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Yeni Medya Gaginda Gocuk Youtuberlar Uzerinden Gocuklugun Yok
Olusu
The Destruction of Childhood Over Child Youtubers in The New Media Age

Burhan Kilig', Serta¢ Kaya?

Oz

Yeni medya cadinda bireylerin teknolojik aletleri yogun kullanimi ile birlikte artik iletisim neredeyse tamamiyla teknoloji ile aracilanmis
héle gelmistir. Bu durum toplumlarin kiltirlerinde degisikliklere yol agcmaktadir. Bu degisikliklerin gocuklarin hayatlarinda geri
déndiirilemez sonuglara neden olmasi kaginilmaz gérilmektedir. is kanununda belli bir yagin altinda bulunan kisilerin ¢alismasinin
yasak oldugu bilinmektedir. Fakat yeni medya c¢aginda sosyal medya platformlarinin yogun kullanimi ve kitlelerin ilgilerinin yogun bir
sekilde bu ortamlara yénelmesi ile birlikte “cocuk” olarak nitelenebilecek bireyler de yeni medya platformlarindan gelir kazanma imkéni
yakalamaktadir. Ozellikle YouTube'un kullanici pratiklerinden dogan gelirin bir kismini kullanicilara gesitli kosullar éne siirerek pay
etmesi ek gelir veya yeni bir meslek edinmek isteyen kullanicilara cazip gelmektedir. Fakat ¢ocuk olarak nitelendirilebilecek
kullanicilarin da bu platformdan gelir elde etmesi yasal bir durum olarak gérilmemektedir. Ciinkii hem YouTube’da bir kanal agmak
icin belli bir yasin (13) lizerinde olmak gerekmekte hem de is kanununda 16 yagin altinda bulunan kisilerin ¢alistiriimasinin yasak
oldugu bilinmektedir. Calismamizda diinya genelinde YouTube (izerinden en fazla gelir kazanan 9 yasinda bir cocuda ait olan “Ryan’s
World” kanali ve Tiirkiye genelinde gocuk YouTuber'lar arasinda en fazla gelir kazanan 10 yasinda bir ¢ocuga ait olan “Prenses Elif’
kanalinda yer alan igerikler nitel veri analizi ile incelenebilecek bagliklara ayrilmistir. Bu teknik yardimiyla kanala igerik hazirlayan
cocuklarin bir YouTube isgisine déniisme sireci incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: YouTube, Sosyal Medya, Maddi Olmayan Emek, Kullanicinin Urettigi igerik, Cocuk isgi.

Abstract

In the new media age, with the extensive use of technological devices by individuals, communication has now become almost entirely
mediated by technology. This situation leads to changes in the cultures of societies. It seems inevitable that this change will cause
irreversible consequences in the lives of children. It is known that persons under a certain age are prohibited from working in the labor
law. However, in the new media age, the intense use of social media platforms and the intense interest of the masses in these
environments offer the platform owners the income they earn, as well as the opportunities for individuals to earn income. Particularly,
Youtube's sharing of some of the income arising from user practices by putting forward various conditions to users is attractive to users
who want to gain additional income or a new profession. However, it is not seen as a legal situation for users who can be described
as children to earn income from this platform. Because it is known that it is necessary to be over a certain age (13) to open a channel
on Youtube, and it is known that employment of persons under the age of 16 is prohibited in the labor law. In our study, the contents
of the "Ryan's World" channel, which belongs to a 9-year-old child who earns the most income on YouTube, and the "Princess Elif"
channel, which belongs to a 10-year-old child who earns the most income amongst child YouTubers in Turkey, separated into topics
that can be examined with qualitative data analysis. With the help of this technique, the process of turning children into a YouTube
worker has been examined.

Keywords: YouTube, Social Media, Immaterial Labor, User Generated Content, Child Labor.
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Girig
Cocukluk durumu hakkinda distinmeye basladigimizda “¢ocuk’ olarak ifade edilen bireyin ne gibi dzellikler gdsterdigi ve
onun nasll tanimlandigi zihnimizi mesgul edebilmektedir. Neil Postman “Cocuklugun Yok Olugu (1995)” adli kitabinda
gocukluk fikrinin nasil ortaya ¢iktigini ve ardindan nasil ortadan kayboldugunu derinlemesine incelemistir. Postman’in bu
kitabl yazmasinin ardindan gecen surecte yeni medya caginda cocuklarin kendine has Ozelliklerini yavas yavas

kaybetmesi, kapitalizme eklemlenmesi ve kapitalizm tarafindan daha fazla sémuirllen bir konumda yer almasi “cocuklugun
yok olugu” konusunun yeniden ele alinmasi gerektigini dustndirmektedir.

