisiimii, ekonomik kolayliklarin
saglanmasi (gelir elde etme gibi), istihdam olanaklarinin yaratilmasi ve is bulma siireclerinin
kolaylasmasi gibi pek ¢ok alanda dijitallesmeden beklentiler bulunmaktadir (Selwyn, 2019, s. 3).

Son yillarda, bireylerin dijital teknolojilerin adeta tutsagi ve onlara bagimli hale geldigi yoniinde
elestiriler yiikseliyor. Bu elestirilerde, teknolojiyle kurdugumuz gercek iliskinin tam olarak
anlagilamadig1 ve dogru bir sekilde yorumlanamadigi vurgulaniyor (Heidegger, 2017, s. 79). Yeni
medya anlayisinda 6nemli bir yere sahip olan ve yaygin bir sekilde kullanilan YouTube ise, geleneksel
medyanin aksine izleyicilere tam kontrol imkani sunuyor. Geleneksel medyada izleyicinin miidahale
edemedigi bir akig s6z konusuyken, YouTube tamamen izleyicinin tercihleri dogrultusunda sekillenen
bir platform olarak &ne ¢ikiyor (Isikman, 2016, s. 10). Giincel verilere (2024) gore de YouTube, diinya
genelinde ve Tirkiye'de en ¢ok ziyaret edilen ikinci web sitesi olma Ozelligini siirdiirmektedir
(Similarweb, 2024; Statcounter, 2024).
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YouTube'a erisim yasinin siirekli olarak diismesi ve kii¢iik cocuklarin bu platformda aktif i¢erik
iireticisi olarak yer almaya baslamasi, dikkatle incelenmesi gereken 6nemli bir konudur. Ciinkii gocuklar
bu ortamda sadece pasif tiikketime yonelik igeriklerin disinda, kendi gelisim dénemlerine uygun olmayan
cesitli aktivite ve igeriklerle de kars1 karsiya kalabilmektedir (Atalay, 2019, s. 183, 187). Bu durum,
Williamson'in (2016, s. 58) "erken yasta dijitallesmenin paradokslar1" olarak adlandirdigi olguyu
yansitmaktadir. Williamson, erken yasta sunulan dijital imkanlarin potansiyel faydalarinin yam sira,
cocuklarin mahremiyetinin korunmasi, uygunsuz igeriklere maruz kalma ve siber zorbalik gibi riskleri
de beraberinde getirdigini vurgulamaktadir.

Gelisen teknolojilerle birlikte sosyal aglar insan hayatinda yer edinmektedir. (Alkan, 2023, s.
288) Dijital teknolojilerdeki hizl ilerleme, radyo, televizyon ve sinema gibi yerlesik medya sistemlerine
kars1 yeni bir medya ekosisteminin dogusunu desteklemistir. Bu yeni medya ortami, yorum yapma,
icerikleri begenme ve paylasma gibi Ozellikler araciligiyla izleyicilere ve dinleyicilere karsilikli
etkilesim imkani sunmaktadir (Aydogan, 2012, s. 59). Bu durum, Lister ve digerlerinin (2009, s. 14)
yeni medyay1 "sayisallastirilmis, ag baglantili, etkilesimli, izleyici tarafindan yonlendirilen ve sanal"
olarak tanimlamasiyla ortlismektedir. Onlar, bu 6zelliklerin geleneksel tek yonlii yayin modelinden
farkli olarak, kullanicilarin aktif katilimini ve igerik iizerinde s6z sahibi olmasini sagladigim
vurgulamaktadir. Ayrica, Jenkins'in (2006, s. 3) "yakinsama kiiltlirii" olarak adlandirdigi olgu da bu
durumu desteklemektedir; farkli medya bigimleri bir araya gelmekte ve izleyiciler, medya igerigi
yaratma ve yayma siireglerine daha fazla dahil olmaktadir.

[letisim alaninda ¢1g1r agan bir doniisiimii tetikleyen yeni medya, geleneksel medyanin aksine,
icerigin dijital platformlarda sunulmasi ve etkilesimli bir yapiya sahip olmasi seklinde tanimlanabilir
(Baslar, 2013, s. 777). Bu kavramsallagtirma, Van Dijck'in (2013, s. 15) sosyal medya platformlarini
"baglantili kigisel medya" olarak tanimlamasiyla paralellik gostermektedir. Van Dijck, bu platformlarin
sadece igerik dagitim kanallart olmadigini, ayn1 zamanda kullanicilarin aktif katilmiyla sekillenen
sosyal ve kiiltiirel etkilesim alanlar1 yarattigin1 vurgulamaktadir. Castells (2009, s. 65) ise yeni medyay1,
"coklu ortamin dijitallesmesi ve internetin etkilesimselligi" olarak tanimlayarak, bu ortamin iletisim

siireglerindeki doniistiiriicli giicline dikkat cekmektedir.

Dijital teknolojilerin hayatin her alanina niifuz ettigi bir cagda diinyaya gelen cocuklar,
cevreleriyle kurduklar: ilk etkilesimlerde siklikla akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlarla
tanmigmaktadir (Kirik ve Altun, 2019, s. 114). Bu durum, Prenskynin (2001) "dijital yerliler" olarak
adlandirdigr bu yeni neslin, teknolojiyi dogal bir pargalar1 olarak algilamalarinin bir yansimasidir.
Livingstone ve Helsper (2008) de benzer sekilde, cocuklarin erken yaglardan itibaren dijital ortamlara
erigiminin giderek yayginlastigini ve bu durumun onlarin sosyal 6grenme siiregleri ve kimlik gelisimleri
iizerinde 6nemli etkileri oldugunu belirtmektedir.

Cocuklar, giintimiizde giderek artan bir sekilde gesitli dijital platformlarda aktif rol almakta,
video iceriklerini izlemekten biiyilik keyif almakta ve hatta kendi video igeriklerini iiretme konusunda
motive olmaktadirlar. Tiirkiye'de en yaygin kullanilan dijital medya platformlarindan biri olan
YouTube, ¢ocuklar igin genis bir yelpazede eglenceli video igerigine kolay erisim imkan1 sunan popiiler
bir ortam haline gelmistir (Duygulu, 2018, s. 640, 645). Bu durum, Livingstone ve Blum-Ross (2018)
tarafindan belirtildigi {lizere, ¢ocuklarin dijital diinyayla erken yasta kurdugu etkilesimin ve bu
platformlarin onlarin sosyal ve Kkiiltiirel gelisimindeki artan roliiniin bir gostergesidir. Ayrica,
Buckingham (2019), YouTube gibi platformlarin ¢ocuklar i¢in sadece bir eglence kaynagi olmakla
kalmayip, aym1 zamanda Ogrenme, yaraticiliklarimi ifade etme ve akranlariyla etkilesim kurma
potansiyeli tagidigini da vurgulamaktadir.

