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YouTube ve Dijital Cocukluk: Kiiresel Diizeyde
Koruma Politikalar

Yasemin Cingt!

Ozet

Bu ¢aligma, dijitallesmenin ¢ocukluk kavramini nasil donistiirdiigiinii ve
ozellikle YouTube gibi platformlar iizerinden gocuklarin dijital ortamlardaki
varligmmn hangi yasal, etik ve sosyokiiltiire] tartigmalari beraberinde
getirdigini incelemeyi amaglamaktadir. Dijital medya, ¢ocuklar igin yalnizca
bir eglence araci olmaktan ¢ikmig; 6grenme, sosyallesme ve kendini ifade
etme alant haline gelmistir. Ancak bu yeni dijital ¢ocukluk bigimi, ¢ocuk
haklari, kigisel mahremiyet, psikososyal gelisim ve dijital emek gibi bir¢ok
acidan Onemli riskleri beraberinde getirmektedir. Bu baglamda caliyma,
cocuklarin dijital ortamlarda karsilagtiklarr riskleri azaltmak ve onlan
korumak amaciyla gesitli iilkelerde uygulanmakta olan yasal diizenlemeleri
kargilagtirmalt bir yaklagimla ele almaktadir. Ozellikle Avrupa Birligi tilkeleri,
Amerika Birlesik Devletleri, Avustralya, Giiney Kore gibi tilkelerin gocuklara
yonelik dijital medya politikalar1 ve YouTube gibi platformlara yonelik yasal
miidahaleleri detayli sekilde incelenmigtir. Ayrica, YouTube’un algoritmik
yapisinin, igerik 6nerme sistemlerinin ve reklam temelli ekonomik modelinin
gocuk kullanicilar {izerindeki etkileri tartiglmistir. Elde edilen bulgular,
cocuklarin dijital ortamlarda korunmasmin yalnizca ulusal diizeyde degil,
ayni zamanda evrensel Olgekte ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.
Calisma, ¢ocuk haklarini 6nceleyen, siirdiiriilebilir ve etik temellere dayah
dijital diizenlemelerin olusturulmasimin  aciliyetini  vurgulamaktadir. Bu
baglamda hem yasal hem de toplumsal diizeyde ¢ok boyutlu stratejilere
ihtiyag duyuldugu sonucuna ulagilmugtir.
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Giris

Dijital teknolojilerin gocuklarin giinliik hayatlarinda 6nemli bir yere
sahip olmasi, geleneksel gocukluk anlayisini da degistirmeye baglamistir.
Cocuklar giiniimiizde, dijital igeriklerin yalnizca pasif tiiketicileri degil,
ayni zamanda aktif birer {ireticisi, dagiticisi, yayimnlayicisi ve yorumlayicist
olarak dijital kiiltiirtin Oznesi haline gelmigtir. Yagsanan bu doniistimiin
belirgin olarak goriildiigii platformlardan biri olan YouTube, ¢ocuklarin
eglendigi, Ogrendigi, iirettigi ve sosyallesme gereksinimlerini sagladigi
¢ok katmanli bir dijital alandir. Fakat bu yogun etkilesim bazi riskleri de
beraberinde getirmektedir. Bunlarin bashicalar1 arasinda; gocuk haklari,
mahremiyet, gelisme dayali riskler ve gocuklarin dijital emeginin kullanilmasi
yer almaktadir. Bu konudaki yasal diizenlemeler yetersiz kalmakta fakat
etkili adimlar atilmas1 yoniinde ¢aligmalar devam etmektedir. Sosyal aglar
diinyay1 kiiresel bir koy haline getirmekle birlikte kiiltiirlerin yayilmasina ve
benimsemesine de zemin hazirlamaktadir. YouTube diinyanin her bolgesinde
yagayan ¢ocuklar1 benzer video igerikleriyle bir araya getirmekte ve bu durum
da 56z konusu gocuk haklar1 ihlallerine de kapr aralamaktadir. Bu galigmanin
konusunu, ¢esitli iilkelerin bu konudaki yasal diizenlemelerinin neler oldugu
olusturmaktadir.

YouTube’un algoritmik yapisi, igerik olugturma siiregleri ve reklam
odakli ekonomik modeli, gocuk kullanicilar: ve igerik iireticilerini korumaya
yonelik yeni yasal diizenleme arayiglarini da giindeme getirmistir. Bilhassa
kigisel verilerin islenmesi, yag dogrulama yontemleri ve ¢ocuklarin bizzat
igerik iireticisi konumunda olmalar1 gibi konular birgok iilkenin dogrudan
veya dolayl olarak YouTube’a yonelik yasal miidahalelerde bulunmasina yol
agmustir. Bunun sonucunda, ¢ocuklarin dijital ortamlarda korunmasina iligkin
diizenleme girigimleri, artik yalmizca ulusal sinirlar iginde degil, evrensel
bir perspektifle ele alinmasi gereken bir alana doniigmiigtiir. Bu gereklilik,
djjital ¢ocuklugun siirdiiriilebilir hale gelmesi, adil olmasi ve ¢ocuk haklarini
oncelikli kilan bir zeminde gekillenmesi igin gereken yapisal diizenlemelerin
olusturulmasina ve stirdiiriilmesine 6nem atfetmektedir.

7. 1. Dijital Yerlilerin Yeni Medya ile Tligkisi

Diinya, tiim insani ve kiiltiirel pratikleri koklii bir sekilde dontistiirme
potansiyeline sahip olan 4. Sanayi Devrimrnin esigindedir. Bu siireci
miimkiin kilan dijital devrim, 1970’]i yillarda baglayan 3. Sanayi Devrimi’yle
beraber insanoglunu boylesi biiylik bir doniigime nispeten yumugak
bir gegisle hazirlamistir. Iginde bulundugumuz cagda dikeyden yataya,
kapalidan neredeyse seffafa, dogrusaldan aga bagl olana, kurgulanmistan
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belirsiz olana, tek gorevden gok goreve, ozellikle de duragandan akigkana
doniigen farkll bir diinyada yagamaktayiz. Degisimin giderek hizlanmasiyla
insanlik bu yeni dyjital diinyanin dinamiklerine ayak uydurmak zorunda
kalmaktadir. Tarihte ilk kez yetigkinler yerine geng nesiller bu doniigiimiin
on saflarinda yer almaktadir. Yetiskinlere oranla gengler, dijital teknolojileri
kullanma ve internet ortaminda yon bulma hususunda daha hizh ve etkin
hareket etmektedir. Boylelikle dijitallesen diinyada bilgiye erigim ve {iretim
stiregleri onlar1 daha fazla meggul etmektedir.

Neil Postman ¢ocuklari, gbremeyecegimiz bir zamana gonderilmig canl
mesajlar olarak nitelendirir. Aries ise, toplumsal bir kurgu olarak goriir ve
onlarin modernitenin bir {iriinii oldugunu belirtir, ona gore 15. yiizyila
kadar gegen siirede ¢ocukluk olgusundan ziyade ¢ocuk olgusu vardir (Inal,
2015). Cocugun doganin bir armagani oldugunu soéyleyen Elkind (2001),
gocuklugun toplumsal bir inga oldugu tezini savunur. Cocuklarin nasil
tasarlandigindan ziyade nasil algilandigt her zaman belirli bir toplumsal ve
tarithsel perspektifi yansitir. Cocuklugun tamamen yetiskinlikten farkli bir
donem oldugu ve bu sekilde degerlendirilmesi gerektigi diigtincesi, Bati
diinyasinda ilk defa 17. yiizyilda ortaya atilmistir. Bu déneme kadar ¢ocuklar
genel olarak minyatiir birer yetiskin gibi betimlenirken, bu donemden
itibaren gocuklara 6zgii bir varolug bigimi oldugu kabul edilmeye baglanmig
ve bu anlayig sanatsal temsillere de yansimistur.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte yaganan gelismelere ¢ocuklar da dahil
olmugtur. Yepyeni bir ¢ocukluk donemini anlatan dyjital yerli kavramu,
dijital teknolojilerle ig ige biiyiimiig, bu alanda yetkin ve ilgili birey olarak
tanimlanir. Bu kavram, genellikle dijital go¢gmen ile kargithik iginde agiklanir.
Dijital go¢men, dijital teknolojilerle hayatinin ileriki dénemlerinde tanigmus,
bu araglara karg1 giivensiz, hatta korkulu bir tutum geligtirmis ve teknolojiyi
etkili bigimde kullanma becerisinden yoksun birey olarak betimlenir. Prensky
(2001)’in yaklagimina gore, kigisel bilgisayarlarin yayginlastigi donemden
sonra dogan tiim gengler dijital yerlidir; buna kargilik, onceki kugaklar
dijital gdgmen olarak kabul edilir. Dyjital yerlilik fikrinin ilk olarak Barlow
(2019)’un “Siber Uzayin Bagimsizlik Bildirgesi” baglikli makalesinde dile
getirildigi gortilmektedir. Barlow burada ebeveynlere; “Cocuklarimizdan
korkuyorsunuz, ¢iinkii onlar sizin sonsuza dek gog¢men kalacaginiz bir
diinyanin yerlileri” seklinde seslenmigtir.

Benzer sekilde Papert (1996) da “Baglantii Aile” adli ¢alismasinda,
bilgisayar korkusu yasayan ve teknik agidan yetersiz kalan ebeveynler ve
ogretmenlerle ¢ocuklar arasinda bir ugurum oldugunu vurgulamistir. Bu
soylemler, dijital kugaklar arasinda bir “nesil farki” sOyleminin giderek
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yayginlik kazandigini gostermektedir. Her ne kadar kavramin kokeni
tam olarak bu metinlere dayansa da terimi popiilerlestiren kisi Prensky
olmugtur. 2001 yilinda yaymmladigi “Dijital Yerliler, Dijital Gogmenler”
baglikli makalesi ¢okga atif almig ve kavrami akademi digindaki gevrelere de
tagimugtir. Ayni donemde Tapscott (1998), benzer bir sekilde “Net Kugagi”
terimini ortaya atmug, sosyal yorumcular ise bu kugagi “Milenyum Kugag:”
gibi ifadelerle tanimlamigtir (Howe ve Strauss, 2000). Zamanla bu soylem,
“Google Kugagr”, “Nintendo Kusag1”, “C Kusag1” gibi bagka terimlerle de
cesitlenmistir.