Uluslararasi Calisma Orgiitii (ILO) diinyada yaklasik olarak 250 milyon galisan ¢ocugun oldugunu bu ocuklarin en temel
haklar olan egitim hakki, sadlik hakki gibi ¢esitli haklardan da yoksun bulundugunu tahmin etmektedir. Cocuk emegi
konusu dlinya genelinde oldukga ciddi bir insan haklari meselesi olarak kabul edilmektedir. Hatta bu konuyu ¢ézmek amaci
ile IPEC (International Programme on the Elimination of Child Labour) adli bir program bulunmaktadir (Tuncay, 2015: 1).
Cocuk emegi aileler tarafindan bir maddi gelir olarak gérilirken gocuklar Gzerinden gelir elde eden kisi ve kurumlar
tarafindan ise ucuz is glct olarak disunilebilmektedir.

Ulkemizde ve diinya genelinde YouTube platformu en fazla ilgi goren sosyal mecralardan bir tanesidir. Oyle ki aylik aktif
kullanici sayisi 2020 yili ocak ayinda 2 milyar kisiyi bulmustur (wearesocial, 2021). Cocuklarin da internet ortaminda
gerceklestirdikleri etkinliklerin en yaygin olanlarindan biri video paylasim platformu olan YouTube'dan “video izleyip
paylasmak” seklinde belirtilebilmektedir. YouTube videolari cocuklarin gogunlugu tarafindan televizyon izleme ile ikdme
edilebilecek bir etkinlik olarak gortlebilmektedir.

Cocuklarin medya kullaniminin, ginlik yasamlarinin ve gagdas ¢ocukluk doneminin 6nemli bir parcasi olmasina ragmen,
cocuklar ve YouTube konusunda ¢ok az ¢alisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalar 6ncelikle gocuk YouTuber'larin kendilerini
nasil insa ettiklerini ve izleyicileriyle iliskilerini temel alan metin analizi ¢alismalaridir (Martinez ve Olsson, 2019: 36). Bu
calismalarda ¢ocuklarin is¢i 6zne pozisyonlarina dair incelemeler bulunmamaktadir.

YouTube'da izleyici emegi konusunu distindigumizde var olan ilgi kanal sahiplerine 6nemli bir gelir imkani sunmaktadir.
Bu kanal sahiplerinin belirli bir yasin izerinde (13) olmasi kosulu, ¢alisan bir bireyin belirli bir yasin tizerinde olmasi (16)
kosulu ile birlikte disundldiginde ¢ocuklarin YouTube platformundan gelir elde etmesinin veya bu platformda Gzerinden
gelir elde edilen bir igerige katki saglamasinin yasal bir durum olamayacagi dustntlmektedir.

Calismanin ilerleyen bélumlerinde maddi olmayan emek ve kullanicinin Urettigi icerik konulari sosyal medya tizerinden ele
alinacak, YouTube platformundan gelir elde etme konusuna deginilecek, cocuk YouTuber kanallarindan 6érneklem alinan
hesaplar nitel veri analizine tabii tutulacaktir. Elde edilen verilerle gocuklarin bir YouTube is¢isine donlsim streci
anlasiimaya ve anlatiimaya caligilacaktr.

1. Postman’a Gore Gocuklugun Yok Olusu

Aile ve gocukluk kavramlarinin degisim yasamasinda sosyal ve tarihsel gelismelerin belirleyici bir rol oynadigini ifade eden,
ayrica “Medya Ekolojisi Yaklasimi”nin bir temsilcisi olan Neil Postman, medyanin kendisinin belirledigi bir yagam alanini
sunmaslyla yarattigi etkinin kultir Uzerinde degisim yaratarak, kamusal iletisim alanini tahrip ettigini, ekolojik uyumu
bozdugunu ve var olan dengeleri degistirerek yeni dengeler olusturdugunu dlistinmektedir (Alver, 2004: 129). Medyanin
etkiledigi en dnemli unsurlardan birinin ¢ocuklar oldugunu disinen Postman (1995: 5) bebekligin aksine gocukluk
durumunu, biyolojik olarak tanimlanan bir kategori degil, "toplumsal bir sekilde meydana getirilmis kurgu" bigiminde
aciklamaktadir. Bir yandan toplumsal bir yandan da psikolojik kosul olarak gocukluk dustincesini, Ronesans doneminin
icatlarindan bir tanesi ve hatta en insani olani seklinde ifade etmektedir. Ayrica Amerika'da liselerin 1890'larin son
donemlerine kadar 14-17 yas arasinda bulunan nifusun yalnizca %7'sini egitim 6gretim igin kayitlamis oldugunu, geriye
kalan %93'lik kesimde yer alan ¢ocuklarin ise yetiskin emek glici tanimlamasina dahil edilerek, blyiksehirlerde
caligtindiklarini belirtmistir. 21. ylzyilda bu durumda kayda degder bir degisimin gerceklesip gerceklesmediginin, (izerine
6zenle arastirma yapiimasi gereken bir konu oldugu dustinlimektedir.