YouTube'un uluslararasi alanda kazandig1 yayginligin ardindan, Tiirkiye gibi ulusal diizeylerde
de biiylik bir tine ulagsmasi, bu platformu sundugu cesitli icerikler araciligiyla popiiler kiiltiirin ayrilmaz
bir pargasi haline getirmistir (Gelebek, 2020, s. 102). Bu durum, Burgess ve Green'in (2009)
YouTube'un sadece bir video paylasim sitesi olmanin 6tesinde, kullanicilarin etkilesimleri ve iirettikleri
iceriklerle sekillenen yeni bir katilimci kiiltiir alan1 yarattig1 yoniindeki goriisleriyle ortiismektedir.
Ayrica, Van Dijck (2013), YouTube gibi platformlarin, bireylerin kendilerini ifade etme, topluluklar
olusturma ve kiiltiirel trendleri takip etme bicimlerini derinden etkileyerek dijitallesen kiiltiiriin dnemli
bir gostergesi haline geldigini belirtmektedir.

YouTube platformunun hem isitsel hem de gorsel nitelikleri, bebeklerin ve kiigiik cocuklarin
ilgisini kolayca cekebilmektedir. Ozellikle canli renkler, dinamik hareketler ve gesitli sesler igeren
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igerikler, bu yas grubundaki ¢ocuklarin dikkatini yogunlastirmakta ve uzun siireli ekran maruziyetine
yol acgabilmektedir (NansenveJayemanne, 2016, s. 598). Bu durum, Christakis (2010) tarafindan
belirtilen erken yasta asir1 ekran siiresinin potansiyel gelisimsel etkileriyle paralellik gostermektedir.
Ayrica, Radesky ve Christakis (2016) tarafindan vurgulandigi iizere, bu tiir interaktif ancak pasif
deneyimler, cocuklarin sosyal etkilesim ve yaraticilik gibi onemli gelisim alanlarini olumsuz
etkileyebilmektedir.

Cagdas toplumda sosyal medya, bireylerin kendiliklerini ifade etme ve kimlik insa siireclerinde
yapisal bir doniisiime neden olmustur. Ozellikle ¢ocuklar icin YouTube, yalnizca bir eglence araci
olmanin Gtesine gegerek, oz-ifade ve toplumsal etkilesim i¢in 6nemli bir platform haline gelmektedir.
Bu baglamda ¢ocuk YouTuber'lar, sergiledikleri benlik sunumlariyla dikkat ¢gekmektedir. Bu ¢aligsmada,
cocuk YouTuber'larin sosyal medya ortamindaki benlik sunumlar1 incelenecek, bu siiregte karsilasilan
giicliikler ve potansiyeller analiz edilecektir.

Cocuk YouTuber'lar, genellikle oyun, eglence, egitim ve giindelik yasam gibi ¢esitli tematik
alanlarda icerik iiretmektedirler. Uretilen bu icerikler, cocuklarin kendilerini ifade etme bigimlerinin bir
yansimasi olarak degerlendirilebilir. Erken yasta sosyal medya platformlarinda aktif rol alan ¢ocuklar,
izleyicileriyle kurduklar1 etkilesim araciligryla kendi kimliklerini olusturma siirecine dahil
olmaktadirlar. Bu durum, Goffman'im (1959, s. 17-25) "benlik sunumu" teorik gergevesinde
incelenebilir. Goffman, bireylerin sosyal etkilesimlerde farkli "maskeler" kullanarak kendilerini takdim
ettiklerini 6ne siirmektedir. Cocuk YouTuber'lar da, hedef kitlelerine belirli bir imaj yansitarak, bu dijital
platformda kendilerini konumlandirmaktadirlar.

Cocuk YouTuber'larin benlik sunumu pratigi, es zamanli olarak mahremiyet ve giivenlik
sorunlarini da beraberinde getirmektedir. Cocuklarin kisisel verilerini paylasmalari, onlar1 cesitli
risklere acik hale getirebilmektedir. Sosyal medya platformlarinin, ¢ocuklarin mahremiyetini koruma
noktasinda yetersiz onlemler almasi, ¢ocuklarin gilivenligini tehdit edebilir. Bu ger¢evede, Avrupa
Birligi'nin Genel Veri Koruma Tiiziigii (GDPR) gibi diizenlemeler, ¢cocuklarin dijital ortamda korunmasi
yOniinde atilmig 6nemli adimlar temsil etmektedir (Avrupa Birligi, 2016).

Cocuk YouTuber'larin benlik sunumlari, izleyici etkilesimi ile sekillenmektedir. Izleyicilerin
geri bildirimleri, cocuklarin igeriklerini nasil olusturacaklarini ve hangi yonlerini 6ne ¢ikaracaklarini
belirlemektedir. Bu durum, c¢ocuklarin toplumsal beklentilere yanit verme c¢abasi olarak
degerlendirilebilir. Ozellikle popiiler kiiltiir ve sosyal medya normlari, ¢ocuklarin benliklerini nasil
sunacaklar1 tizerinde etkili olmaktadir (Marwick, 2013). Cocuklar, izleyicilerinin begenilerini kazanmak
icin belirli davranig kaliplarin1 benimsemekte ve bu siirecte kendi kimliklerini sekillendirmektedirler.

Cocuk YouTuber'larin igerik iiretim siireglerinde izleyici etkilesimi merkezi bir rol
oynamaktadir. izleyicilerden alinan geri bildirimler, ¢cocuklarn iiretecekleri igeriklerin niteligini ve
hangi yonlerini vurgulayacaklarini belirleyici bir faktor olarak ortaya ¢gikmaktadir. Bu durum, gocuklarin
toplumsal beklentilere yanit verme ¢abasi olarak yorumlanabilir. Cocuklar, izleyici kitlesinin begenisini
kazanma motivasyonuyla popiiler kiiltiir ve sosyal medya normlarina uyum saglamakta, bu durum da
onlarin benlik sunumlarimi etkilemektedir (Livingstone, 2008).

Cocuk YouTuber'larin benlik sunumu, ayni zamanda mahremiyet ve giivenlik sorunlarini da
giindeme tasimaktadir. Cocuklarin kigisel bilgilerini ifsa etmeleri, onlar1 gesitli tehlikelere maruz
birakabilmektedir. Sosyal medya platformlarinin, ¢ocuklarin mahremiyetini temin etme konusunda
yeterli tedbirleri almamasi, ¢ocuklarin giivenligini riske atabilir (O'KeeffeveClarke-Pearson, 2011).
Cocuklarin dijital ortamda kendilerini ifade etme bigimleri, hem ¢esitli olanaklar sunmakta hem de
birtakim zorluklar1 da igermektedir.