Dijital ¢ocukluk, yeni iletisim teknolojilerinin egemen oldugu bir diinyaya
dogan ve bu teknolojilerle ig ige biiyiiyen ¢ocuklarin deneyimledigi 6zgiin
cocukluk kiiltiirii olarak tanimlanabilir. Bu kiiltiirel doniigiim igerisinde
yetigen giiniimiiz gocuklar1, kuramsal literatiirde gesitli kavramlarla
anilmaktadir. Prensky (2001), internet ve dijital teknolojilerle gevrili bir
diinyaya gozlerini agan bu kugag: dijital yerli olarak tanimlarken; Tapscott
(1999), dijital araglart oksijen kadar yasamsal goren ¢ocuklara net kusag:
yada net jenerasyonu adini vermektedir. Benzer bigimde Palfrey ve Gasser
(2016), Prensky ile paralel bir yaklagimla bu ¢ocuklar1 dijital yerli olarak
nitelendirmektedir. Genel perspektifte s6z konusu dijital yerliler, dogduklar
andan itibaren dijital araglarla biiyiiyen, dijital teknolojilerin diline adeta
anadil diizeyinde hakim olan ve djjitallesmenin yagamin tiim alanlarina niifuz
ettigi bir ¢agin cocuklar1 olarak konumlandirilmaktadir. Onlar yalnizca
teknolojinin pasif kullanicilar1 degil ayni zamanda dyjital kiiltiiriin akeif
aktorleri olarak dijital ¢ocukluk olgusunu bigimlendiren temel figiirlerdir.

Bilgisayar teknolojisi kelimelerden goriintiilere ve filmlere kadar tiim
iletisim big¢imlerini simiile etme kapasitesine sahip bir aragtir. Tarihsel
olarak ilk kez yagamimizda iletigim ve anlam iiretimine aracihk eden tiim
sistemler yani entelektiiel teknolojiler biitiinlesmis bir sistem tarafindan
sunulmaktadir. Bu baglamda bir ¢ocuk hild film izlemek i¢in sinemaya
gidebilir, televizyon kanallarini gezebilir, basili kitaplara ulagabilir ya da CD
calardan miizik dinleyebilir. Ancak giiniimiizde bu tiir deneyimler, artik
bu geleneksel araglar araciligiyla gergeklestirilmek zorunda degildir. Ciinki
dijital ¢aga dogan ¢ocuklar, internete baglanabilen bir cihaz araciligiyla
ses, metin ve gorsellerden olusan devasa bir dijital evrene parmaklarinin
ucundan erisebilmektedir. Ister ev ortaminda ister baska bir mekinda olsun
sinirsiz sayida videoya ulagabilir, dijital oyunlar oynayabilir veya bagkalarryla
gevrimigi etkilesime gegebilir (Chatfield, 2013).

Bu doniisiim, gocukluk deneyiminin temel bilegenlerinde 6nemli bir
kirilma meydana getirmigtir. Cocuklarin oyunlar1 ve oyuncaklarla kurduklar:
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tiziksel ve tiretici etkilegimler akran iligkilerine dayali yiiz yiize sosyal ortamlar
yerini giderek ekran baginda gegirilen uzun ve yalmz saatlere birakmaktadr.
Dijital gagda gocuklar, gevrelerini kugatan ekran gesitliligine uyum saglamaya
caliymakta ve adeta dijital araglarin yon verdigi bir yasam bi¢imine entegre
olmaktadir. Bu ¢ocukluk, ge¢mig kusaklarin deneyimledigi cocukluktan
belirgin bigimde ayrigmaktadir. Agaglara tirmanmak, top oynamak, bisiklet
stirmek gibi fiziksel etkinliklerin yerini, ekranlara dokunmak, tiklamak ve
kaydirmak gibi dijital edimler almigtir (Goodwin, 2018).

Belirli bir kugag: tek bir toplumsal grup gibi degerlendirmek, konuyu
nispeten daha basit bir perspektiften degerlendirmek olacaktir. Aragtirmalar,
kusaklar hakkindaki genel yargilarin ¢ogu zaman yamiltici olabilecegini
gostermektedir. Yani dijital yerli teriminin biitiin bir nesil hakkinda
genelleme yapmak igin kullanilmasi yerine, kavramin aslinda yalnizca belirli
bir alt grubun ozelliklerini yansittig1 ifade edilmektedir (Bennett, 2012).
Ornegin Selwyn (2009), genglerin dijital teknolojilerle iliskilerinin ok gesitli
oldugunu ve bunun abartildigini, popiiler dijjital yerliler anlatisinin gergegi
tam yansitmadigini vurgulamaktadir. Geng bireylerin tamaminin teknolojiyle
benzer gekilde iliski kurmadigi, ozellikle sosyoekonomik diizeyi diigiik
olanlarin erigim ve kullanim imkanlarinin sinurli olabilecegini belirtmektedir.
Diger yandan bazi ¢aligmalar, bireylerin teknolojiye aginaliklarinin eski
kusaklarla benzer diizeyde olsa bile, dijital ¢agda dogmug olmanin bireylerin
diigtinme, hareket etme ve iletisim bi¢imlerini etkiledigini ileri siirmektedir
(Lugano ve Peltonen, 2012). Bu baglamda Prensky (2001)’in dijital
yerliler yaklagimi, hala tartigmalar1 baglatan bir referans noktasi olarak
degerlendirilebilir.

Yirmi y1l 6ncesine kadar ¢ocuklar giin boyu digarida oyun oynama imkani
bulur bisiklete biner, spor yapar ve dogayla i¢i ige hayali diinyalar inga
ederdi. Kendi oyunlarini kurma konusunda son derece bagariliydilar ve bu
oyunlar pahali teknolojik araglara yada yetiskin denetimine ihtiya¢ duymazdu.
Cocuklarin fiziksel olarak aktif oldugu ve dogaya dayali bir duyusal diinyaya
sahip olduklar1 bu dénemi giiniimiizde yagama imkani giderek azalmaktadir
(Vandewater vd., 2007). Bugiiniin ¢ocukluk deneyimi ise koklii bigimde
degismistir. Medya, televizyonun yani sira cep telefonlari, tabletler ve sosyal
medya platformlariyla birlikte ¢ocuklarin hayatlarinda baskin bir konuma
yerlesmistir. Cocuklar, neredeyse evrensellesen televizyon erigimiyle birlikte,
medyaya doygun bir ¢evrede biiyiimektedir. Medya ve teknolojinin giinliik
yagamdaki rolii her gegen giin artmakta ve bu gidisatin 6niimiizdeki yillarda
da siirecegi neredeyse kesindir (Brown, 2011).
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Teknolojinin ¢ocuklar igin tehdit olugturabilecegine dair yaygin bir
alg1 olmasina ragmen, bu araglarin ayni zamanda iiretkenligi gelistirme ve
bagimsiz hareket etme becerisi kazandirma gibi firsatlar sundugu da goz
ardr edilmemelidir. Bazi durumlarda teknolojiler ebeveynler ve ¢ocuklar
arasindaki smnirlart ortadan kaldirsa da duygusal kopukluklara ve aile igi
mesafenin artmasma neden olabilmekte nitekim giiniimiizde kullanilan
bir¢ok dijital cihaz bir istekten ziyade ihtiya¢ halini almaktadir (Radesky
vd., 2014). Medya, ¢ocuklarin deger vyargilarii sekillendirmekte ve
davranig Oriintiilerini 6grenmelerinde etkili olmaktadir. Ancak medyanin
yeni bigimleri, akademik anlamda yeterince incelenmemigtir. Teknoloji
kullantmindaki hizl artig, ¢ocuklarin saghg tizerinde ¢ok boyutlu etkiler
meydana getirmekte; egitim ve saghk sistemleri bu etkileri yeni yeni tespit
etmeye baglamaktadir. Obezite, diyabet, otizm spektrum bozukluklari,
motor koordinasyon giigliikleri, gelisimsel gecikmeler, konugma ve 6grenme
problemleri, duyusal hassasiyetler, anksiyete, depresyon ve uyku bozukluklar
gibi birgok sorun, teknolojinin agir1 kullanimuyla iligkilendirilmekte ve bu
sorunlar endise verici bir hizla artig gostermektedir (Thompson vd., 2016).
Bu noktada ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve terapistlerin bir araya gelerek
toplumun bu konuda farkindalik geligtirmesine katki sunmalar1 hayati 6nem
tagimaktadir. Teknolojinin yalnizca ¢ocuklarin fiziksel ve psikolojik saghgi
degil, ayn1 zamanda Ogrenme siiregleri ve aile iligkilerini siirdiirebilme
becerileri lizerindeki etkileri de dikkatle degerlendirilmelidir. Ebeveynler,
teknolojinin avantajlarini ve dezavantajlarin1 géz onitinde bulundurarak,
cocuklarint yagamdan keyif almaya yonlendirme sorumlulugunu tagimalidir
(Bremmer ve Fogel, 2009).

Cevrimigi ortamlarda bilgi akiginin ve iletigimin yiiksek yogunlugu
diisiiniildiigiinde, bunlarin bir ¢ocugun zihinsel gelisimi ve kisilik olugumu
tizerindeki etkisinin kiiglimsenmeyecek boyutlarda oldugu agikardir. Kaldr ki
bilgi iletisim teknolojilerinin ¢ocuklugun ilk aylarindan yetiskinlik siirecine
kadar her aninda onunla biitiinlesmis bir sekilde ilerledigine dair bir gok veri
ve gozlem mevcuttur. Bu durum eskiden kullanilan geleneksel yontemler
yerine meta analitik, nitel ve nicel yontemlerle harmanlanmig aragtirma
tasarimlart kullanarak ¢ocukluk olgusuna farkli perspektiflerden bakmay1
gerekli kilmaktadir. Ciinkii dijital teknoloji dendiginde akla ilk gelen yag
grubunun ¢ocuklar olmayacag: diigtiniiliirdii. Ancak giiniimiizdeki duruma
baktigimizda, diinya genelindeki milyonerler arasinda gocuk YouTuber’larin
da yer aldigin1 goérmek miimkiin. Annelerin ultrason goriintiilerini
paylasgtiklar1 bebeklerin hentiz hayatlarinin ilk aylarinda ekrani kaydirmaya
baglamalar1 da gormeye aligik olunan durumlardandir. Hatta Leaver’a gore
(2015), ultrason fotograflart paylagilan ve heniiz dogmadan sosyal medya
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hesaplarina sahip olan ¢ocuklara artik “dijital yeni dogan” yerine “dogmak
tizere olan dijital” terimlerinin kullanilmasi ¢ok daha dogru olacaktir.

Kiigiik gocuklar dijital teknolojilerle yalmz baslarina degil, genellikle
bagkalarryla isbirligi iginde etkilesim kurmaktadir. Son yillarda nesnelerin
interneti, yaganan bu gelismelerle oyuncaklarin internetine kapi aralamistir.
Internete bagl akilli oyuncaklar, Barbie’den LEGO’ya kadar bircok {iriin
igin biyiiyen bir pazar haline gelmigtir (Holloway vd.,2016). Bu noktada
dikkat ¢eken konu ¢ocuklarin kiigiik yagta “kullanic1” olarak tanigtiklar: bu
teknolojileri kendi kendilerine degil bagka birisinden gorerek 6grenmeleridir.
Giiniimiizde smuf iginde kullamilan akilli tahtalar da geleneksel egitim
modellerinden ¢ok daha farkli 6gretim modelleri sunmakta ve ¢ocuklarin
aliskin oldugu teknoloji kullanimina da zemin hazirlamaktadir. Bu durum
goz ontinde bulunduruldugunda, ilkokul ¢agina gelmis bir gocugun o giine
kadar dijital ortamlara maruz kalmamig oldugu varsayilsa bile anaokulu veya
ilkokulun ilk giinlerinde akilli tahta vasitasiyla bu diinyaya adim attig1 ve
giderek uyum sagladigr anlagilmaktadir. Bu noktada devreye, zaten ekrana
maruz kalacagr ongoriilen gocuklarin ekranla ve ekranda ne yaptiklar1 ne
tirettikleri ve neyi tiikettikleri girmektedir.