Medyanin kendi basina bir ileti oldugunu belirten Postman, iletinin de ayni zamanda dunyayi resmeden bir tasarimi
meydana getirdigini sdylemekte, bu tasarimlarin da, guindelik yasami etkiledigini ileri strmektedir. Gergeklik tasarimlar
olusturan medya, sadece kiltiirQi veya kiltlirel alani degil bunun yaninda bireyleri 6zellikle de ¢ocuklari etkilemekte ve
onlarin kisilik olusumlarini sekillendirmektedir (Alver, 2004: 129). Yeni medya kltirintn etkili oldugu glinimizde bu
kultdrin gundelik yagsam ve dzellikle de gocuklar Gzerinde meydana getirdidi etkileri gozlemlemek mimkinddr.

Postman (1995: 9) temel olarak gocukluk kavraminin glinimuzde etkisini yitirdigini ve yetiskinlikle arasindaki farkin ortadan
kalktigini savunmaktadir. Giyim-kusam, oyun, sug, dil, yiyecek, koti aliskanliklar ve cinsellik gibi konularda gocugu
yetiskinden ayiracak farklliklar silinmeye baslamaktadir. Amerika Birlesik Devletleri'ndeki durum (izerinden agiklamalarda
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bulunan yazar, ilkedeki kiz gocuklarinin birgok iletisim aracinda farkli formatlardaki yayinlarda yetiskinlere benzetilerek
hem onlar gibi giydirildigini hem de cinsel bir gekicilik iginde erotik bir havaya sokuldugunu ve bu ¢ocuklarin fazla kazanan
modeller arasina girdigini aktarmaktadir. Giyim sanayisinin urettigi trGnlerin bliyiik oranda degisim gostererek yetigkin
tarzinin ve goériniminin gocuklara aktarildigini da eklemektedir. Bunun yani sira birgok eyalette cocuklarin isledigi
suclarin artis gésterdigini ve islenen suglarin yetiskinlerinkine benzer nitelikte oldugunu ifade etmektedir.

Matbaanin icadi ile gocuklar, tipografi evrenine adim atmis ve okumay 6§renerek yetiskinlige ilerlemislerdir. Buna ulasmak
igin de egitim 6n plana ¢ikmis ve arkasindan Avrupa tlkelerinde okul kavrami yeniden distnulerek diizenlemeler yapilmis,
bdylece ¢ocukluk zorunlu kilinmigtir (Postman, 1995: 41). Postman’a gére bu durum 1950’lere kadar devam etmis, bu
dénemle beraber televizyonun evlere girmesi ile gocukluk ile yetiskinlik arasindaki ayrimlar aginmaya baglamistir (1995:
76). Bu asinma, televizyonun sundugu igeriklerin anlasiimasi igin egitim gerektirmemesi, hem zihinsel hem de davranigsal
olan karmasik taleplerde bulunmamasi ve son olarak da izleyici ayirmamasi ile (i¢ boyutta kendisini géstermektedir (1995:
80).

Matbaa, modern yetiskinlik fikrini ortaya koymaktadir. Yetigkin olmanin tanimini yaparken bahsedilen niteliklerin neredeyse
tamami okur-yazarlik kiiltlirG tarafindan Uretilmektedir. Kendini sinirlayabilme, hazzi dteleme, karmasik zihinsel faaliyetler,
gecmis ve gelecege dair dlstinceler ve hiyerarsik diizene bliyik 6nem verme bu 6zelliklerdendir. Elektronik medyanin
yukselisi ile okur-yazarli§in merkezdeki konumu sarsiimig, yeni tutum ve dzellikler deger kazanarak yetiskinlik tanimin
zayiflatmigtir. Bdylece yeni bir yasam devresi olusarak ¢ocuklugu da binyesine dahil etmistir. Bebek ve yaslilik
kategorilerinin ortasinda “yetiskin-gocuk” denebilecek kesim ortaya ¢ikmigtir (Postman, 1995: 98-99).