Amag

Son yillarda YouTube, kiiciik yaslardaki ¢ocuklar i¢in hem igerik olusturma hem de video
paylagiminin 6nde gelen platformlarindan biri haline gelmis, bu durum kisisel kanallara sahip ¢ocuk
YouTuber sayisinda belirgin bir artisa yol agmistir. Ozellikle oyun temali videolarin yogun ilgi gordiigii
bu kanallarda yiiksek izlenme ve abone sayilart dikkat cekmektedir. Bu baglamda, platformda aktif olan
¢ocuklarin hangi igerik tiirleriyle 6ne ¢iktiklarini ve c¢evrimigi benliklerini nasil insa ettiklerini
incelemek, bu arastirmanin temel amacini teskil etmektedir.
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YouTube'da aktif olarak igerik lireten ve bu platformda 6nemli 6l¢iide zaman gegiren ¢ocuklarin
icerik sunumlarini, performanslarini ve c¢evrimici benlik sunum stratejilerini derinlemesine analiz
etmeyi hedeflemektedir. Ayrica, ¢ocuklarin bu igerikleri sunarken mahremiyet olgusunu nasil ele
aldiklar1 degerlendirilerek, dijital ortamin ¢ocuklarin benlik gelisimi iizerindeki potansiyel etkileri de
incelenecektir. Cocuk YouTuber'larinYouTube iizerindeki performanslarinin, ¢ocuklarin benlik
gelisimi ve toplumsal rolleri iizerindeki yansimalarini anlamak bu aragtirma icin biiyilk 6nem
tagimaktadir. Cocuklarin erken yasta dijital medyaya yogun maruziyeti, ebeveynlerin bu siirecteki
rolleri, ¢ocuk haklarinin dijital baglamda korunmasi ve ¢ocuklarin dijital diinyadaki tiretici ve tiiketicCi
kimlikleri gibi konular, sosyal medya kullaniminin yayginlastig giiniimiizde giderek artan bir 6nem arz
etmektedir. Bu nedenle, bu aragtirma hem igerik iireten hem de bu igerikleri tiikketen ¢ocuklarmn dijital
diinyada nasil etkilesim kurduklarini, karsilagabilecekleri uzun vadeli etkileri anlamay1 ve bu konuda
toplumsal farkindalik olusturmay1 amaglamaktadir.

Bu ¢er¢evede, ¢ocuklarin dijital medya iiretimindeki roliinii anlamak ve bu iiretim siirecinde
karsilasilan firsatlar1 ve riskleri degerlendirmek iizere asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Incelenen videolarin izlenme sayilar1 ve ortalama izlenme siireleri nedir?
. Videolarda nasil bir yagam bi¢imi sunumu yapilmaktadir?
. Videolarda ¢ocuklarin duygu durumu ne sekilde yansitilmaktadir?

. Videolarin ¢ekim mekanlar1 nerelerdir?

. Videolarda yer verilen icerik tiirleri nelerdir (eglence, egitim, oyun vb.)?

2

3

4

5. Videolarn igerigi hangi temalara dayanmaktadir?

6

7. Videolarda markali {iriinlerin kullanimi veya iiriin yerlestirme 6rnekleri bulunmakta midir?
8

. Videolarda kullanilan anlatim dili nasil bir yap1 sergilemektedir?

Bu aragtirma sorulari dogrultusunda, c¢ocuklarin dijital platformlarda sergiledikleri
performanslar, benlik sunumlart ve medya tiretim siire¢leri ¢ok boyutlu olarak degerlendirilmeye
caligilmistir.

Yontem

Bu arastirma, sosyal medyada benlik sunumu olgusu baglaminda c¢ocuk YouTuber'lart
incelemeyi amaclamaktadir. Bu dogrultuda, ¢ocuk YouTuber'larin videolarindan elde edilen veriler,
icerik analizi yontemi araciligiyla degerlendirilmistir. Arastirmanin metodolojik ¢ercevesini, olaylar
dogal ortaminda betimlemeyi ve ortaya koymay1 hedefleyen tarama modeli (Biiylikoztiirk ve digerleri,
2016) olusturmaktadir.

Bu ¢alismada, YouTube platformunda igerik iireten ¢ocuk YouTuber'larin videolar: ayrintili bir
sekilde analiz edilmistir. Videolarda belirginlesen 6geler ve unsurlar, i¢erik analizi metodu kullanilarak
sistematik bir sekilde incelenmistir. Bu sayede, ¢ocuklarin igerik olusturma pratikleri ve videolarda one
¢ikan temalar kapsamli bir sekilde degerlendirilmistir.

Icerik analizi yontemi, yazili veya gorsel metinlerin nicel ve nitel dzelliklerini inceleyerek
sosyal gergekligin daha az bilinen boyutlarini ve kesitlerini agiga ¢ikarmay1 hedefleyen bir arastirma
teknigidir (Gokge, 2006, s. 20). Ayrica, bir sOylemi anlama ve yorumlama siirecinde Oznel
degerlendirmelerden kaginmay1 olanakli kilar (Bilgin, 2006, s. 1). Bu yontem, aragtirmacilara dogrudan
insan davraniglarin1 gézlemlemek yerine, dolayli yollarla inceleme imkani sunmaktadir (Biyiikoztiirk
ve digerleri, 2016, s. 250). igerik analizinin temel amaci, arastirma konusu olan belge veya metinlerde
yer alan karakterlerin ele alinma sikligini ve tekrar diizeyini belirlemek, iletilen mesajlarin 6zelliklerini
ve bu mesajlarin sunulus bi¢cimindeki tutumlar1 tespit etmektir (Binark, 2021, s. 43). Bu aragtirmanin
orneklemi dogrultusunda, YouTube iizerinde bir milyon ve iizeri aboneye sahip, yiiksek izlenme
sayilarina ulagsmis ¢ocuk YouTuber'larin popiiler videolar1 detayl bir sekilde analiz edilecektir. Bu
videolar, igerik analizi yontemiyle incelenerek, ¢ocuklarin sunduklar igerik tiirleri, kullandiklar1 dil,
video igeriklerinde belirginlesen temalar ve izleyicilerle kurduklar1 etkilesim gibi unsurlar
derinlemesine degerlendirilecektir. Ek olarak, bu igeriklerin benlik sunumu ve dijital kimlik gelisimi
iizerindeki olasi etkileri de gézlemlenecektir.
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Bu ¢alisma kapsaminda, YouTube platformunda aktif olarak igerik iireten ¢ocuk YouTuber’lar
arasindan belirli dlgiitlere gore segilen bes kanal arastirma drneklemini olusturmaktadir. Orneklem
se¢imi, 20 Mayis 2025-20 Haziran 2025 tarihleri arasinda gergeklestirilmis ve 6rneklem belirlenirken
amaca yonelik 6rnekleme yontemi kullanilmistir.

Veri toplama siirecinde, Google arama motoru iizerinden “En ¢ok abonesi olan Tiirk YouTube
kanallari listesi” ifadesiyle yapilan sorgulama temel alinmis; kategori filtresi “cocuk” olarak belirlenmig
ve abone sayist 9 milyonun {lizerinde olan kanallar arasindan bes ¢ocuk YouTuber secilmistir. Bu segme
siireci, platformda yiiksek goriiniirliige sahip, genis bir izleyici kitlesine ulasan c¢ocuk igerik
tireticilerinin temsil edici 6rnekler olarak degerlendirilmesini saglamistir.

Etik ilkelere uygunluk ve ¢cocuklarin dijital mahremiyetinin korunmasi amaciyla, ¢aligmada yer
verilen kanallarin gergek isimlerine dogrudan yer verilmemistir. Bunun yerine, kanallar abone sayilarina
gore siralanarak “Kanal 1 (51,5 milyon abone)”, “Kanal 2 (27,7 milyon abone)”, “Kanal 3 (15,3 milyon
abone)”, “Kanal 4 (12,1 milyon abone)” ve “Kanal 5 (9,5 milyon abone)” bi¢iminde kodlanmastir.

Her bir kanaldan en az 1 milyon izlenmeye ulagmis dort popiiler video se¢ilmis ve toplamda
yirmi video icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Bu videolarin se¢iminde, icerik ireticilerinin
izleyici etkilesimi, icerik sunum bicimi ve dijital benlik temsillerinin gozlemlenebilecegi ornekler
dikkate alinmustir.