Geleneksel gocukluk siireglerinden farkli bir dénemin yagandigr agikardir.
Giintimiizde sokaklardauzunvakitler gegirenocuklarinyeriniekrankargisinda
vakit gegiren gocuklarin aldigini gozlemlemek zor degildir. Konvansiyonel
medyada ekranda ¢ocuklara daha az yer ayirilmig olmasi, izlenecek cizgi
film ve programlarin belli saatlerde yayinlanmasi ¢ocuklarin sosyallegmesi
ve agik havada vakit gegirmesi igin uygun zeminleri hazirlamakta idi. Ancak
teknolojik gelismeler ve 2020 yilinda yaganan pandemi siireci ¢ocuklarin oyun
parkini ekran olarak belirlemeye baglamistir. Medya araglarinin gesitlenmesi
de bu konuda etkili olmustur. Sonugta gelinen noktada 20 yil 6ncesinin
izleyici ¢ocuklari yerini iiretici gocuklara birakmistir. Giintimiizde ¢ocukluk,
klasik kaliplardan ayrilan bir yasama bi¢imi olmanin otesinde kendine 6zgii
ahigkanliklar ve dijital deneyimlerle sekillenen yeni bir toplumsal durumdur.
Artik ¢ocuklar oyun oynarken, 6grenirken ve arkadaglariyla iletigim kurarken
cogunlukla dijital araglart kullanmakta, bu nedenle dijitallegsen toplumun bir
pargasi olarak dijital gocuklar haline gelmektedir.

Yaganan teknolojik gelismeler dijital neslin egitim siireglerinde de baz1
degisikliklerin gerekliligine kapi aralamigtir. Dijital yerliler kavraminin
egitimle iliskisi Ozellikle 6grenme bigimleri, teknolojik vyeterlilikler ve
ogretim tasarimi bakimindan 6nemlidir. Dyjital ¢agda dogmus bireylerin
yalnizca teknolojiye daha hizli erigim sagladiklart degil, aym1 zamanda
bilgiye ulagma, iletisim kurma ve 6grenme yontemlerinin de farklilagtig
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iddia edilmektedir. Bu baglamda, egitim kurumlarinin bu nesle hitap
edecek yontemler gelistirmesi gerektigi one striilmistiir. Fakat bu kanaat,
tiim genglerin teknolojiyle ayni sekilde etkilesim kurdugu yoniindeki hatal
genellemelere dayanmaktadir.

Prensky’nin (2001) ileri siirdiigli gibi 6grencilerin tamamu dijital yerli
ve Ogretmenler de dijital gogmenlerse, bu kugaklar arasinda bir kopukluk
oldugu varsayilir. Oysa genglerin dijital yeterlilik diizeyleri arasinda ciddi
tarkliliklar oldugu agiktir. Bu nedenle egitimde temel sorun yalnizca dijital
araglarin nasil kullanilacagy degil, ayni1 zamanda 6grenci ¢esitliligine uygun,
adil ve kapsayic1 pedagojik yaklagimlarin nasil gelistirilecegidir. Ayrica, eger
baz1 6grenciler sosyoekonomik konumlar1 nedeniyle dijital teknolojilere
yeterince erigemiyorsa, kapsayici bir egitim sisteminin bu esitsizlikleri nasil
ele alacagi onemli bir sorudur. Bu konuda Warschauer (2004), “Dijjital
ucurum” terimini ilk olarak teknolojiye fiziksel erisimdeki farkliliklart
agiklamak amaciyla kullanmugtir. Dijital ugurum, bireyler veya gruplar
arasinda djjital teknolojilere erigim diizeylerindeki farkliliklar1 ifade eder.
Bu erigim yalnizca fiziksel anlamda degil, aym1 zamanda teknolojiyi etkili
bir bi¢imde kullanabilme becerisini de kapsar. S6z konusu esitsizlikler;
yas, cinsiyet, ik, etnisite, sosyoekonomik diizey veya cografi konum gibi
taktorlerden kaynaklanabilmektedir. Zamanla bu odak, bireylerin sahip
oldugu dijital bilgi ve becerilerdeki farkliliklara yonelmistir (Selwyn, 2004).

Teknolojinin yayginlagmasiyla birlikte, mesele yalnizca erigim saglamak
degil, bu teknolojileri ne derece {iiretken, bilingli ve etik bir bigimde
kullanilabildigi olmustur. Bu baglamda, egitim kurumlar1 yalnizca teknik
becerilerin kazandirilmasina degil, dijital vatandaslik, elestirel diigiinme ve
sorumlu igerik tiretimi gibi yetkinliklerin de gelistirilmesine odaklanmugtir. Bu
konu bir biitiin olarak diigiiniildiiglinde, egitim siirecinin tamamlanmasinin
ardindan djjital yerlilerin i§ yagamina iliskin algilarinin da farkhilagtig:
gozlemlenmektedir. Ornegin, X kusagi yani 1966-1980 yillar1 arasinda
dogan bireylerin yagsamak igin gahgtiklari, 1981 ve sonrasinda dogan Y
kusag1 olarak adlandirilan bireylerin ise anlamli ve esnek galiyma ortamlar:
aradiklar ifade edilmektedir (McGinnis ve Ng, 2016). Giiniimiizde dijital
kusagin, fiziksel olarak bir “ig yerine” gitmeden de ¢aligabilmenin miimkiin
olduguna taniklik ettigi soylenebilir.

7.2. Cocuk ve YouTube Kullanim Profilleri

Dijital teknolojilerin giinliik hayatla biitiinlestigi ¢agimizda, ¢ocuklar
medya igerikleriyle erken yaglardan itibaren yogun bir etkilesim igerisindedir.
Bu baglamda, sosyal medya platformlar1 o6zellikle YouTube platformu,
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cocuklarin dijital medya deneyimlerinin merkezinde yer almakla birlikte,
egitsel ieriklerden eglence amagh videolara kadar genig bir yelpazede sunulan
gorsel materyaller aracihgiyla ¢ocuklarin biligsel, sosyal ve duygusal gelisgim
stireglerini gesitli sekillerde etkilemektedir. Ancak bu etkilesim, beraberinde
hem pedagojik firsatlar hem de medya okuryazarligi, icerik denetimi ve
dijital giivenlik gibi alanlarda 6nemli tartigmalar1 giindeme getirmektedir.
Yararlar1 ve zararlar1 sikga tartigilan bu konuda birgok goriis mevcuttur.
Tartigmalara ragmen giin gectikge daha fazla gocuk sosyal medyada aktif
olmakta ve sayisiz igerikler iiretmektedir.

YouTube, giiniimiizde kiigiik ¢ocuklarin ekran baginda gegirdigi siirenin
en biiylik kismini olugturmaktadir. 0-8 yag araligindaki kiigiik ¢ocuklar, bu
video paylagim platformunda giinde bir saatten fazla zaman gecirmektedir
(Rideout ve Robb, 2020). 12 yasin altinda ¢ocugu olan ebeveynlerin
%380’inden fazlasi, ¢ocuklarmin YouTube izledigini bildirmektedir (Smith,
Toor ve Kessel, 2018). Bebekler ve emekleyen ¢ocuklar arasinda medya
kullanimi ortalama olarak giinde 40 dakika ile 3 saat arasinda degismektedir
(Rideout, 2017). Bu yag grubuna yonelik videolar ve uygulamalar oldukga
tazladir fakat, erken ¢ocukluk donemlerinde uzun siireli ve egitici igerige
sahip olmayan medya kullaniminin geligimsel gecikmelere sebep oldugu
vurgulanmaktadir (Wiltshire vd.,2021). Buna paralel olarak, National
Institutes of Health Stratejik Plan1 (2021-2025), erken ¢ocuklukta ekran
temelli medya kullanimini bir aragtirma 6nceligi olarak vurgulamigtir.

Cocuklar arasinda ekran temelli medya kullaniminin giderek artan bir
boliimii YouTube tizerinde gergeklesmektedir ve 2020 yili itibariyle iki
yagin altindaki gocuklarin %]17’si ¢evrim igi videolara erigmektedir (Levine
vd., 2019). Bebek ve kiigiik gocuklarmn medya kullanimu {izerine yapilan
onceki aragtirmalar, ¢ogunlukla televizyon ve DVD’lere odaklanmus,
ciinkii bu araglar onlara yonelik pazarlanmig ve YouTube bu alanda
daha az caligilmigtir. Zamanla televizyon ve DVD teknolojisinin yerini
YouTube’a birakmasiyla birlikte geleneksek medya araglar1 bu platformdan
pek ¢ok agidan farklilik gostermeye baglamugtir. Bunlar arasinda kullanict
tarafindan olusturulan videolar, pazarlama igerikleri ve ¢ocuklarin izleme
ahigkanliklarini yonlendirebilecek algoritmalar yer almaktadir (Alruwaily
vd., 2020). Bu ozellikler, ailelerin bu platformda yiiksek kaliteli ve egitici
videolar bulmasini zorlagtirabilmektedir. Bu noktada algoritmalarin geffaf
olmas1 6nem kazanmaktadir. Ancak her ne kadar bu geffaflik saglansa da gok
kiigiik yaglardaki gocuklarin anilan siirelerde ekran kargisinda vakit gegirmesi
olumlu gortilmemektedir.
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Cocuklar tizerindeki teknolojik etkiler, akademik ¢evrelerde sik¢a ele
alinan baghca tartigma konular1 arasinda degerlendirilmektedir. Ozellikle
gocuklarin internet ortamindaki oyun tercihleri, karsilagtiklar: igerikler ve
kullandiklar1 uygulamalar, bu etkinin kapsamli bigimde analiz edilmesini
gerekli kilmaktadir. Aileler, ¢ocuklarinin ruhsal, zihinsel sagliklarini ve kisisel
bilgilerinin giivenligini korumak adina genellikle internet ile teknolojiye
erigimlerini sinirlandirma yolunu se¢gmektedir. Diinyanin 6nde gelen siber
giivenlik kuruluslarindan Kaspersky (2022) tarafindan yapilan bir ¢aligmada,
gocuklarin dyital ilgileri detayll sekilde incelenmig ve en sik kullanilan
uygulamalar ile igerikler ortaya konmustur. Ulagilan bulgular, ¢ocuklarin
teknolojiye olan egilimlerini kavramak ve dijital diinyadaki yonelimleri
belirleyebilmek adina kiymetli veriler sunmaktadir. “Safe Kids” baglikl
caliymanin verilerine gore; Tiirkiye’de yagsayan ¢ocuklarin Android igletim
sistemi kullanan cihazlarda en ¢ok tercih ettigi ti¢ uygulama YouTube (%34),
WhatsApp (%18) ve Instagram (%12) seklinde belirlenmigtir. Windows
igletim sistemli cihazlarda ise sirastyla Google Chrome (%51,6), Roblox
(%11,6) ve Discord (%11,5) 6ne gikan uygulamalar arasinda yer almaktadhr.
S6z konusu sonuglar, ¢ocuklarin dijital plattormlardaki davramig kaliplarini ve
igerik egilimlerini anlamada 6nemli bilgiler igermektedir (Kaspersky, 2022).