Cocuklar, cocukluk zamanlari siiresince belli ugraslar igerisinde bulunmakta, hatalar yapmakta ve yasamlarinin ilk dort-
bes yilinda belirledikleri ideallere uyacak dogrultularda gelismektedirler. Her biri baska amaglar belirlemistir. Biri ressam
olmay! hedeflerken cevresine uyum saglayamayan bir digeri ise bu hayati yasamayi arzulamiyor olabilir (Adler, 2000; 34).
Olmasi gerektigi gibi bir cocukluk gecirenlerde bu tarz arzu ve hedeflere rastlanirken dijitallesmenin yogun hissedildigi
gunimuzde dijital araglara ve onun igeriklerine sik maruz kalan gocuklar yeni rol modeller gérmektedir. Dijital araglar ile
cok erken yaslarda vakit gecirmeye baslayan gocuklarin algilari bu araglar ve onun igeriklerine tamamiyla yoneldigi igin
rol model olarak aldiklar kisiler sosyal yasamda gordUkleri ve bilindik mesleklere sahip olan kisiler olmayabilecektir.
Cocuklar dijital icerik Ureticilerine 6zenmeye basladikca is¢i 6zne pozisyonuyla erken yagslarda tanismaya baslayacaklardir.
Bu 6zenme durumu aslinda insanlara dogrudan fayda saglamayan bir (iretim zinciri iginde bulunmaya yol agacaktir. Bu
durumun yogunlasmasinin tlkemizdeki ve dinyadaki guinlik hayat ve sosyo-ekonomik duruma olumsuz olarak donecegi
dlsuntlmektedir.

Klasik psikoanalistlerden Freud'un (1993) ortllu (latent) donem dedigi, Erikson'in (1987) beceriklilige karsi asagilik
duygusu evresi olarak adlandirdigi donem, gocuklarin 6-11 yas araliinda bulundugu, karsi cins olan ebeveynlerine
sevgisinin ve kendi cinsinden olan ebeveynleri ile rekabetinin 6rtlll veya pasif oldugu bir ddnemdir. Bu dénemde ¢ocuklar
akil yaritmede timdengelim yontemini kullanabilmektedir. Ayrica kurallara gore oyun oynamayi ve &6grenmeyi bu
donemde becerebilmektedirler. Cocuklarin bu déneme gelene kadar oynadiklari oyunlari kurallarin farkinda olarak
oynadi§i sdylenememektedir. Erikson bu dénemde beliren toplumsal boyutun bir tarafinda becerikliligin diger tarafinda ise
asagilik duygusunun yer aldigini belirtmektedir. Bu evrede gocuklar gevredeki edimlerin yapilis, isleyis bicimlerine 6zel ilgi
duymakta ve bu edimleri yapmay isterken akranlari ile rekabet igeren etkinliklerde bulunmaktan hoglanmaktadirlar.
Cocuklar cesitli etkinliklerde bulunma veya pratik olarak dretim gerceklestirme islemlerinde bulunurken onlari
cesaretlendirmek ve bu etkinlikler sonucunda onlari viip 6dullendirmek beceriklilik yoninde onlari gelistirmektedir. Tersi
durumda ise gocuklar asagilik kompleksine girmeye bagslayabilmektedir. Bu dénemde ¢ocuklarin yasami ev ortamindan
daha fazlasini igermektedir. Aile disinda ¢esitli sosyal kurumlar da bireyin gelisim asamalarinda rol oynamaktadir. Erikson
bu dislncesi ile yalnizca ebeveyn davraniglarinin cocugun gelisimini etkiledigi psikoanalitik kuram géristne yeni bir katki
gerceklestirmistir (1987: 232-233). Tim bu bahsedilenlerle ¢ocuk YouTuberlarin video cekme nedenleri birlikte
distinldigunde anlamli bir baglanti kurulabilmektedir. Calisma ézelinde ve gocuk YouTuberlarla ilgili diger galismalarda
YouTube'a icerik Uretmeye baslayan gocuk YouTuberlarin 6-11 yas araliinda oldugu gorilmektedir. Bu dénemde kendi
kisisel gelisim donemi &zelliklerinin, bir sosyal kurum olarak distnebilecegimiz sosyal platformlardan olumlu geri
dénusglerin ve ebeveynlerinin yonlendirmelerinin de etkisiyle gocuklarin YouTube sosyal aginin bir calisanina dénustugi
sOylenebilmektedir. Bu durum adina gocukluk denilen, kendine has 6zellikleri bulunan donemin dijital kalturin etkisi ile
ortadan kaybolma tehlikesiyle karsi karsiya oldugunu gdstermektedir. Ote yandan YouTube'a icerik liretme ugrasi
iceresinde bulunan ¢ocuklarin geri dénus olarak (dislike, olumsuz yorum, icerikler hakkinda bagkalarinin yaptigi yorumlara
icerigi Ureten cocuklarin sahit olmasi) olumsuz veya asagilayici yorumlar almasi onlarin gelisiminde geri dondirilemez
sonuglara sebep olabilecektir. Bu noktada Freud'un (1993) bu donemlerdeki travmalarin geri ddnistinin ve telafisinin zor
olacagi gorusu ile Adler'in (2000) yasamin tim evrelerinde bunun telafi edilebilecedi goriisu catismaktadir.
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2. Dijitallesmenin Cocukluk Uzerindeki Etkisi