Bu aragtirmanin temel sinirliligi, yalnizca yiiksek abone ve izlenme sayilarina sahip kanallari
kapsamasi nedeniyle, daha az bilinirlige sahip cocuk icerik {iireticilerinin deneyimlerini disarda
birakmasidir. Dolayisiyla elde edilen bulgular, YouTube’daki tiim c¢ocuk YouTuber’lar1 temsil
etmemekte, yalnizca yiiksek goriiniirliige sahip olan drnekler {izerinden analiz yapilmaktadir. Ancak bu
sinirlilik, dijital platformlarda etkisi genis olan ¢ocuk kullanicilarin performanslarini ve dijital benlik
sunumlarini anlamaya yonelik derinlemesine bir analiz yapilmasina olanak tanimaktadir.

Bulgular

Saha arastirmasi kapsaminda elde edilen bulgular dogrultusunda, ¢aligmada yer alan kanallarin
tamimlayic1 bilgilerine Tablo1’de yer verilmistir. Incelenen videolarm igerik tiirlerine iliskin bulgular
Tablo 2’de sunulmustur. Videolarin ¢ekim mekanlarina iligkin dagilim Tablo 3’te gosterilmistir. Ev
ortaminda gergeklestirilen ¢ekimlerin ayrintili konumlari ise Tablo 4’te detaylandirilmistir. Videolarda
kullanilan tiriin kategorilerine iliskin bulgular Tablo 5’da yer almaktadir. Son olarak, videolarda 6ne
¢ikan tematik unsurlar ve igerik 6zellikleri Tablo 6 araciligiyla sunulmustur.

Tablo 1.
Cocuk YouTube Kanallarma iliskin Tanimlayici Bilgiler

Kanallar Kanal 1 Kanal 2 Kanal 3 Kanal 4 Kanal 5
1. Abone Sayis1 51,5 milyon 27,7 milyon 15,3 milyon 12,1 milyon 9,5 milyon
2. Video sayis1 ~ 1.933 4.828 558 1.072 8.999
(toplam)

3.Goriintilleme 16.865.253.881  29.640.252.012 4.295.329.016  12.645.530.697  3.517.693.548
sayisi (toplam)

4. Kanal Acilis 12 Aralik 2012 8 Temmuz 2016 29 Aralik 2014 13 Mart 2016 9 Eylil 2017
tarihi

Cocuklara yonelik icerik iireten YouTube kanallarina iligkin temel veriler Tablo 1’de
sunulmustur. Bu tablo, bes farkli kanalin abone sayist, toplam video sayisi, goriintiilenme sayis1 ve agilis
tarihi gibi tanimlayici bilgilerini icermektedir. Veriler, kanallarin performanslarini karsilasgtirmali olarak
analiz etmeye olanak saglamaktadir.

En yiiksek abone sayisina sahip kanal Kanal 1 olup, 51,5 milyon abonesiyle dne ¢ikmaktadir.
Bu kanal, ayn1 zamanda en erken agilan kanal olmasi (2012) dolayisiyla zaman iginde istikrarli bir
biiytime elde etmis olabilmektedir. Abone sayisinda ikinci sirada yer alan Kanal 2, 27,7 milyon aboneye
sahiptir ve toplamda 29,6 milyar goriintileme ile en yiiksek izlenme oranma ulasan kanal
konumundadr.

Video sayisi agisindan degerlendirildiginde, Kanal 5, 8.999 igerikle en ¢ok video tireten kanal
olarak dikkat cekmektedir. Ancak, toplamda yalnizca 3,5 milyar goriintiileme almis olmasi, igerik basima
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diisen izlenme oraninin diisiik oldugunu goéstermektedir. Bu durum, yiiksek iiretim hacmine ragmen
izleyici etkilesiminin sinirl kaldigini ortaya koymaktadir.

Ote yandan, Kanal 3, sadece 558 video ile yaklasik 4,3 milyar goriintiileme elde etmis, bu
durumda video basina ortalama 7,7 milyon izlenme anlamina gelmektedir. Bu oran, kanalin igerik
kalitesinin veya izleyiciyle kurdugu bagin gii¢lii olduguna isaret etmektedir. Igerik verimliligi agisindan
degerlendirildiginde Kanal 3, en yiiksek performans: sergileyen kanal olarak one ¢ikmaktadir. Elde
edilen bulgular, ¢ocuklara yonelik dijital igerik {iretiminde niceliksel gostergelerin yaninda niteliksel
unsurlarin da dikkate alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Tablo 2.
Videolarinin Icerik Smiflandirmasi

Icerik Tiirleri N (say1 % Yiizde
1. Oyun / Kurgu / Eglence 11 %45,8

2. Kutu / Oyuncak A¢ma 1 %4,1

3. Akim / Challenge 2 28,3

4. Giindelik Yasam 5 %20,8

5. Etkinlik / Deneyim 2 %8,3

6. Egitici / Bilgilendirici - -

7. Yiyecek / icecek Hazirlama 3 %12,5

8. Moda / Stil / Kozmetik - -
Toplam 24 %100

Videolarmin igerik siniflandirmasina iligkin veriler Tablo 2’de sunulmustur. Bu tablo, incelenen
iceriklerin tiirlerine gére dagilimini sayisal (N) ve yiizdesel (%) olarak ortaya koymaktadir. Elde e dilen
bulgular, icerik egilimlerini ve ¢ocuklarin dijital ortamdaki benlik sunumlarin1 da anlamak agisindan
onemli ipuglar1 sunmaktadir. Verilere gore, en yaygin igerik tiirii Oyun / Kurgu / Eglence kategorisidir.
Bu tiir, igerilerin %45,8’ini olusturmaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin dijital alandaki goriiniirliiklerini
kurgusal ve eglence temelli anlatilar araciligiyla sekillendirdiklerini géstermektedir. Eglence eksenli
iceriklerde c¢ocuklar, yaratici hikayeler, mizahi canlandirmalar ya da kahramanlik senaryolari
araciligryla ilgi ¢ekici bir persona (benlik) sunmakta; bu durum onlarin dijital kimliklerini nasil insa
ettiklerine dair 6nemli bir gosterge niteligindedir. Giindelik Yasam temali igerikler 5 adet ile %20,8
oranindadir. Bu igerikler, cocuklarin gergek hayat deneyimlerini, aile i¢i iligkilerini veya sosyal rollerini
yansittiklari alanlardir. Bu tiir i¢eriklerde ¢ocuklar, glindelik rolleri lizerinden “dogal” bir benlik sunumu
gergeklestirmekte ve izleyicilere kendi yasantilarimi paylasarak dijital ortamda goriiniirlik elde
etmektedirler.

Yiyecek / Igecek Hazirlama (%12,5), Akim / Challenge (%8,3) ve Etkinlik / Deneyim (%8,3)
kategorileri diisiik olmakla birlikte, cocuklarin dijital ortamda deneyimlerini ¢esitlendirme egiliminde
olduklarin1 gostermektedir. Bu tiir igerikler, ¢ocuklarin oyun ve kurgu araciligiyla oldugu gibi,
katildiklar1 etkinlikler, deneyimledikleri sosyal pratikler ve dijital akimlara katilim yoluyla da
benliklerini ifade ettiklerini gostermektedir. Kutu / Oyuncak Agma igerikleri yalnizca 1 adet (%4,1) ile
temsil edilmistir. Bu, daha dnce popiiler olan bu tiiriin incelenen kanal 6zelinde geri planda kaldigini,
cocuklarin iiriin odakli olmadigini, hikaye ve kurgu temelli bir temsil bi¢imini tercih ettiklerini
disiindiirmektedir.