Find My Kids tarafindan gergeklestirilen diger bir analiz, ocuklarin giinliik
ortalamada 4,5 saat boyunca mobil uygulamalar1 aktif olarak kullandiklarini
ortaya koymaktadir. Bu aragtirma, ¢ocuklarin %49’ unun gece saat 23:00 ile
04:00 araliginda mobil oyunlarla vakit gegirdigini, %60’ 1n1n ise bu zaman
diliminde sosyal medya mecralarinda etkin olduklarini gostermektedir.
Bulgular, gocuklarin gece saatlerinde dahi ¢evrim i¢i olduklarini agik¢a ortaya
koymaktadir. Ayni zamanda aragtirma, ¢ocuklarin %7’sinin yag sinir1 18 ve
tizeri olarak belirlenmig uygulamalar1 kullandiklarint da tespit etmistir. Bu
durum, yaglarina uygun olmayan igeriklerle karg1 kargiya kalma ihtimallerini
artirmakta ve gegsitli riskler dogurmaktadir. Tiirkiye’deki ¢ocuklarin mobil
cihazlarinda en yogun kullanilan uygulama kategorisi sosyal medya
olurken, ikinci sirada mobil oyunlar yer almaktadir. En ¢ok tercih edilen
ilk on uygulama incelendiginde, gocuklar sosyal medya uygulamalarinda
giinlitk ortalama 66 dakika, mobil oyunlarda ise 65 dakika gecirmektedir.
Tiirkiye’de ¢ocuklarin siklikla kullandig1 sosyal medya uygulamalar: arasinda
YouTube, Instagram, Facebook ve TikTok ilk siralarda yer almaktadir. Oyun
uygulamalari igerisinde ise Roblox, PUBG Mobile, Brawl Stars, Minecraft
ve FIFA Mobile 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica film, dizi ve ¢izgi film gibi gorsel
igerikleri izlemeyi tercih eden g¢ocuklarin, Netflix uygulamasimni giinde
yaklagik 46 dakika kullandiklar1 gozlemlenmistir. Bu veriler, Tiirkiye’deki
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cocuklarin dijital ortamlarda ne kadar zaman gegirdigini ve hangi igerikleri
tercih ettiklerini anlamamiza yardimei olmaktadir (FindMyKids, 2025).

Kiiresel veriler, Tirkiye’deki egilimlerle benzerlik gostermektedir. Buna
gore, diinya genelinde gocuklarin en sik kullandigr ilk on uygulamanin ilk
siralarinda sosyal medya, bunu takiben de mobil oyunlar yer almaktadir.
Sosyal medya alaninda ¢ocuklarin popiiler buldugu uygulamalar arasinda
YouTube, TikTok, Likee, YouTube Kids ve Wattpad dikkat ¢ekerken; oyun
kategorisinde 6ne ¢ikan uygulamalar arasinda Roblox, Free Fire, PUBG
Mobile, Genshin Impact ve Call of Duty bulunmaktadir (FindMyKids, 2025).
Bu bulgular, diinyanin farkli bolgelerindeki ¢ocuklarin dijital platformlarda
benzer yonelimler gosterdigini ve sosyal medya ile mobil oyunlarin, dijital
yagamlarinda merkezi bir konumda oldugunu ortaya koymaktadir.

Gerek Tiirkiye’de gerekse uluslararasi Olgekte yiiriitiilen aragtirmalar, 0
ila 18 yag arasindaki gocuklarin en sik kullandiklar1 uygulamanin YouTube
oldugunu dogrulamaktadir. Sifir yag kulaga her ne kadar tuhaf gelse de
gocuklarin dogmadan 6nce birer sosyal medya hesabina sahip olduklar: ve
dogduklar1 ilk aylardan itibaren videolarla tanigmalari bu algiyr bertaraf
etmektedir. We Are Social tarafindan 2022 yilmin {gilinci ¢eyregine
iliskin yayimlanan Temmuz 2022 Kiiresel Internet Kullanim Raporu,
diinya ¢apinda sosyal medya kullanim siireleri, en ¢ok tercih edilen sosyal
medya platformlar1 ve bu platformlarin takipgi sayilarma dair gesitli
istatistiksel veriler i¢ermektedir. Raporda yer alan bulgulara gore, diinya
genelinde bireyler giinliik yasamlarinin ortalama 6 saat 49 dakikasim
internette gegirmekte, bu siirenin 2 saat 29 dakikalik kismi ise sosyal medya
mecralarinda kullanilmaktadir. Internet kullanicilarinin sayist, son bir yil
iginde %3,7 oraninda artarak 5,03 milyar kigiye ulagmug; rapor, ayrica yillik
178 milyon yeni internet kullanicisinin dijital ekosisteme dahil oldugunu da
vurgulamaktadir. Web ortaminda en sik ziyaret edilen adreslere bakildiginda,
arama motoru olarak Google, video igerikleri igin YouTube ve sosyal medya
paylagimlart igin Facebook ilk sirada yer almaktadir (TRT, 2022).

Benzer dogrultuda yiiriitiilen bir diger aragtirma ise Tiirkiye genelinde
TUIK tarafindan gergeklestirilmistir. Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT)
Kullanim Aragtirmasi 2022 verilerine gore, internete erigim imkanina sahip
hanelerin orani %94,1, internet kullanan bireylerin oran1 %85, interneti
diizenli olarak kullanan bireylerin orani ise %82,7 olarak olglilmiistiir.
Aragtirma bulgulari, bireylerin en sik kullandiklar: mesajlagma uygulamasinin
%382 oranla WhatsApp, en yaygin sosyal medya uygulamalarinin ise %67,2
ile YouTube ve %57,6 ile Instagram oldugunu gostermektedir. YouTube,
en ¢ok tercih edilen video paylagim platformu olarak 6ne ¢ikarken, film veya



218 | YouTube ve Dijital Cocukluk: Kiivesel Diizeyde Kovuma Politikalar:

dizi izlemek amaciyla djjital igerik platformlarina yapilan aboneliklerin oran,
2022 yihmin ilk geyregi itibartyla %26,4 olarak kayitlara gegmigtir. Ayni
aragtirma, erkek bireylerin kadinlara kiyasla interneti daha fazla kullandigim
da ortaya koymaktadir. Diizenli olarak internet kullanan erkeklerin orani
%86,9 iken, bu oran kadin bireylerde %78,6 olarak belirlenmistir (TUH(,
2022).

2024 yili itibartyla Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan bagimsiz bir
aragtirma olarak vyiiriitillen “Cocuklarda Bilisgim Teknolojileri Kullanim
Arastirmast”, gocuklarin dyjital diinyayla kurdugu iliskinin giincel bir
fotografim1 sunmaktadir. Bu aragtirmanin en garpici bulgularindan biri,
gocuklarin dyjital medya tiiketiminde YouTube platformunun neredeyse
evrensel diizeyde benimsenmis olmasidir. Aragtirmaya gore, sosyal medya
kullanan ¢ocuklarin %96,3’ii YouTube’u aktif olarak kullanmaktadir. Bu
oran, YouTube’'un ¢ocuklar i¢in yalmizca bir eglence kanali degil, aym
zamanda bilgi edinme, egitsel igeriklere erisme ve dijital sosyallesme alani
haline geldigini gostermektedir.

YouTube’'un bu derece yaygin kullanimi, video tabanli igeriklerin
cocuklarin medya ahskanliklarinda merkezi bir rol istlendigine isaret
etmektedir. 6-15 yag grubundaki ¢ocuklarin dijital medya tiiketiminde
gorselligin ve izlenebilirligin belirleyici oldugu bu egilim, 6zellikle dijital
okuryazarhk, dikkat siiresi, igerik filtreleme ve ebeveyn denetimi gibi
baghklarda yeni tartigmalar1 da beraberinde getirmektedir. Nitekim
aragtirmada internet kullanan ¢ocuklarin %383,9’unun interneti oncelikli
olarak video izlemek amaciyla kullandig tespit edilmistir. Bu veriler,
YouTube’un yalnizca bir sosyal medya platformu olarak degil, ¢ocuklarin
djjital deneyiminin temel tagi olarak konumlandigint ortaya koymaktadir.
Cocuklarin genel internet kullanim orani 2024 yilinda %91,3% ulagmug
ve bu kullanimin biiyiik boliimii diizenli hale gelmistir. Interneti diizenli
kullandigini belirten gocuklarin orani %97,4 olup, ozellikle 11-15 yag
grubunda giinde iki saatten fazla internet kullanim oranlar1 dikkat ¢ekici
diizeydedir. Video igeriklerin bu denli yaygin izleniyor olmasi, ¢ocuklarin
zaman yonetimi, dikkat siirekliligi ve medya tiiketim aligkanliklar1 agisindan
kritik bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. YouTube tizerinden erisilen
igerikler; eglenceden egitime, oyun rehberlerinden vloglara kadar genis bir
yelpazeyi kapsamakta ve bu durum, platformun ¢ocuklarin giindelik dijital
yagaminda ¢ok yonlii bir rol iistlendigini gostermektedir.

Sosyal medya genelinde g¢ocuklarin %66,11 platform kullandigin
belirtmigtir. Bu oran 6-10 yag grubunda %53,5, 11-15 yag grubunda ise
%79,0°d1r. Ancak yas gruplarindan bagimsiz olarak YouTube her iki grubun
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da agik ara en fazla tercih ettigi platform olmustur. Bu durum, gorsel igerik
titkketiminin yaga bagh degil, dijital kiiltiirle i¢ ice ge¢mis bir aliskanlk
haline geldigini diigiindiirmektedir. Instagram (%41,5), TikTok (%26,2)
ve Snapchat (%21,4) gibi diger platformlarin oranlari, YouTube’un ¢ocuk
dyital kiilttiriindeki ayricalikli konumunu daha da belirginlestirmektedir.
Mobil cihazlar iizerinden dijital igeriklere erigimin yaygmlagmas: da
YouTube kullanimini artiran 6nemli etkenlerden biridir. 2024 yilinda
gocuklarn %76,11 cep telefonu ya da akill telefon kullandigini belirtmis,
bu oran 11-15 yag grubunda %86,2’ye ulagmustir. Telefon kullaniminda en
sik goriilen amaglardan biri olan video izleme (%75,0), YouTube’un bu
cihazlar tizerinden ne denli yogun bir sekilde tiiketildigini gostermektedir.
Ayrica gocuklarin %32,6%s1 telefonunu her yarim saatte bir kontrol ettigini
belirtmig, bu da video igeriklere erigimin ne derece siklagtigini ve aligkanlik
diizeyine ulagtigini ortaya koymustur.