Oxford English Dictionary'nin “verilerin-datalarin bir bilgisayar tarafindan kolayca okunabilen ve islenebilen dijital bir forma
déndsgtirtimesi  streci”(oxfordlearnersdictionaries.com, 2021) seklinde acikladigi dijitallesme, bir baska ifade ile
sayisallasma durumu ilk bilgisayarin ortaya ¢ikmasi ile baslayan ve etkileri ginimUzde devam eden sureci tanimlamak
icin kullanilan bir kavramdir. Clnk{ herhangi bir sekilde ulagilan bilgilerin bir bilgisayar tarafindan okunabilmesi yani
kodunun ¢oztlebilmesi igin 6nce bir islemciyi barindiran bilgisayarin var olmasi gereklidir. Bilgisayarin bulunmasinin
ardindan ginumuze gelen stregte var olan teknolojik aletlerin sekilleri degisirken temel mantigi bilgisayar sistemine
dayanmaktadir. Bir konu hakkinda elde edilen bilgilerin bilgisayar tarafindan agimlanmasi igin kodlanmasi ve bu sekilde
dijital ortama aktarilimasi sayisallasma veya dijitallesme dedigimiz streci ifade etmektedir. Bu slire¢ baslangicindan
ginimze bireylerde, toplumlarda ve onlarin kultlrlerinde degisiklikler meydana getirmekte ve getirmeye de devam
edecek gibi gorinmektedir. Dijitallesmenin meydana getirdigi degisikliklerin cocuklari es gegmesi teknolojinin etik
duygusunun olmadigi distindldiginde iyimser bir bakis acisi olarak kalmaktadir. Cocuklarin dijital arag kullanimi onlari
dijital icerik platformlari tarafindan sémirtimeye agik bir hale getirmektedir.

Dijitallesme, son yillarda kamusal sdylemde gittikge daha sik ve ¢ogu zaman yanls anlamlara gelebilecek sekilde
kullanilan bir terimdir. Genel olarak dijitallesme terimi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplum ve onun sistemleri (ekonomik,
politik, kilturel, sosyal vb.) lzerindeki etki ve sonuglarini ifade etmek amaciyla kullaniimaktadir (Gorensek ve Kohont,
2018: 94). Jan van Dijk dijitallesmeyi, her 63enin birler ve sifirlar tarafindan olusturuldugu bit adi verilen dizilerden olugan
ayri baytlara cevrilebilmesi lzerinden tanimlamaktadir. Bu durum, gérlntiler, yazilar, sesler ve veriler igin gegerli
olmaktadir. Ayri pargalar olarak uretilip tiketilebilmekte ve akla gelebilecek her sekilde birlestirilebilmektedirler. Bunlarin
timd, dijital veri taslyicilarinda saklanabilmekte ve tekrar kullanilabilmektedir. Yine van Dijk, dijitallesmenin kiltir Gizerinde
onemli etkilere neden oldugunu belirtmektedir. Dijital teknolojiler kiiltiriin standardizasyonuna ve farklilasmasina,
hizlandiriimasina, gorsellestiriimesine ve artirilmasina zemin hazirlamaktadir (2006: 191).

Palfrey ve Gasser icin de dijitallesme bireylerin yasamlarinda, birbirleriyle ve cevreleriyle iliskilerinde belirleyici ve
dénustiricu bir rol oynayabilmektedir (2016: 3). Dijitallesmeyle ilk olarak muzik, film ve televizyon, arkasindan da kitap ve
gazeteler etkilenmistir. Su anda ise ekonomi, sigorta, saglik hizmetleri, ulagim ve sehirler etkilenmektedir. Bu donisum
nakliye, lojistik, enerji ve imalat alanlarini da igerisine katmaya baslamaktadir. Yani eder bir sey dijitallesebilme
potansiyeline sahipse bu onun bir giin dijitallesecedi anlamina gelmektedir. Bir seyin dijital héle getirilmesi ve buluta
tasinmasi ile o sey ya Ucretsiz olmakta ya da daha ucuz hale doniismektedir (Leonhard, 2018: 54). Dijitallesmenin
tetikledigi degisimlerin hizi ve blyukIGgu birey, toplum ve dolayisiyla yasam ve is kollari izerinde 6nemli etkilere neden
olmustur ve olmaya da devam etmektedir. Dijital teknolojilerle birlikte Griin ve hizmetlere ulasma, paylasma ve onlari
saklama imkanlari kolaylasmis, zaman ve maliyetten de biyUk oranda kazang elde edilmesini saglamistir.