Egitici / Bilgilendirici ile Moda / Stil / Kozmetik kategorilerinde ise herhangi bir igerik yer
almamaktadir. Bu durum, g¢ocuklarin benlik sunumlarinda bilgi aktarici ya da gorliniim odakli
temsillerin henliz 6n planda olmadigini, daha ¢ok oyun ve kurgu araciligiyla duygusal ve yaratici
yoOnlerini ortaya koyduklarin1 gostermektedir. Analiz edilen videolar ¢gocuklarin dijital ortamdaki benlik
sunumlarmin agirlikli olarak yaratici, eglence odakli ve hikdye anlatimiyla bigimlendigini ortaya
koymaktadir. Bilgilendirici ya da estetik benlik temsillerinin disiik diizeyde olmasi, gocuklarin
YouTube gibi platformlari 6ncelikli olarak “oyun alani” olarak kullandiklarini ve bu mecra araciligiyla
dikkat ¢ekici, ilgi uyandiran ve ¢ogunlukla hayal iiriinii olan temsiller gelistirdiklerini gdstermektedir.
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Tablo 3.
Videolarin Cekim Mekanlari
Mekanlar N (say1) % (Yiizde)
1. Ev 12 %48
2. AVM / Oyun Alanlary/ Oyun Parki 1 %4
3. Bahce / Bah¢e Oyuncaklar 7 %28
4. Plaj / Deniz / Havuz 3 %12
5. Tema / Eglence / Tabiat Parki - -
6. Diger 2 %8
Toplam 25 %100

Videolarda kullanilan mekanlara iliskin bulgular, ¢ocuk iceriklerinin iiretildigi fiziksel ¢evrenin
hem temsili hem de sembolik anlamlar1 agisindan 6nem tagimaktadir. Tablo 3’te goériildiigi {izere,
iceriklerin biiyiik bir gogunlugu 6zel ve tanidik alanlarda gerceklestirilmistir.

En fazla kullanilan mekén tiirii ev ortamidir. 12 defa kullanilmasi ile toplam videolar %481
ev icinde ¢ekilmistir. Bu durum, ¢ocuklarin dijital igerik {iretimini biiylik dl¢iide giivenli, kontrollii ve
mahrem sayilabilecek alanlarda gergeklestirdigini gostermektedir. Ayni zamanda ev ortamlari,
cocuklarin aile denetiminde, giindelik yasantilarinin bir uzantisi olarak dijital temsiller gelistirdikleri bir
sahne islevi gormektedir. Ev ortaminda ¢ekilen videolar, ¢ocuklarin "dogal benlik" sunumu yapmalarina
zemin hazirlarken, ayn1 zamanda aile yapisinin ve ev ici sosyal iliskilerin dijital ortama tagindigini
gostermektedir.

Ikinci sirada yer alan bahge / bahge oyuncaklari kategorisi (7 kes, %28), cocuklarin hem fiziksel
hareket 6zgiirliigii sagladigi hem de oyun kurgusunun daha serbest gelisebildigi yari-agik alanlari temsil
etmektedir. Bahce gibi alanlar, ev ile kamusal alan arasinda konumlanan ge¢is mekanlaridir. Bu

baglamda, ¢cocuklar dis diinyayla kurduklari iligskiyi hala “6zel alan” ¢ercevesinde ama daha fiziksel ve
deneyimsel yollarla yansitmaktadir.

Plaj / deniz / havuz gibi daha “6zel” ve ayn1 zamanda sosyal anlam tagiyan tatil mekanlari ise 3
defa ile %12 oraninda yer almaktadir. Bu tiir mekanlar, dijital temsilde “ideal ¢ocukluk™ imgeleri, bos
zaman aktiviteleri ve 6zgiirliik duygusuyla iliskilendirilir. Cocuklarin bu alanlarda sunduklar1 benlik
temsilleri daha ¢ok keyif, nese ve sosyal etkilesim lizerinden kurgulanmaktadir.

AVM / Oyun Alanlar1 / Oyun Parki yalnizca 1 defa ile %4 oraninda yer almakta olup, cocuklarin
kamusal alanlarda igerik iiretme sikliginin oldukc¢a diisiik oldugunu gostermektedir. Bu durum, hem
¢ekim izinleri hem de c¢ocuk giivenligi acisindan kamusal alanlarin sinirli tercih edilmesiyle
iligkilendirilebilmektedir.

Tema parki, eglence parki ve tabiat parklar1 kategorisinde ise hi¢bir i¢erigin yer almamasi (%0),
icerik iiretiminde daha ¢ok kolay erisilebilir, diisitk maliyetli ve rutin yasam alanlarinin kullanildigini
ortaya koymaktadir. Ailelerin veya igerik {ireticilerinin planli dis mekén etkinliklerinden ¢ok, giinliik
yasamda kolayca erisilebilen alanlar1 tercih ettikleri anlasilmaktadir.

Diger kategorisinde yer alan 2 video ise net olarak tanimlanamayan ya da geg¢ici mekanlarda
cekilen igerikleri ifade etmektedir. Bu videolar, genellikle belirli bir mekéna ait olmayan sahnelerden
veya birden fazla mekanin kisa siireli kullanimlarindan olugsmaktadir.

YouTube igeriklerinde kullandiklar1 mekéanlarin biiyiik 6l¢iide 6zel alanlara dayali oldugunu
ortaya koymaktadir. Ev ve bahge gibi alanlarin yogun bigimde tercih edilmesi, ¢ocuklarin dijital
temsillerinin biiyiik oranda giivenli, tanidik ve denetimli ¢evrelerde gerceklestigini gostermektedir.
Kamusal ve tematik dig mekanlarin sinirh kullanimi ise hem erigsim kisitlar1 hem de mahremiyet ve
giivenlik kaygilariyla iligkilendirilmektedir. Boylece gocuklarin dijital ortamdaki benlik sunumlari,
bliylik oranda ev ve gevresinde sekillenen giinlilk yasam pratikleri {izerinden kurgulanmakta; dig
diinyayla kurduklar iligkiler ise daha az goriiniir hale gelmektedir.
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Tablo 4.
Ev I¢i Cekim Mekanlari
Mekéanlar N (say1) % (Yiizde)
1. Salon 15 %53,6
2. Cocuk Odas1 / Oyun Odasy/ Yatak Odasi 4 %14,3
3. Mutfak 5 %17,9
4. Balkon - -
5. Banyo - -
6. Ev ici Video Paylasimi Yoktur 4 %14,3
Toplam 28 %100

Cocuklara yonelik YouTube iceriklerinde kullanilan ev i¢i mekanlar, dijital benlik sunumlariin
sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Tablo 4’te goriildigi tizere, ¢ocuklarin video igeriklerinde
yer verdikleri ev i¢i ortamlar biiyiik 6l¢iide belli bagli mekanlarda yogunlagmaktadir.