Dijital oyunlar ve sosyal medya diginda da ekran siiresine dair bulgular
YouTube’un etkisini dolaylt bi¢imde desteklemektedir. Cocuklarin %34,4i
ckran baginda daha fazla zaman gegirdigi i¢in daha az kitap okudugunu,
%33,3’l daha az ders galistigini ve %25,51 ailesiyle daha az vakit gegirdigini
ifade etmistir. Bu oranlar, YouTube ve benzeri platformlarin ¢ocuklarin
dikkatini uzun siireler boyunca iizerinde tutabilme giiciine sahip oldugunu
ve bu durumun klasik 6grenme, sosyal iligki ve fiziksel dinlenme pratiklerini
etkileyebilecegini gostermektedir.

Sonug olarak, 2024 verileri ¢ocuklarin dijital medya ile kurduklar iligkinin
merkezine agik bigimde YouTube’un yerlestigini ortaya koymaktadir. Bu
platform, yalmzca eglence degil, ayni zamanda 6grenme, oyun takibi ve
kimlik kurma alanlarinda da ¢ocuklara hitap etmektedir. Ancak bu yayginlik,
beraberinde medya okuryazarhigy, igerik giivenligi, ekran siiresi yonetimi ve
dijital refah gibi konularin da yeniden ele alinmasini zorunlu kilmaktadr.
Cocuklarin YouTube kullaniminin bu denli baskin hale gelmesi hem aileler
hem egitimciler hem de politika yapicilar agisindan dikkatle degerlendirilmesi
gereken yapisal bir doniisiimiin habercisidir (TUTK, 2024).

YouTube’un bu denli yaygin kullanilmasinin temel nedenlerinden biri,
platforma erigimin son derece kolay olmasidir. Kullanicilarin video igeriklerine
ulagmak i¢in dogrudan youtube.com adresini ziyaret etmelerine gerek
kalmaksizin, uygulamayr akilli cihazlarina yiikleyerek videolar: kolaylikla
izleyebilmeleri, yiikleyebilmeleri ve paylagabilmeleri miimkiindiir (Ergen,
2019). Buna ek olarak, kullanicilar zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin
istedikleri videolar1 izleyebilir, kendi igeriklerini platforma yiikleyebilir,
videolar1 paylagabilir ve yorum yaparak degerlendirme gergeklestirebilirler.
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YouTube’un uygulama kapsaminda sundugu hizmetler yalnizca bunlarla
siirlt kalmayip, canh yaymn ozelligi ile YouTube TV, YouTube Miizik
ve YouTube Kids gibi gesitli alt kategorileri de i¢ermektedir. Platform,
kuruldugu ilk yillarda kullanicilarina tamamen ticretsiz hizmet sunarken,
zamanla reklamsiz igerik izlemek isteyen kullanicilar i¢in YouTube Premium
adli ayricalikhi tiyelik sistemini devreye sokmustur. Bu premium iiyelik
modeli, kullanicilarina izledikleri videolar: cihazlarina indirebilme ve arka
planda video oynatma gibi gelismis iglevler sunarak, kullanict deneyimini daha
kigisel ve kesintisiz hale getirmeyi amaglamaktadir. Bu tercihte, ¢ocuklarin
igerik iiretme ve ayni zamanda izleyici olabilme 6zgiirliigii, ilgilerini ¢eken
oyuncaklar1 yakindan inceleyebilmeleri ve hayrani olduklar1 YouTuber’lar
aracihgiyla gormek istedikleri yerleri izleyebilmeleri gibi faktorlerin biiytik
bir etkisi bulunmaktadir.

7.3. Uluslararasi1 Hukuki Diizenlemeler ve YouTube

Dijitallesmenin kiiresel Ol¢ekte hiz kazanmasiyla birlikte, cocuklarin
gevrimigi ortamlarda daha goriiniir ve aktit hale gelmeleri, onlar1 hem iiretici
hem tiiketici hem de ekonomik birer aktor olarak konumlandirmaktadir.
Yaganan doniigiim, ¢ocuklarin kigisel verilerinin korunmasi, igerik tiretim
stireglerinde yer alma bigimleri, mahremiyet ihlalleri, istismara agik hale gelme
ve siirekli reklam stratejilerine maruz kalma gibi ¢ok katmanli problemleri
beraberinde getirmektedir. Bu genel cergeve, dijital yerlilerin glindelik
hayatlarinda en sik kargilagtiklar1 ve en yogun kullandiklar1 platformlardan
biri olan YouTube oldugu igin, bu djjital neslin YouTube ile kurdugu ¢ok
yonlii iligkiye daha yakindan bakma zorunlulugumuz bulunmaktadir (Aktas,
Oziipek ve Altunbag, 2011).

Oncelikle ¢ocuklarin dijital resitlik yast ve sosyal medyaya katilim hakk
politikasina bakildiginda iilkelere gore farkliik gosterdigi goriilmektedir.
Ingiltere, Belgika, Danimarka, Estonya ve Finlandiya’da bu yag 13 iken,
Romanya, Macaristan, Almanya ve Irlanda gibi iilkelerde, gocuklar igin
resitlik yast 16 olarak kabul edilmistir. Bu durumda, devletleraras: kiiltiirel
va da politik sebeplerden dolay1 dijital resitlik yaginin uluslararasi seviyede
ortak bir standardinin olmayist agik¢a goriilmektedir (Livingstone, 2020).
Tiirkiye’de bu simir 2017°de BTK tarafindan; Google, Facebook, Twitter,
Instagram, Tumblr, Pinterest, Vimeo, Skype, Foursquare, MySpace,
Snapchat ve Reddit i¢in 13 yag, Linked In i¢in 16 yas, Badoo ve Tinder
igin ise 18 yag olarak agiklanirken, Youtube, Flickr ve WeChat igin ise 18
yag tstii oldugu belirtilmigtir (TRT, 2017). Ancak, bebeklikten itibaren her
yastan ¢ocugun elinde bir YouTube gorebildigimize gore bu yag sinirlarinda
olmasalar da gocuklar kolayca YouTube’a erigmektedir.
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Dijital resit kabul edilmeyen yani 13 yag alt ¢ocuklarin kontrol
edilmesi ve denetlenmesi ilk olarak anne babalarinin sorumlulugunda
degerlendirilmektedir (Livingstone, 2020). Cocuklarin djjital diinyaya
katilim1 ebeveyn denetiminde olsa da bu noktada paylagimlar bagta olmak
tizere ¢ocugun rizasinin olup olmadigi sorulmasi gereken asil sorudur.
Ozellikle sosyal medya gibi paylasim kanallarinda ¢ocuklara ait gorsellerin
ebeveynler tarafindan paylagilmasi, bireyin 6zel hayatina miidahale
anlamina gelebilmektedir. Fransa’da yiiriirliikte olan yasal diizenlemelere
gore, ebeveynlerin gocuklarinin fotograflarini onlarin rizasi olmaksizin
paylagmasi, gizlilik hakkinin ihlali olarak degerlendirilmektedir. Bu ihlal
durumunda ebeveynler hakkinda bir yil hapis ve 45 bin Euro’ya kadar
para cezasi gibi ciddi yaptirnmlar uygulanabilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin
ailelerini giivenliklerini tehlikeye attiklarina dair su¢ duyurunda da bulunma
haklarinin oldugu belirtilmektedir (BBC, 2016). Avrupa Birligi Genel
Veri Koruma Tiiziigii'nde ise gocuklarin kisisel verilerinin islenmesine dair
ozel diizenlemeler getirilmigtir. Tiiziiglin 8. maddesine gore, bir ¢ocuga
enformasyon toplumu hizmetlerinin dogrudan sunulmas: ancak gocugun
en az 16 yaginda olmasi sartiyla yasal kabul edilmektedir. Cocugun 16
yagindan kiigiik olmas1 durumunda ise, ancak yasal velisinin rizasiyla veri
islenmesi miimkiin olabilmektedir. Uye devletler bu yas sinirini, 13 yasin
altna diigmemek kaydiyla, ulusal mevzuatlarinda daha diigiik olarak
belirleyebilmektedir (GDPR, 2025).

Diger taraftan gocuk YouTuber/etkileyicilerin ortaya ¢ikmasi, ¢ocuklar:
dijital platform igin iirettikleri igeriklerle adeta tam zamanli bir galigan
konumuna getirmigtir. Ancak bu yogun {iiretim siire¢lerine ragmen, gocuk
YouTuber/etkileyicilerin galigma kogullarini smnirlayan ya da diizenleyen
herhangi bir yasal ¢er¢evenin bulunmadig: dikkat gekmektedir (Nothingam,
2019). YouTube kanallarinda yayinlanan videolarin siiresi, igerik iiretim
sikhigr ve galiyma temposu gibi unsurlar dikkate alinarak ¢ocuk igerik
tireticilerini koruyacak 6zel bir mevzuatin olusturulmamis olmasi, bu
alandaki hukuki boglugun devam ettigini gstermektedir (Karakog ve Unlii,
2021). Goriiniir olmak, begenilmek, takip edilmek, her ne kadar ¢ocuk
agisindan Ozgiiven veren bir durum gibi goriinse de izlenme sayisina paralel
olarak tcretli reklam ve sponsorluk gibi maddi konularin devreye girmesi,
gocuk etkileyicileri, ocuk is¢i statiisiinde degerlendirmesine yol agmaktadir.
YouTube yasal iiyelik yag sinirin1 13 olarak belirlese de bu kurala uyulmadig:
videolar1 ebeveynleri yardimiyla video ¢eken kanal sahibi olan ¢ocuklarin
yaslarinda da anlagilmaktadir.

Cocugun hak ve ¢ikarlarinin gozetilmesi admna kiiresel anlamda birgok
caligma yapilmaktadir. Yapilan her diizenlemede galigsin ya da galigmasin her
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gocugun, hakkinin korunmasi esastir. Ancak dijital gocuk isciligi bu kapsamin
diginda kalmakta ve dijital alanda ¢ocuklar ¢ogunlukla kullanict ya da tire/
titketici sifatlariyla korunmaktadir. Getirilen yag sinirlar, kisisel verilerin
korunmasi, dolandiricilik gibi birgok onlem kullaniciyr temel almaktadur.
Uretici konumunda adeta isgi olarak galisan gocuk etkileyiciler igin yapilan
diizenlemeler yeterli seviyede ve diinya genelinde yaygin olmasa da bazi
tilkelerde mevcuttur. Dijital gocukluk yalnizca bireysel bir yasanti degil ayni
zamanda iginde bulunulan sosyal, kiiltiirel ve ekonomik baglamlara gore
bigimlenen evrensel bir olgudur. Farkli tilkelerde gocuklarin bu teknolojilerle
kurduklar: iligkiler, kullanim bigimlerinden aile politikalarina ve egitim
sistemlerine kadar pek ¢ok etkene gore farklilik gostermektedir.