21. yuzyilda kapitalizmin aldigi son hél ile birlikte cocukluk neredeyse yok sayilir bir duruma gelmistir. GinimUz(n
kapitalist sistemi sémiirmek ve Ulzerinden gelir elde etmek icin her tirlii varigi kullanmaktadir. iletisim kanallarinin
dijitallesmesi ve sosyal medyanin bireylerin hayatina girmesi ile oyunlar hem bu platformlarin niteliklerine gore donismus
hem de gergek hayatta var olan oyunlar bu ortamlara aktariimigtir. Ozellikle dogdugu andan itibaren bu teknolojileri géren
ve onlarla blyuyen nesiller edlence aktivitelerini akranlari ile bir araya gelip gergeklestirmek yerine bireysel veya ¢oklu
sekillerde sanal olarak gergeklestirebilir hale gelmektedirler. Beceri gerektirmeyen yapisi ve kolay kullanimi ile bilgisayar
teknolojileri ve internet, gocuklar tarafindan rahat bicimde kavranmakta ve oyun oynamak, video izlemek gibi amaclarla
kullaniimaktadir. Tim bu faaliyetler izerinde bulunulan platformlara kullanici sayisi, etkilesim, icerik Gretimi anlaminda
deger kazandirmaktadir.

Zaman ilerledikge gocuk oyunlari disincesi birgok kisinin zihninden silinmektedir. Oyunlar, dénistirilerek yetiskin
insanlarin faaliyetlerine benzetilmekte ve onlarin organizasyonuyla isletimektedir. Oysaki ¢ocuklar nerede bir araya
gelebilirse ve 0 anda ne gibi ara¢ gerece sahipse onlardan bir oyun turetir ve eglenirlerdi. Bugun yetigkinlerin hakem,
calistirict ve seyirci olarak oyuna dahil oldudu, yer ve araglar temin edilerek icra edilen ve Ustelik temel amacin
eglenmekten kazanmaya dontstugi bir durum séz konusudur (Postman, 1995: 9). Sistem tipki yetiskinler gibi gocuklari
da biinyesine katip onlari kullanarak maksimum kéra ulagmaya galismaktadir. Oyun, ilk etapta bir e§lenme araci olmaktan
¢ikarilmakta, ¢ocuklarda kazanma diistincesini temel amag héline getirmekte ve son olarak da onlari séhret yapmanin
yolu olarak kullaniimaktadir. Boylece gocuklar, yetiskinler gibi dustnup onlar gibi davranmaya baglamaktadirlar.

Cocuklarin internet ortamindaki faaliyetlere karsi korunmasina yonelik diizenlemeler saglayan GDPR (General Data
Protection Regulation-Genel Data Koruma Dizenlemesi) igerisinde bir beyan olan 38. Beyan'da gocuk verilerinin
korunmasi ile islenmesi konusunda agiklamalar bulunmaktadir. Bu beyanda bilgi toplumu drtinlerinin ¢ocuklara direkt
olarak sunulmasi icin ya da onlarin verilerinin islenmesi igin yas siniri belilenmistir. 16 yasinin altinda olan bireylerin
verilerinin islenmesi ve bilgi toplumu hizmetlerinin bu bireylere sunulmasi yasal degildir. Yas sinirini saglamayan bireylerde
yasal velilerinin rizas| aranmaktadir. GDPR'a Uye devletler 13 yas sinirinin altina inmemek Gzere 16 yasin altinda bir sinir
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belirleyebilmektedir. Mahremiyet konusuna deginildiginde ise gocuklarin mahremiyet ihlaline konu olduklarinda kendi
haklarini nasil koruyacaklarinin agik bir sekilde belli olmadigi gérilmektedir (Livingstone, 2020: 55).

“Genel Data Koruma Diizenlemesi” Avrupa'da 2018 tarihinde yirtrlge girmistir. Uzun stredir hazirlik agamasinda olan
bu diizenleme, bireylerin verilerinin 6zel, kamu ve Ugiincl sahislar igin gok dnemli hale geldigi bu donemde verilerin dlizeni
ve yonetiminin gergeklestiriimesi adina birlestirici, buttinlestirici bir arag olarak dusuntlmistur (Livingstone, 2020: 51).
Mahremiyet noktasinda énemli bir gelisme olan bu dizenleme konumuz dahilinde 6zellikle internet ortaminda daha
korunmasiz olarak gorebilecegimiz ¢ocuklar agisindan da hayati bir oneme sahiptir.