Incelenen 20 videoda 28 i¢ mekanin 15’1 (%53,6) salon gibi merkezi ve aile bireylerinin ortak
kullanim alan1 olan bir mekanda ¢ekilmistir. Salon, genis alan sunmasi nedeniyle ¢cocuk igerikleri i¢in
ideal bir sahne islevi gérmektedir. Bu tiir videolarda ¢ocuklar genellikle oyun oynarken, kutu agilimi
yaparken ya da kurgu icerikleri canlandirirken goriilmektedir. Salonun sik tercih edilmesi, ¢ocuklarin
benlik sunumlarin1 kamusal-ailevi baglamda gergeklestirdigini ve igerik tiretiminin aile yasamu ile i¢ ige
gectigini gostermektedir.

Cocuk odasi, oyun odasi veya yatak odasi gibi bireysel alanlar 4 defa (%14,3) ile smirlt
kalmigtir. Bu tiir mekanlar, ¢cocuklarin kendilerine ait alanlarda daha 6zgiir ve kisisel bir sekilde ifade
bulduklar1 videolara sahne olabilmektedir. Ancak bu oranin gorece diisiik olmasi, ¢ocuklarin dijital
goriniirliiklerinin daha ¢ok ortak kullanim alanlarinda gergeklestigini gostermektedir. Bu da
mahremiyet sinirlarinin, igerik tiretimi siirecinde dikkatli bigimde belirlendigine isaret edebilmektedir.

Mutfak mekani 5 defa ile %17,9 oraninda temsil edilmistir. Bu alan genellikle yiyecek-igecek
hazirlama, karisim deneyleri gibi etkilesimli ve eglenceli igeriklerin ¢ekildigi yerlerdir. Mutfak
videolar1, ¢cocuklarin hem yaratict hem de iiretici yonlerinin 6n plana ¢iktig1 benlik sunumlarina zemin
hazirlamaktadir.

Balkon ve banyo gibi 6zel veya ara mekanlarin hi¢bir videoda kullanilmamasi (%0), ¢ocuk
icerik iiretiminin siirlarinin aile gozetiminde belirlendigini gostermektedir. Bu tiir mekanlar, hem
gorsel hem de etik anlamda daha hassas alanlar oldugundan 6zellikle cocuk videolarinda tercih
edilmemektedir. Son olarak, 4 mekan (%14,3) ev i¢i mekan igermemekte, dis mekanda ¢ekilmistir. Bu
da igeriklerin gesitliligini ve ¢ocuklarin yalnizca ev ortami ile sinirli kalmadigimi géstermektedir. Ev igi
mekan kullanimina iliskin veriler, ¢ocuklarin dijital igerik iiretiminde en ¢ok salon gibi yari-kamusal
alanlar tercih ettiklerini ortaya koymaktadir. Bu tercihler, hem fiziksel alanin ¢ekim kolayligi hem de
aile denetiminin saglanabilirligi ile iliskilidir. Cocuklara ait bireysel alanlar daha smirli kullanilirken,
0zel veya mahrem sayilabilecek mekanlardan tamamen kagimilmistir. Bu durum, dijital benlik
sunumunun aile denetiminde, giivenli ve toplumca kabul edilebilir gerceveler i¢inde insa edildigini

gostermektedir.

Tablo 5. )

Videolarda Kullanilan Uriin Kategorileri
Uriin Kategorileri N (say1) % Yiizde
1. Oyun / Oyuncak 11 %23,4
2. Yiyecek / Icecek 12 %25,5
3. Giyim 2 %4,3
4. Kisisel Bakim / Kozmetik - -
5. Elektronik 3 %6,4
6. Kirtasiye / Okul Uriinleri 4 %8,5
7. Aksesuar 5 %10,6
8. Bebek Uriinleri 3 %6,4
9. Mtobilya / Cocuk Odas1 3 %06,4
10. Uriin Kullanimi Yoktur 1 %2,1
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11. Diger 3 %6,4
Toplam 47 %100

Videolarda yer alan iiriin kategorilerine iliskin veriler Tablo 5’te sunulmustur. Toplam 47 {iriin
kategorisi igerisinden kodlanan igeriklerde farkli {iriin gruplarinin yer alis bi¢imi, ¢cocuk iceriklerinin
ticarilesme diizeyini ve tiiketim kiiltlirliniin dijital benlik sunumlartyla nasil i¢ ice gectigini
gostermektedir. Verilere gore, en sik yer verilen {iriin kategorisi yiyecek / igecek grubudur. 12 defa
kullanilmasi ile bu kategori, toplam {irlin yerlesimlerinin %25,5’ini olusturmaktadir. Bu icerikler
genellikle ev ortaminda gergeklestirilen etkinliklerle iliskilidir: dondurma yeme, kek yapma, abur cubur
tanitim ya da gesitli icecekleri deneme gibi. Bu durum, ¢ocuklarin tiiketici kimligini pekistirirken ayni
zamanda eglence ve paylasim yoluyla tilketimin normallestirildigini gostermektedir.

Ikinci sirada yer alan oyun / oyuncak kategorisi, 11 defa kullanilmast ile %23,4 oranindadir.
Oyuncaklar, cocuk videolarinin en klasik ve yaygin temalarindan biri olup, hem dogrudan iiriin tanitimi
hem de kurgu i¢i kullanimla sunulmaktadir. Bu tiir i¢erikler, ¢cocuklarin oyun yoluyla etkilesimli ve rol
temelli benlik sunumu gelistirmelerine olanak tamirken, ayni zamanda reklam niteligi tasima
potansiyeline de sahiptir. Aksesuar (%10,6), kirtasiye / okul tirtinleri (%38,5) ve elektronik tiriinler (%6,4)
gibi kategoriler daha diigiik oranlarda temsil edilmekle birlikte, ¢cocuklarin gesitli yasam pratiklerinde
yer verdikleri {iriinleri izleyicilere sunduklarin1 gdstermektedir. Bu igerikler, dijital benlik sunumlarinda
cocugun oyunculugun 6tesinde, okul hayati, teknoloji kullanimi ve kisisel begenileriyle sekillenen daha
karmasgik bir kimlik inga ettigini gostermektedir.

Bu igerikler, dijital benlik sunumlarinda ¢ocugun oyuncu olmak disinda, okul hayati, teknoloji
kullanim1 ve kisisel begenileriyle sekillenen daha karmasik bir kimlik kurdugunu ortaya koymaktadir.

Bebek {iriinleri, mobilya / ¢ocuk odas1 ve diger kategoriler (her biri %6,4) ise daha spesifik
temsilleri barindirmaktadir. Bu igeriklerde genellikle ev i¢i diizenlemeler, kardes iligkileri ya da ebeveyn
eslikli etkinlikler 6n plana ¢ikmaktadir. Giyim Kategorisi yalnizca 2 defa ile %4,3 oraninda yer almakta,
kisisel bakim / kozmetik {iriinlerine ise hi¢ yer verilmemektedir (%0). Bu bulgu, estetik temelli
temsillerin oldukga sinirlt oldugunu ve kanalin ¢ocuklar1 gériiniim odakli olmadigini, daha ¢ok oyun ve
deneyim temelli sekilde temsil ettigini gdstermektedir. Dikkat ¢ceken bir diger bulgu, yalnizca 1 videoda
markali lirlin kullaniminin gézlemlenmemesi (%2,1). Bu durum, markalarim videolarda yaygin bigimde
yer aldigini ortaya koymaktadir.