Amerika’da ¢ocuklarin medya tiiketimi biiylik 6l¢lide ticarilegmig
igeriklere dayalidir. YouTube Kids, Netflix gibi dijital platformlar, ¢ocuklarin
erken yaglardan itibaren medya tiiketimini gekillendirmektedir. COPPA
(Cocuklarin  Cevrimigi Gizliligini Koruma Yasasi) gibi diizenlemelerle
cocuklarin dijital ortamda korunmasi hedeflense de medya igeriklerinin
ticarilegmis dogast ciddi elestirilere maruz kalmaktadir (Lyles, Frankel
ve Dunsmore, 2024). COPPA, 13 yag altindaki gocuklarin gevrimigi
kigisel bilgilerinin toplanmasint ve kullanilmasini diizenleyen bir ABD
tederal yasasidir. Bu yasa, ¢ocuklara yonelik web siteleri, uygulamalar ve
dijital hizmetlerin, veri toplamadan 6nce ebeveynlerden dogrulanabilir
onay almasini zorunlu kilmigtir. Uygulama, Federal Ticaret Komisyonu
(FTC) tarafindan denetlenmektedir. YouTube'un COPPA uyum siireci
kapsaminda gergeklestirdigi diizenlemeler, ¢ocuklara yonelik igerik {ireten
kanallarda gelir elde etme olanaklarini 6nemli Olglide smnirlandirmugtir.
Ozellikle ¢ocuklar tarafindan iiretilen veya gocuklari hedef alan igeriklerde
kigisellegtirilmis reklamlarin kaldirilmasi, yorum ve kanal etkilesimi gibi
gelir artirict unsurlarin devre digt birakilmasi nedeniyle, bu tiir kanallarin
reklam ve etkilesim gelirlerinde ciddi bir azalma yaganmaktadir (FEDERAL
TRADE COMISSION, 2013).

COPPA geregince, 13 yas alt1 kullanicilarin kigisel verilerinin toplanmasi
ve hedefli reklamcilik faaliyetlerinde kullanilmasi  yasaklandigindan,
YouTube bu igeriklerde veri toplama ve gelir elde etme mekanizmalarini
siirlandirlmugtir. - Dolayisiyla, gocuklar tarafindan  tretilen YouTube
igeriklerinden para kazanilmasi teknik olarak miimkiin olmakla birlikte,
COPPA diizenlemeleri sonrasinda bu siireg¢ hem gelir agisindan hem de
igleyis bakimindan oldukga kisith hale gelmistir (FEDERAL TRADE
COMISSION, 2013).
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Genel Veri Koruma Yonetmeligi (GDPR), Avrupa Birligi'nde veri
koruma ve mahremiyet haklarini diizenleyen kapsamli bir yasal ¢ergevedir.
Bu diizenlemenin ¢ocuklara yonelik 6zel hiikiimleri, GDPR-K olarak
adlandirilmakta olup, gevrimigi hizmet saglayicilarin gocuklara ait verileri
islemeden 6nce ebeveyn rizasini almasini ve bu rizanin dogrulugunu makul
yontemlerle teyit etmesini zorunlu kilmaktadir. GDPR, resitlik yagin1 16
olarak belirlemekle birlikte, iiye devletlere bu sinir1 13 yasa kadar diigiirme
esnekligi tanimaktadir. YouTube gibi platformlar Avrupa’da da ¢ocuklarin
verilerini izinsiz kullanamamaktadir. Cocuk igerik iireticileri teknik olarak
para kazanabilmekte ancak platformlarin veri toplamasi, kisisellestirilmig
reklam sunmast ciddi sinirlamalara tabi tutulmustur (GDPR, 2016).

Ingiltere, Avrupa Birligi’'nden ayrilmasinin ardindan Genel Veri Koruma
Yonetmeligi'ni (GDPR) kendi mevzuatina uyarlayarak UK GDPR adiyla
yiriirliige koymustur. Bu diizenleme, veri koruma ilkelerini biiytik ol¢iide
korumakla birlikte, Ingiltere’nin kendi yasal gergevesi iginde uygulamaya
alinmugtir. Buna ek olarak, 2021 yilinda yiiriirliige giren Yaga Uygun Tasarim
Kodu (Age Appropriate Design Code), dijital hizmetlerin ¢ocuklarin gelisgim
diizeylerine uygun sekilde tasarlanmasini ve ¢ocuklara yonelik ¢evrimigi veri
isleme faaliyetlerinde daha yiiksek diizeyde koruma saglanmasini hedefleyen
tamamlayic1 bir diizenleme niteligindedir.  Yaga Uygun Tasarim Kodu,
dijital hizmet saglayicilarin 18 yag alti kullanicilara yonelik tasarim, veri
kullanim1 ve igerik sunumunu ¢ocuklarin gelisimsel gereksinimlerine uygun
olarak diizenlemelerini yasal agidan zorunlu kilmaktadir.

Bu diizenleme ¢ergevesinde YouTube gibi dijital platformlar, 18
yag alt1 igerik {ireticilerinin kanallarinda kisisel veri toplayamamakta ve
kiisellestirilmis reklamlara yer verememektedir Ingiltere’de gocuklarin
kanal agmasina izin verilmekle birlikte, bu faaliyetlerden elde edilecek gelir
modelleri, COPPA’ya benzer sekilde siki yasal sinirlamalara tabii tutulmugtur.
Ayrica UK GDPR kapsaminda, bir ¢cocuga dogrudan bilgi toplumu hizmeti
sunulmast durumunda, kigisel verilerin islenmesi, eger gocuk en az 13
yagindaysa, yasal kabul edilmektedir. 13 yagin altindaki gocuklar igin ise veri
isleme ancak ebeveyn ya da yasal vasinin agik rizastyla miimkiin olmaktadir.
Veri sorumlusu (6rnegin bir dyjital platform), bu rizanin gergekten ebeveyn
tarafindan verildigini dogrulamak igin makul ¢aba gostermeli ve mevcut
teknolojik imkanlar dikkate almalidir. Burada ebeveyn dogrulama sistemine
biiyiikk 6nem verildigine vurgu yapildigr gortilmektedir (www.legislation.
gov.uk, 2020).

Kanada Hiikiimeti tarafindan 2024 yilinda sunulan Bill C-63 (Cevrimigi
Zararlar Yasast), dijital ortamlarda ¢ocuklar1 koruma amaci tagtyan kapsaml
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diizenlemeleri i¢ermektedir. Bu yasa tasarisi, internetin sundugu riskli
igeriklerden gocuklart korumayr ve sosyal medya ile dyjital platformlara
bu hususta somut sorumluluklar yiiklemeyi ama¢ edinmektedir. Yasanin
merkezinde gocuklara zarar verme potansiyeline sahip gesitli tiirden igerikler
yer almaktadir. Bunlar arasinda, riza digi paylagilan mahrem goriintiiler,
gocuklara yonelik cinsel istismar igerikleri, ¢ocuklar1 kendine zarar vermeye
yonlendiren veya onlar1 hedef alan zorbalik igerikleri, nefret séylemi, siddet
cagrilari ve terorii tegvik eden paylagimlar bulunmaktadir. Yasa bu igeriklerin
dijital platformlarda barinmasini 6nlemeyi hedeflemektedir. Yasa kapsaminda,
sosyal medya platformlarini denetlemek ve gerektiginde yaptirim uygulamak
tizere Kanada Dijital Giivenlik Komisyonu kurulacaktir. Ayrica, gevrimigi
giivenligi desteklemek amaciyla Dijital Giivenlik Ombudsmanligr ve Dyjital
Giivenlik Ofisi olugturulacaktir. Sosyal medya, yetiskin igerikli siteler ve
canli yaymn hizmetleri, kullanicilar1 zararl igeriklerden korumakla yiikiimlii
kilinmakta; ¢ocuklarin giivenligi igin 6zel tasarim 6nlemleri uygulamalar
ve zararl igerikleri erisime kapatmalar1 zorunlu hale getirilmektedir. Bill
C-63 vyasasi, ¢ocuklart dijital diinyanin tehlikelerinden korumaya yonelik
¢ok yonli bir yaklagim sunmakla birlikte hem igeriklerin kontrol altina
alinmasin1 hem de dijital hizmet saglayicilarinin daha hesap verebilir hale
gelmesini amaglamaktadir.

Avustralya, 16 yagindan kiigiik ¢ocuklar i¢in sosyal medya yasag1 getirerek
yasalagtiran ilk tilke konumundadir. Avustralya Federal Hiikiimeti, cocuklara
yonelik 2024 tarihli Cocuklarin Cevrimigi Gizliligi Kodu (Children’s
Online Privacy Code)’n sunmugtur. 2022 yilinda yayimlanan Gizlilik
Yasast Inceleme Raporunda, gocuklarin giderek daha fazla veriletirilmesi
nedeniyle bu eksikligin endige verici oldugunu saptanmig ve olas1 zararlarin
oniine gegilmesi adina Oneriler sunulmustur. Cocuklari internetten tamamen
soyutlamadan tehlikelerin farkinda olarak kullanimi esas alinmistir. Avustralya
Bilgi Komiserligi Ofisi’ne Cocuklarin Cevrimigi Gizliligi Kodu’nu gelistirme
gorevi verilmigtir ve bu kod, uluslararast 6rneklerden elde edilen bilgiler
isiginda, Avustralya’da gizlilik korumalarinin odagina ¢ocuklart yerlestirmeyi
amag edinmektedir. Kod, ¢ocuklarin ¢evrimigi gizliligini korumak amaciyla,
kuruluglarin uymasi gereken bir dizi kural niteligindedir. Uygulamalar,
internet siteleri ve gocuklarin kullanabilecegi oyunlari igleten kuruluglarin;
gocuklara ait kigisel bilgileri dikkatli ve 6zenli bigimde iglemesini zorunlu
kilmaktadur.

Ayrica Avustralya Senatosunda kabul edilen yasa uyarinca kiiresel sosyal
medya platformlarinin, 6ntimiizdeki bir yil igerisinde 16 yas alt1 ¢ocuklarin
platformlara erisimini sinirlandirmaya yonelik  diizenlemeleri hayata
gegirmeleri gerekmektedir. Facebook, TikTok, Snapchat, Reddit, Instagram
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ve X gibi onde gelen djjital platformlar, s6z konusu yasal yiikiimliiliiklere
uymamalar1 durumunda yaklagtk 33 milyon dolara kadar para cezasi
alabilecekleri kabul edilmigtir. (Australian Government, 2025; AA, 2024).