13 yasinin altinda bulunan ¢ocuklarin internet kullanim pratiklerinde aile ve hizmet sunucular sorumluluklarini yerine
getirdigi sirece bir sorun ortaya gikmayabilecektir. Ancak godu bireyin yaslari yeterli olmamasina karsin internet
hizmetlerini kullandigi bilinmektedir. Bu noktada internet hizmeti tizerinden icerik yayinlayan hizmet saglayicilar igin yas
beyaninin dogru kabul edildiginin g6z dniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Boylece 13 yasinin altinda olan bir gocuk
bu hizmet saglayicilar tarafindan bir yetiskin olarak kabul ediimekte ve gocuklara ydnelik koruma yéntemlerinden mahrum
birakilmaktadir (Livingstone, 2020: 59).

Cocukluk deneyiminin glinimiz diinyasinda teknoloji etkisiyle yeniden yapilandiriimasi, onlari etkileyen ve kimlikleri
uzerinde belirleyici olabilecek olaylara dikkat edilmesi gerekliligini dogurmaktadir. Teknolojik araclar ve onlarin icerigi
tarafindan hedef kitle olarak secilen gocuklar arkadaslarini evlerinde oynamaya ¢ok az davet etmekte veya izleme kiiltiiri
etkisi altinda "yeni oyun bicimleri" bagkalarinin oyun oynamasini izleme bigimine evrildiginden dolayi cocuklar bu tir sosyal
cevrelere dahil olmaktadirlar. Bu da onlarin ekrandaki ¢adrilar karsisinda daha hareketsiz ve yalniz olmasina neden
olmaktadir (Lira, Yaegashi ve Dominico, 2019: 1974-1975). YouTube gibi platformlarda bulunan gocuklar, akranlari ile
burada temas kurmakta, bu platformlar kullanarak kendi tlkelerinde veya uluslararasi capta fenomen olmak istemektedir.
Ayrica son vyillarin dijital kiltlirinde yeni bir gocukluk yasama bigimini yapilandirmak igin bu platformlari tercih
etmektedirler. Ebeveynleri yardimiyla ve yetkilendirmesiyle gocuklar agtiklar kanallara diger kullanicilar tarafindan
goruntiilenen ve begenilen videolar ylkleyebilmektedirler. Oyun oynama bigimleri (izerinde etkisi olan bu durum gocuklarin
gun icinde bulylik bir zamanini bilgisayar baginda veya ellerinde tablet ve cep telefonlariyla gegirmelerine neden
olmaktadir. Cocuklar tarafindan algilanamayacak bu durum gocuklugun varligini, iletisim seklini, konfiglirasyonunu ve
gocuk 6znelerin olusumunu degistirerek yeni bigimler ortaya ¢ikarmaktadir (Lira, Yaegashi ve Dominico, 2019: 1961).

3. Sosyal Medya Platformu Olarak YouTube

YouTube, insanlarin kendi kanallarini olusturarak Urettikleri igerikleri diinyanin farkli bolgelerindeki insanlara
ulagtirabilmesine olanak saglamakta ve bu durum hem profesyonel ya da amator icerik dreticilerini hem de medya
sirketlerini kendisine gekmektedir. YouTube’da bir kullanici diledigi kanallarla arkadas olabilmekte, o kanallara abone
olabilmekte, kanallarin videolarini begenerek veya yorumlarda bulunarak etkilesime girebilmektedir. Bu platforma
yoneticiler tarafindan video yiklenmemekte yalnizca kullanicilarin Urettiklerini paylagabilmesi igin alan hazirlanmaktadir.

Ana akim yayinlara alternatif olarak sunulmasina ragmen Google tarafindan satin alindigi giinden bu yana YouTube'da
ticari, profesyonel videolar reklamsiz ve amatér videolardan daha fazla gelisim g6stermektedir (Morreale, 2014: 114).
YouTube hakkindaki ana sorunlardan biri, bir yandan populer kiltlrlin dagitiminda “yukaridan asagiya” bir yandan yerel
yaraticilik agisindan “asagidan yukariya” bir platform olarak ikili sekilde islev géren bir platform olmasidir (Burgess ve
Green, 2009: 6). Yani YouTube, kullanicilarinin Grettikleri iceriklerle beslenen ve ilerleyen bir yapidayken bu igerik
saglayicilar yonetimsel anlamda bir pozisyonda degildirler. YouTube kurumsal olarak profesyonellerin kontrolinde bir
platform olarak faaliyet gostermektedir.

YouTube'un gérdigu yodun ilgi sebebiyle birgok farkli sektér bu durumdan gelir saglamanin yollarini aramaya baglamistir.
icerikten maddi kazang saglamaya yénelik ilgi, bir hobi olarak faaliyet gésteren kanallarin igerik Ureticiler adina bir gelir
kaynadi héline déntismesine neden olmaktadir (Holland, 2016: 55). Tim bunlarin yani sira YouTube’un “Broadcast
Yourself' yani kendini yayinla slogani tim insanlari ve kurumlari tiketicisi olduklari iceriklerin ayni zamanda yaratiimasinda
da aktif bigimde rol almaya gagirmaktadir.