Iceriklerde kullanilan iiriinler, cocuklarin dijital ortamdaki benlik sunumlarinin eglence disinda,
titkketimle i¢ ice gegmis bir temsil diizlemine sahip oldugunu gostermektedir. Videolarda 6ne ¢ikan iirlin
gruplari, cocugun oyun oynayan, yemek hazirlayan, kirtasiye kullanan ya da elektronik iiriinlerle
etkilesime giren ¢cok yonlil bir kimlik gelistirdigini ortaya koyar. Bu ¢esitlilik, cocuklarin dijital diinyada
hem aktif kullanic1 hem de potansiyel tiiketici olarak konumlandirildigini1 géstermektedir.

Tablo 6.
Videolarda One Cikan Tematik Unsurlar

Tematik Unsurlar N (say1) % (Yiizde)
1. Filtre / Sekil / Obje Kullanimi 6 %12,8
2. Dikkat Cekici Kostiim / Maske-Peruk / Makyaj 6 o
012,8
Kullanim
3. Miizik / Ses Efekti 20 %42,6
4. Eglence / Mizah / Espri 7 %14,9
5. Yanhs Telaffuz / Hatah Kelime Kullanim 2 %4,3
6. Argo Kullanim - -
7. Yabanca Kelime / ifade Kullanimi 6 %12,8
Toplam 47 %100

Cocuklara yonelik YouTube videolarinda kullanilan tematik unsurlar, i¢eriklerin dikkat ¢ekici,
eglenceli ve ¢cocuk izleyicilere hitap eder hale getirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Tablo 6’ya gore,
videolarda en sik bagvurulan unsur miizik ve ses efektleridir. 20 videoda (%42,6) bu dgelerin kullanilmig
olmasi, ritmik yap1 ve ses desteginin izleyici ilgisini ¢gekmek i¢in temel stratejiler arasinda yer aldigin
gostermektedir. Miizik ve ses efektleri, ayn1 zamanda videolarin temposunu artirmakta, olaylar
dramatize etmekte ve duygusal bag kurmayi kolaylastirmaktadir.
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Ikinci sirada yer alan eglence / mizah / espri kullanimi (%14,9), cocuk izleyicinin dikkatini
koruma ve igerigi duygusal olarak cazip kilma acisindan 6ne ¢ikmaktadir. Komik diyaloglar, absiirt
hareketler veya yaratict oyun kurgular1 araciligiyla ¢ocuklarin hem izleyici olarak giildiiriilmesi hem de
igerik iireticisi olarak mizahi kimlikler gelistirmesi miimkiindiir.

Filtre / sekil / obje kullanimi, kostiim, maske, makyaj ve yabanci kelime / ifade kullanimi1 gibi
Ogeler de esit oranlarda (%12,8) yer almaktadir. Bu unsurlar, ¢ocuklarin dijital benlik sunumlarini
zenginlestiren ve gorsel cesitlilik saglayan araglardir. Ozellikle filtreler ve objeler, sanal efektlerle
oynayarak gergeklikten kopma ya da hayal giicline dayali temsiller olusturma imkani sunmaktadir.
Kostiim ve makyaj ise ¢ocugun farkli kimliklere biiriinerek dramatik rol oyunlar1 yapmasini miimkiin
kilar. Bu baglamda, c¢ocuklar “kendilerini goésteren” ve “kendilerini sahneleyen” bireyler olarak
goriinmektedir.

Yabanci kelime ve ifadelerin %12,8 oraninda yer almasi, 6zellikle kiiresel dijital kiiltiiriin ¢ocuk
igeriklerine olan etkisini gostermektedir. Ingilizce kelimelerin basliklarda veya konusmalarda
kullanilmasi, ¢ocuklarin medya tiiketimindeki ¢ok dillilige ve popiiler kiiltiir 6gelerine duyduklar ilgiyi
yansitmaktadir. Yanlis telaffuz ve hatali kelime kullanimi ise %4,3 oraninda sinirli bir kullanim
gostermistir. Bu tiir kullanimlar bazen bilingli olarak yapilmakta, ¢ocuk diline yakinlik kurmak veya
mizahi etki yaratmak amaciyla kullanilmaktadir. Ancak oraninin diisiik olmasi, bu stratejinin sinirl
tercih edildigini gostermektedir. Argo kullanimi unsurunun higbir videoda yer almamasi (%0) dikkat
cekicidir. Bu durum, igerik iireticilerinin ¢ocuklara uygun dil kullanimi konusunda gdrece hassas
davrandigini ve toplumsal dil normlarina dikkat edildigini gostermektedir.

Veriler, ¢ocuklara yonelik dijital iceriklerde gorsel-isitsel cazibenin 6n planda oldugunu ve
benlik sunumlarmin ¢ogunlukla eglenceli, yaratici ve dinamik tematik unsurlar araciligiyla insa
edildigini ortaya koymaktadir. Miizik, mizah, kostiim, filtre gibi araclar araciligiyla ¢ocuklar hem igerik
tiiketicisi hem de aktif birer anlatict olarak rol almaktadir. Igeriklerin genelinde argo ve uygunsuz
sOylemlerden kacinilmasi ise dijital etik acisindan olumlu bir gostergedir. Bu tematik unsurlarin bir
arada kullanilmasi, ¢ocuklarin dijital ortamdaki goriiniirliigiinii performansa dayali, renklendirilmis ve
kiiresel kiiltiirle harmanlanmis bir bigimde sekillendirdigini gostermektedir.