Teknolojik alt yapis1 en geligmis iilkelerden biri olan Giiney Kore’de ise,
cocuklar ¢ok kiigiik yaglardan itibaren dijital cihazlarla tanigmakta ve egitim
stiregleri yogun bi¢imde teknolojiye entegre edilmektedir. Okul 6ncesi yag
grubundaki gocuklara yonelik kodlama egitimi, dijital oyun tabanl 6grenme
ve artirtlmig gergeklik uygulamalar1 oldukga yaygindir. Ancak buna kargin
dijital bagimhlik oranlarinin artmasi ve ¢ocuklarin ekran baginda gegirdikleri
stirelerin yiikselmesi nedeniyle hiikiimet, “dijital detoks kamplar™ gibi
onlemler gelistirmistir (Cho, 2016). Giiney Kore Hiikiimeti, ¢ocuklarin
internet kullanimina yonelik politikalarini gocuklarin internet bagimlilig
tizerinden gelistirmektedir. Bunun temel nedeni ise diger birgok davranigsal
bagimliligin da kokeninde internetin yer aldigi diigiincesidir. Yapilan
aragtirmalarda 5-54 yag arasi bireylerde internet bagimlihigy riski %7 olarak
belirlenmig; 5-9 yag grubunda bu oran %6,4, ergenlerde %11,7 olarak
saptanmugtir (Park, Kim ve Cho, 2008).

Bu veriler dogrultusunda gegsitli 6nleyici politikalar yiirtirliige girmigtir. En
dikkat ¢eken uygulamalardan biri, 2011 yilinda yiiriirliige giren “Shutdown
Law” (Kapatma Yasast) dir. Bu yasa ile alt1 yagindan kiigtik ¢ocuklarin gece
00:00 ile 06:00 saatleri arasinda gevrimigi oyun oynamasi yasaklanmugtir.
2007 yilindan beri uygulanmakta olan “I Will Center” programu, ilkokul
ve ortaokul Ogrencileri i¢in internet bagimliligina karg1 yapilandirilmig
egitimler sunmaktadir. Bu program, farkindalk artirmayi, alternatif
etkinlikleri tegvik etmeyi ve 6z denetimi gelistirmeyi hedeflemektedir (Kim,
Nam ve Keum, 2022). Bunun yaninda “Jump Up Internet Kurtarma
Okulu”, internet bagimlis1 ¢ocuklara yonelik 11-12 giinliik rehabilitasyon
programlart sunmaktadir. Programda agik hava etkinlikleri ile zihinsel ve
duygusal egitimi birlestiren gesitli egitim modiilleri yer almakta, 6zellikle
bagimlilikla bag etme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Giiney
Kore’de gocuklarin sosyal medya kullanimlarina yonelik dogrudan bir yasa
bulunmasa da sosyal medya hesaplarina erigim yaginin 14 veya 16 olarak
belirlenmesi yontinde ¢aligmalar siirmektedir.

Japonya’da dijital teknolojiler ¢ocuk kiiltiiriiyle biitlinlesmis  bir
yapida bulunmaktadir. Robotik oyuncaklar, interaktif 6grenme araglart
ve animasyon kiiltiirii ¢ocuk yagaminin 6nemli pargalaridir. Ancak Japon
egitim sistemi, ¢ocuklarin ekran baginda gecirdikleri zamani sinirlamak
adina gelencksel degerlerle teknolojiyi dengeleme gabasi igindedir. Yapilan
aragtirmalarda internet bagimliliginin yasla birlikte dogru orantili gekilde
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arttig1 goriilmiigtiir. Bu noktada saglik uzmanlari, egitimciler ve ebeveynlere
biiyiik gorevler diistiigii tizerinde durulmaktadir (Kawabe vd., 2016).

Finlandiya, teknolojiyi pedagojik amaglarla dengeli kullanan iilkelerden
biridir. Egitim sisteminde dijital araglarin 6grenmeye entegrasyonu
desteklenmekle birlikte, ¢ocuklarin dogayla ve fiziksel diinyayla baglarini
sirdiirmeleri de egitim politikalarinin  merkezinde yer almaktadir. Bu
yaklagim, dijital okuryazarlikla doga temelli 6grenmeyi bir arada tegvik
etmektedir (Burns ve Gottschalk, 2020).

Mevcut sektorel yaklagimlar, ¢ocuklarin dijital ortamda korunmasina
yonelik olarak agirlikli bigimde ebeveyn bilgilendirmesine odaklanmaktadir.
Ingiltere Parlamentosu’nun “Iletisim Secme Komitesi Internetle Biiyiimek”
adli raporunda (2017) bu sinirh yaklagimin temelinde, g¢ocuklart ¢evrimigi
risklerden koruma yontemleri konusunda sektorde ortak bir goriis birliginin
bulunmamas ve sektor aktorlerinin kendilerini yalmzca igerik saglayicilar
igin bir altyap1 sunucusu olarak konumlandirarak dogrudan sorumluluktan
kaginmalarinin oldugu ifade edilmektedir. Ancak bu anlayigin, ¢ocuklarin
cevrimigi  giivenligini saglamak ig¢in vyetersiz oldugu agik¢a ortaya
konulmaktadir. Bunun yerine, igerik dagiticilarinin, dijital platformlarin ve
arama motorlarinin, 21. yiizyithn kosullarina uygun bi¢imde ebeveynler ve
cocuklarla yeni bir s6zlesme yaparak, reklam verenlerin, veri madencilerinin
ve ticari markalarin gikarlarini ¢ocuklarin ihtiyaglarinin 6niinde tutmamalari
gerektigi savunulmaktadir. Rapora gore ¢ocuklarin ticari manipiilasyona
karst korunmasi, bu yeni yaklagimin merkezinde yer almaldir (UK
Parliament, 2017). Nitekim YouTube gibi yiiksek etkilesime sahip dijital
platformlarda, ¢ocuklarin hedef kitle haline gelmesi, birgok iilkenin ¢ocuk
haklar1 baglaminda hukuki diizenlemeler gelistirmesini zorunlu kilmaktadur.

So6z konusu hukuki diizenlemelerin amaci, ¢ocuklarin sosyal medya
katihminda kargilagabilecekleri olumsuz durumlarin  Oniine gegmektir.
Yukarida verilen iilke 6rnekleri her iilkenin kendi vatandaglari igin yiiriittiigii
caligmalari gostermektedir. Tlerleyen teknoloji ve bu alanda yaganan gelismeler,
iilkelerin geleneksel koruma onlemlerine artik dijital yenilikleri de eklemeleri
gerektigini gostermektedir. Yeni diinya diizeninin tam da merkezine dogan
djjital yerliler her ne kadar kullanim konusunda yetkin olsalar da tehlikelere
karst savunmasiz ve her tiirlii istismara da agik durumdadir. Bu anlamda
alinacak onlemler ve uygulanacak yaptirnmlar gelecek kugaklarin da refahs
agisindan biiyiik onem tagimaktadir. Her iilkenin kendi toplumsal, hukuki
ve kiiltiirel dinamiklerine gore 6zgiin stratejiler gelistirmesi diger {ilkeler
arasinda da ornek tegkil etmektedir.
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Sonug

Cocuklarin dijital ortamlardaki giivenligini saglamak, giiniimiizde bir¢ok
tilkenin ortak 6nceligi haline gelmistir. Ancak bu hedefe ulagmak igin izlenen
yol ve yontemler farklilagmaktadir. Amerika Birlesik Devletleri COPPA ile
ozellikle veri toplama ve reklam modelleri iizerinden ¢ocuklar1 korumaya
odaklanirken, Avrupa Birligi ve Ingiltere veri koruma yonetmelikleri ve yaga
uygun tasarim ilkeleriyle ¢ocuklarin mahremiyetini 6n planda tutmaktadir.
Kanada, g¢evrimigi igeriklerin zararlihgina kargt g¢ok yonli kurumsal
yapilarla miicadele ederken, Avustralya ¢ocuklarin gizliligini merkeze alan
diizenlemelerle uluslararasi ornekleri kendi sistemine uyarlamakta ve yag
sinirlamalarini agik gekilde ortaya koymaktadir. Giiney Kore ise daha gok
internet bagimliligina yonelik rehabilite edici ve Onleyici programlarla dikkat
gekmekte, ozellikle egitim temelli ¢oziimler sunmaktadr.

Bu farkli yaklagimlar, ¢ocuklar1 dijital diinyada korumaya yonelik
kiiresel bir ¢abanin varhigini ortaya koyarken, her {iilkenin kendi iginde
gelistirdigi politikalarin, kiiltiirel baglam ve teknolojik gelismislik diizeyiyle
yakindan iliskili oldugunu da gostermektedir. Bu baglamda, g¢ocuklarin
gevrimigi ortamda kargilagtig1 risklerle baga ¢ikabilmeleri igin sadece yasal
diizenlemeler degil ayni zamanda ebeveyn egitimi, dijital okuryazarlik ve
okul temelli farkindalik caligmalarinin da eggiidiim i¢inde yiiriitiilmesi biyiik
onem tagimaktadir. Baz1 durumlarda ¢ocuklara ve genglere internet yasagi
getirilmesi konular1 giindeme gelmektedir. Bu genel yasaklara bagvurmak
yerine, bu zararlarin temel nedenlerini ele alan kapsamli toplumsal
degisikliklere 6ncelik vermek sorunun ¢oziimiinde ¢ok daha etkili olacaktir.
Boylelikle genglerin giivenliginin tegvik edilebilecegi ve gevrimigi zararlarla
ylizlesmesine yardimci olunabilecegi diistiniilmektedir.

Yiiriitiilen gilincel ¢aligmalara bakildiginda ¢ikarilan yasalarin yalnizca
kullaniciyr degil sosyal medya saglayicilarini da kapsadigi goriilmektedir.
Burada iki yonlii bir koruma politikas: ger¢eklestirilmeye ¢aligilmakta ve bu
sayede daha kisa siirede daha etkili 6nlemlerin alinabilecegi ongoriilmektedir.
Ancak gerek Tiirkiye’de gerekse diinyanin ¢ogu tilkesinde bu konuda yapilan
caligmalar ve koruma tedbirleri daha gok reklamlara yoneliktir. Sponsorlu
ierikleri, kigisellestirilmis reklamlar1 engellenmeye c¢aligilmakta ve bir
anlamda gocuklarin bu yonde kazang saglamalar1 6nlenmeye ¢aligilmaktadir.
Fakat temel sorun gocuk haklarinin ihlal edilmesidir ve s6z konusu ihlal aile
i¢inde baglayarak geniglemektedir.

Diinya genelinde ¢ocuklarin YouTube platformundan sagladiklar
kazanglar goz oOniinde bulunduruldugunda biiyiik bir sosyal medya
endiistrisinin varligindan s6z etmek miimkiindiir. Cok eglenceli ve bol
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kazangh bir diinya yansitilsa da temele inildiginde gocuk mahremiyeti ve
cocuk olma hakkinin ihlal edildigini; ¢ocuklarin oyun oynama, dinlenme,
ders caligma kisacasi ¢ocuklugun ona verdigi tiim haklarin kisitlandigt
goriilmektedir. Burada baglica sorun ¢ocuklarin birer kazang kapisi veya gelir
saglayicist konumunda yer almasidir. Maalesef igeriklerin ¢ocuklar tarafindan
tretildigi ve videolardaki ana karakterlerin ¢ocuklar oldugu bilinse de geri
planda bir ebeveyn desteginin oldugu agik¢a goriilmektedir. Cok agamali ve
karmagik bir yap1 bu noktada dikkatimizi gekmektedir.