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirma, ¢ocuklara yonelik YouTube iceriklerinin igerik tiirli, mekan kullanimi, temalar,
tiriin gosterimi ve anlatim bi¢imi gibi farkli boyutlarini incelemektedir. sosyal aglarin yayginlagsmasiyla
birlikte sivil davranislar giderek daha fazla 6zel alanlarda sekillenmekte ve bireyler, bu davraniglart
kamuyla paylagsma konusunda segici bir tutum sergilemektedir. Vatandaslar, artik sivil katilimlarin
istedikleri zaman, kendi belirledikleri kitlelerle paylagmay1 tercih edebilmektedirler (Papacharissi,
2010). Elde edilen bulgular, ¢ocuklarin YouTube platformunda aktif iireticiler ve performans sergileyen
dijital aktorler olarak kendilerini ifade ettiklerini ortaya koymaktadir (Livingstone, 2014). igeriklerin
bliyliik oOlciide oyun ve eglence temalarina odaklandigi, egitici unsurlarin ise smirli oldugu
gozlemlenmistir (Chaudron et al., 2018). Videolarda sikg¢a kullanilan mizah, miizik ve filtre gibi gorsel-
isitsel unsurlar, cocuklarin dijital kimliklerini dikkat ¢ekici ve etkilesim odakli bir sekilde insa ettiklerini
gostermektedir (Marwick, 2015). Sosyal medyay1 kullanmay1 se¢menin ardindaki motivasyonu veya
kullanicilarin bir sosyal medya oturumuna baglarkenki ruh sagligi durumunu inceleyen ¢ok az galigma
bulunmaktadir (Boyd, 2014). Cekimlerin ¢ogunlukla ev i¢i veya giivenli alanlarda yapilmasi,
iiretimlerin aile kontrolinde ve toplumsal sinirlar igerisinde gerceklestigine isaret etmektedir
(Mascheroni & Holloway, 2016). Ayrica videolarda yer alan {irlin ve markalar, ¢cocuklarin dijital
temsillerinin tiiketim kiiltliriiyle i¢ ice gegmis oldugunu ortaya koymaktadir (Cook, 2020). Duygular
genellikle pozitif ve yiiksek enerjili bir sekilde sunulmakta, dil ise sade, tekrarli ve esprili bir yapi
sergilemektedir. Argo ya da siddet igeren sdylemlerin olmamasi, dijital etik agisindan olumlu bir
gostergelerdendir (Ofcom, 2023). Arastirma bulgulari, ¢ocuklara yonelik dijital icerik iiretiminin
yalnizca niceliksel dlgitlerin disinda; niteliksel, kiiltiirel ve etik boyutlar1 da g6z 6niinde bulundurulmasi
gerektigi vurgulanmaktadir. Cocuklarin dijital benlik sunumlari, biiyiik 6l¢iide eglence temelli, gorsel-
isitsel olarak zenginlestirilmis ve tiiketimle i¢ ice gegmis bir yap1 sergilemektedir. Bu igerikler, gocugun
kimligini ifade etme bi¢imini etkilemenin Gtesinde, onlarin kiiltiirel, duygusal ve sosyal diinyalarini
sekillendirmektedir. Arastirma, c¢ocuklarm dijital platformlarda nasil temsil edildiklerini ve bu
temsillerin hangi toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik yapilarla i¢c ige gectigini agiga c¢ikarmaktadir.
Cocuklarm benlik sunumlari, eglence ve performans odakli bir yapiya sahiptir. Uretilen igerikler,
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yalnizca bireysel ifade bigimi disinda; izleyici beklentileri, platform algoritmalari, ebeveyn denetimi ve
tilketim pratikleriyle sekillenen ¢ok katmanli bir siire¢ olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Cocuklarin
YouTube gibi sosyal medya platformlarinda daha goriiniir hale gelmesi, dijital gocukluk kavramim
yeniden tanimlamaktadir. Bu baglamda, ¢ocuk hem igerik iireticisi hem de medya endiistrisinin hedef
tiiketicisi olarak iki yonlii bir rol {istlenmektedir. Ozellikle iiriin yerlestirme, marka tanitimi ve igerik
estetigi gibi unsurlar, ¢cocuklarin dijital ortamda birer "tiiketim 6znesi" olarak konumlandirildigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, medya igeriklerinin hem eglence amagli oldugu, hem de ticari ve kiiltiirel
mesajlar barindirdig1 anlamini tasimaktadir. Ayrica, videolarda duygularin yiiksek enerjiyle sunulmasi
ve iceriklerin pozitif, eglenceli bir dil {izerinden sekillenmesi, dijital benligin performatif dogasini
pekistirmektedir (Goffman, 1959). Bu performans, ¢ocugun c¢evrimi¢i kimligini olugturmakta ve
izleyiciyle etkilesim kurma bi¢imini de belirlemektedir. Arastirma bulgulari, ¢gocuklara yonelik dijital
icerik iiretiminde sadece popiilerlik ya da tiklanma oranlar1 gibi niceliksel dl¢iitlerle sinirli kalmadig;
igeriklerin ¢ocuk gelisimine etkisi, etik sorumluluklar ve kiiltiirel anlamlar gibi niteliksel boyutlarin da
dikkate alimmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Ailelerin, platformlarin ve igerik iireticilerinin bu
noktada daha bilingli hareket etmesi gerektigi aciktir. Ayn1 zamanda medya okuryazarligi, hem cocuklar
hem de ebeveynler i¢in dijital diinyada daha saglikli ve bilingli bir katilimin temeli olarak ele alinmalidir.

Cocuklarin dijital igerik iiretim siireglerinin dinamik yapisi goéz Oniine alindiginda, aym
YouTuber'n farkli zaman dilimlerinde tirettigi videolarin boylamsal igerik analiziyle incelenmesi nem
arz etmektedir. Bu tiir bir analiz, dijital benligin zaman igerisindeki doniisiimii ve ¢ocuklarin ¢evrimigi
temsillerinin gelisimsel yonleri hakkinda daha kapsamli bir anlayis saglamaktadir. Videolarin biiyiik
¢ogunlugunun ev ortaminda ve giivenli alanlarda iiretilmesi, ebeveynlerin bu siirece aktif katilimini
isaret etmektedir. Bu baglamda, ebeveynlerin igerik iiretim siirecindeki rolleri, yonlendirme bigimleri
ve motivasyonlari nitel arastirma yontemleriyle, 6zellikle derinlemesine goriismeler araciligiyla detayl
bir sekilde incelenmelidir. Bdylece, ¢ocuklarin dijital {iretim pratiklerinin aile yapisi ve ebeveyn
tutumlariyla nasil iligskilendigi daha net bir bi¢imde ortaya konabilecektir. Cocuk igerik iireticilerine
gelen izleyici yorumlari, dijital benligin bireysellik disinda, sosyal bir etkilesim i¢inde insa edildigini
gostermektedir. Bu nedenle, yorumlarin sdylem analizi ¢ercevesinde ele alinmasi, izleyicilerin
cocuklarin kimlik sunumlaria nasil tepki verdigini, onlar1 nasil konumlandirdigini ve bu siirecin
cocuklarin igerik dretimini nasil etkiledigini anlamak agisindan Onemlidir. Tim bu Oneriler
dogrultusunda, ¢ocuklara yonelik dijital igerik {iretiminde niceliksel dl¢iitlerin (izlenme oranlari, abone
sayist vb.) yani sira, niteliksel, kiiltiirel ve etik boyutlarin da dikkate alinmasi gerektigi agiktir. Bu
baglamda, gelecekte yapilacak ¢alismalarin disiplinlerarasi yaklagimlar ile zenginlestirilmesi, gocukluk,
medya ve dijital kiiltiir ekseninde daha derinlemesine analizlerin ortaya konmasina katki saglayacaktir.
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Yazarlarin Makaleye Katki Oranlarn

Birinci yazar ¢aligmanin tasarimi, veri toplama, analiz ve yazim siireglerinde %70 oraninda katk1
saglamistir. Ikinci yazar ¢alismaya kuramsal ¢ergeve ve metnin gozden gegirilmesi asamalarinda %30
oraninda katki sunmustur.

Cikar Beyam

Bu ¢aligma kapsaminda yazarlar arasinda herhangi bir ¢ikar catigmas1 bulunmamaktadir.

Etik Kurul izni

Bu caligsma, kamusal olarak erisilebilir dijital i¢eriklerin (YouTube videolari) nitel analizi esas
almarak yiriitilmiis olup dogrudan katilimci igermemektedir. Bu nedenle etik kurul izni
gerektirmemektedir. / This study is based on the qualitative analysis of publicly available digital content
(YouTube videos) and does not involve direct participants. Therefore, ethics committee approval was
not required.
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