Yasemin Congpr | 229

Kaynakgca

AA. (2024, Aralik 31). Asya Pasifik dilkeleri sosyal medyann cocuklara verdig
zavariara kavse onlemler alyor. aa.com.tr. https://www.aa.com.tr/tr/dos-
ya-haber/asya-pasifik-ulkeleri-sosyal-medyanin-cocuklara-verdigi-zararla-
ra-karsi-onlemler-aliyor/3438506.

Aktasg, H., Ozﬁpek, M. N., ve Altunbas, H. (2011). Cocuklarin marka tercihleri
ve medya tiiketim aliskanliklar1. Selguk Universitesi Hetisim Fakiiltesi Aka-
demik Dergisi, 6(4), s. 115-125.

Alruwaily, A., Mangold, C., Greene, T., Arshonsky, J., Cassidy, O. ve Pome-
ranz, J. L. (2020). Child social media influencers and unhealthy food
product placement. Pediatrics, 146(5). doi:10.1542/peds.2019-4057

Australian Government. (2025, 19 Subat). Children’s Online Privacy Code.
WWW.0aic.gov.au: https://www.oaic.gov.au/privacy/privacy-registers/
privacy-codes/childrens-online-privacy-code adresinden alind

Barlow, J. P. (2019). A Declaration of the Independence of Cyberspace. Duke
Law & Technology Review, 18(1), s. 5-7.

BBC. (2016, 2 Mart ). Cocuklay, Facebook’ta fotograflavime paylasan wmileleri-
ne ‘dava agabilir’. https://www.bbc.com/:https://www.bbc.com/turk-
ce/haberler/2016/03/160302_facebook_ebeveynlere_uyariz:~:-
text=%C3%87ocuklar%2C%20Facebook’ta%20foto% C4%9Fraf-
lar%C4%B1n%C4%B1%20payla%C5%9Fan%20ailelerine%20
’dava%20a%C3%A7abilir’,-AFP&text=Frans% C4%B12%20
hukuk%C3%A7ular%2C%20ebeveyn.

Bennett, S. (2012). Digital natives. Z. Yan iginde, Encyclopedia of Cyber Behavior
(s. 212-219). IGI Global.

Bremmer, G., ve Fogel, A. (2009). Blackwell Handbook of Infant Development .
Blackwell Publishing.

Brown, A. (2011). Media use by children younger than 2 years. Pediatrics,
128(5), s. 1040-1045.

Burns, T. ve Gottschalk, E (2020). Education in the digital age: Healty and happy
childven, educational vesearch and innovation. OECD Publishing.

Chattield, T. (2013). Dijital ¢aga nasil wywm sajlarz. (L. Konca, Cev.) Sel
Yayincilik.

Cho, C. M. (2016). South Korea’s efforts to prevent internet addiction. M. Is-
raclashvili ve J. L. Romano i¢inde, The Cambridge Handbook of Internati-
onal Prevention Science (s. 551--573). Cambridge University Press.

Elkind, D. (2001). Degisen diinyada gocuk yetistirme ve egitim. B. Onur igin-
de, 3. Ulusal cocuk kiiltiirii kongresi diinyada ve Tiivkiye’de degisen cocukluk.
(s. 15-25). Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii Aragtirma ve Uygulama
Merkezi Yayinlari.



230 | YouTube ve Dijital Cocukluk: Kiivesel Diizeyde Kovuma Politikalar:

FEDERAL TRADE COMISSION. Children’s Online Privacy Protection Rule.
(2013). www.ecfr.gov: https://www.ecfr.gov/current/title-16/chapter-1/
subchapter-C/part-312.

FindMyKids. Revealing the 5-Hour Screen Time: What Kids are Doing on The-
ir Phones. (2025). https://tindmykids.org/blog/en/phone-usage-statistics.

GDPR. Conditions applicable to child’s consent in relation to information
society services. (2016). https://gdpr-info.eu: https://gdpr-info.eu/
art-8-gdpr/.

Goodwin, K. (2018). Dijital diinyada cocuk bityiitmek. (T. Er, Cev.) Aganta Ki-
tap Yaymnevi.

Holloway, D. ve Green, L. (2016). The internet of toys. Communication Re-
search and Practice, 2(4), s. 506-519.

Howe, N., ve Strauss, W. (2000). Millennials rising: The next great generation.
Vintage.

Inal, K. (2015). Tiirkiye’de gocukluk: nereye! S. Igin Akgali iginde, Cocuk ve
medya (s. 13-51). Nobel Yayin Dagitim.

Karakog, E., ve Unli, T. T, Oyun mu, i§ mi? YouTube Kidfluencerlar1 Uzerine
Kargilastirmal Bir Analiz. TRT Akademi, 6(12), s. 468-493.

Kaspersky. (2022, 22 Aralik). We know what your kids did this summer. securelist.
com/: https://securelist.com/kids-summer-threats/87678/.

Kawabe, K., Horiuchi, E, Ochi, M., Oka, Y. ve Ueno, S. 1. (2016). Internet
addiction: Prevalence and relation with mental states in adolescents. Psy-
chiatry and clinical neurosciences, 70(9), s. 405-412.

Kim, D., Nam, J. K. ve Keum, C. (2022). Adolescent internet gaming addic-
tion and personality characteristics by game genre. Plos One, 17(2), s.
€0263645.

Leaver, T. (2015). Born digital? Presence, privacy, and intimate surveillance. J.
Hartley ve W. Qu i¢inde, Re-orientation (s. 149-160). Fudan University
Press.

legislation.gov.uk. (2020, 30 Ocak). Conditions applicable to child’s consent
in relation to information society services. https://gdpr-info.cu/art-8-gdpry/.

Levine, L. E., Waite, B. M., Bowman, L. L., ve Kachinsky, K. (2019). Mobile
media use by infants and toddlers. Computers in Human Behavior, 94, s.
92-99.

Livingstone, S. (2020). Cocuklar: Mahremiyet I¢in Ozel Bir Durum mu? E
Aydogan iginde, Yeni Medya Kuramlars 1T (U. Sari, Cev., s. 51-68). Der
Kitabevi.

Lugano, G., ve Peltonen, P. (2012). Building intergenerational bridges between
digital natives and digital immigrants: Attitudes, motivations and appre-



Yasemin Cingpr | 231

ciation for old and new media. E. Loos, L. Haddon, ve E. Mante-Meijer
i¢inde, Generational use of new media (s. 151-170). Routledge.

Lyles, L. T, Frankel, L. A., ve Dunsmore, J. C. (2024). YouTube Kids: Un-
derstanding gender and emotion through modern media. Pediatrics, s.
321-331.

McGinnis, J., ve Ng, E. S. (2016). money talks or Millennials walk: The effect
of compensation on nonprofit millennial workers sector-switching inten-
tions. Review of Public Personnel Administration, 36(3), s. 283-305.

Nothingam, E. (2019). Dad! Cut that part out! J. Murray., B. B. Swadener.,
ve K. Smith. i¢inde, Children’s vights to privacy in the age of generation
tayed’: Shaventing, digital kidnapping and the child micvo-celebrity’. (s.
1-14). The Routledge International .

Palfrey, J. ve Gasset, U. (2016). Dogustan dijital. (N. Aydin, Cev.) IKU Yayinevi.

Papert, S. (1996). The connected family: Bridging the Digital genevation gap.
Longstreet Press.

Park, S., Kim, J. Y. ve Cho, C. B. (2008). Prevalence of Internet addiction and
correlations with family factors among South Korean adolescents. Ado-
lescence, 43(172), s. 895-909.

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. From On the Horizon,
9(5), s. 1-6.

Radesky, J., Silverstein, M., Zuckerman, B. ve Christakis, D. (2014). Infant

self-regulation and early childhood media exposure. Pediatrics, 133(5), s.
1172-1178.

Rideout, V. (2017). The common sense census: media use by kids age zero to
eight. https://www.icpsr.umich.edu/web/ICPSR /studies/37491

Rideout, V. ve Robb, M. B. (2020). The common sense census: media use by
kids age zero to eight.

Selwyn, N. (2004). Reconsidering political and popular understandings of the
digital. New Media and Society, 6(3), s. 341-362.

Selwyn, N. (2009). The digital native-myth and reality. ASLIB Proceedings,
01(4), s. 364-379.

Smith, A., Toor, S., & Kessel, P. V. (2018). Many turn to YouTube for Chil-
dren’s content, news, how-to lessons.

Tapscott, D. (1998). Growing wup digital: The rise of the net generation.
McGraw-Hill.

Tapscott, D. (1999). Growing up digital: The vise of the net generation . Mc-
Graw-Hill Education.

Thompson, D., Johnson, S., Vanderwater, E., Schmiege, S., Boles, R., Ley,
J., ve Tschann, J. (2016). Parenting and Preschooler TV Viewing in
Low-Income Mexican Americans: Development of the Parenting Prac-



232 | YouTube ve Dijital Cocukluk: Kiivesel Diizeyde Kovuma Politikalar:

tices Regarding TV Viewing (PPRTV) Scale. Journal of Developmental
and Behavioral Pediatrics, 37(0), s. 465-474.

TRT. (2017, 20 Kasim). Sosyal medya kullanim yasiar: agiklands. https://www.
trthaber.com/: https://www.trthaber.com/haber/bilim-teknoloji/so-
syal-medya-kullanim-yaslari-aciklandi-341434.html.

TRT. (2022, 19 Aralk). Tiirkiye, internette ve sosyal medyada ne kadar vakit gegiri-
yor? https://www.trthaber.com: https://www.trthaber.com/foto-galeri/
turkiye-internette-ve-sosyal-medyada-ne-kadar-vakit-geciriyor/48783/
sayfa-1.html.

TUIK. Hanchalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Aragtirmasi (2022).
https://data.tuik.gov.tr/ Bulten/index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolo-
jileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2022-45587#: ~:text="% C4%B-
Onternete%20eri% C5%9Fim%20imkan%C4%B1%200lan%20
hane,%92%2C0%20olarak%20 ger%C3%A7ekle%C5%9Fti.

TUIK. Gocuklarda Biligim Teknolojileri Kullamim Aragtirmast, (2024). https://
data.tuik.gov.tr/ Bulten/Index?p=Cocuklarda-Bilisim-Teknolojileri-Kul-
lanim-Arastirmasi-2024-53638.

UK Parliament. (2017, 2 Mart ). Interactions with the digital world. https://
publications.parliament.uk/: https://publications.parliament.uk/pa/
1d201617/1dselect/ldcomuni/130/13007.htm# _idTextAnchor043.

Vandewater, E., Rideout, V., Wartella, E., Huang, X., Lee, J. H. ve Shim, M.
(2007). Digital childhood: electronic media and technology use among
infants, toddlers, and preschoolers. Pediatrics, 119(5), s. 1006-1015.

Warschauer, M. (2004). Technology and social inclusion: Rethinking the digital.
MIT Press.

Wiltshire, C. A., Troller-Renfree, S. V., Giebler, M. A. ve Noble, K. G. (2021).
Associations among average parental educational attainment, maternal

stress, and infant screen exposure at 6 months of age. Infant Behavior and
Development (65), s. 1-9.