Onemli oranda bir insan grubunun siireklilik arz eden ilgilisi YouTube'da, siradan vatandaslarin kendi kisisel markasini
ingsa etmesi adina 6nemli imkénlar yaratmaktadir. Kozinets ve Cerone’'un (2014: 21), sosyal markalasma olarak
adlandirdigi durum, sosyal ag sitelerinde artan siklikta tabandan “mikro Unlller” yaratmaktadir. Kendi gorunurlugu ve
marka ingas! agisindan hikaye anlaticilari olmak 6nemli bir strateji olarak gértimektedir.

YouTube, internet Gizerindeki videolari kisa, gogunlukla komik ve kolay erisilebilir karakterde temsil etmeye baslamaktadir.
Bununla beraber ana akim yayinlara benzer profesyonel ve uzun sureli igerikler de YouTube’'da yer almaktadir. Birgok
medya sirketi bu duruma kendi sitelerine videolar ekleyerek veya yeni web sayfalari agarak yanit vermeye calismis,
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zamanla medya sirketleri bu platformu tehdit olarak gérmeyi birakip programlarini tekrardan iletmek adina yeni bir kanal
ve yeni bir reklam geliri kaynagi olarak gérmeye baglamistir. Google’in YouTube'u satin almasinin ardindan algi bir e-
ticaret modeline dogru yonelim gostermistir. Bunun temelinde ise videolara veya YouTube sayfalarina banner reklamlar
koymak bulunmaktaydi. Bu reklamlar video akisi sirasinda oynatilmakta alinan gériintilenme sayisina paralel olarak
reklamdan elde edilen kazang servis saglayici olan YouTube ve igerik saglayici olan telif hakki sahipleri arasinda
bélinmektedir (Kim, 2012: 54-56).

Andrejevic, YouTube'un kullanicilarina, kendi kontrolundeki ag altyapilari tizerinden gevrim igi topluluk ve sosyallik
olusturmalarina yénelik katkilarindan dolayi, yaratici faaliyetleri sonucunda ortaya ¢ikardiklari Grlinleri (izerinde az bir
denetim sunmaktadir. Bu aligverise katiimaya ézgir iradeleri ile gonillli bicimde katilimlariyla bir yandan popller web
siteleri ortaya gikarmakta, bir yandan da interaktif ekonominin ayrilmaz bir bileseni héline gelen izleme sekillerine teslim
olmaktadirlar. Serbest bigimde dahil olunan isglicii degisimleri, maddi olmayan emegin maddi araglarinin -ag, sunucular,
protokoller ve YouTube- milkiyet yapisinca belilenmektedir. Kullanicinin yariittigi video olusturma, gériintileme ve
paylasma faaliyetlerine, kullanicilarin olusturdugu verilerin ¢ikarilmasi eglik etmektedir. Platformdaki veriler daha sonra
bunlarin ortaya ¢ikmasina katki saglayan kullanicilarin davranislarini bir yéne yonlendirmek ve arzularini canlandirmak
icin toplanmaktadir (2009: 419-420). Youtube platformu her kesimden insanin ilgisini ¢cekebilecek videolarin bulundugu bir
alan héline gelmektedir. Bunun yaninda bu videolari tireten tliketicinin emeginin kendi rizast ile platforma devri s6z konusu
olmaktadir.

YouTube'un 2020 yili aylik kullanici sayisi 2 milyar iken bu kullanicilarin 13 yas Ustl olanlarinin %33'U her ay aktif olarak
paylasim gerceklestirmektedir. Her gun toplamda 1 milyar saatlik izlenme edimi gergeklestiriimektedir. 2021 verilerine
bakildiginda aktif aylik kullanici sayisi ve giinliik izleme edimlerinin siiresinde degisiklik olmamistir. igerik tiketimlerinin
%70’lik kismi 2021 yilinda mobil araglar Uzerinden gergeklestirilmistir (wearesocial, 2020, 2021). Bu ifadelerden
anlagilabilecegi gibi yapilan arastirmalarda 13 yas altinda olan bireylerin YouTube’a olan katkisi hesaba katilmamaktadir.
Diger yandan YouTube’a erisilme ve onun kullaniima yogunlugu, ayrica mobil cihazlardan erisilme durumu g6z 6ntine
alindiginda sosyal medya platformlari arasinda tercih edilme oranin ylksek oldugu séylenebilmektedir.

4. Ekonomi Politik Agidan Kullanicinin Urettigi icerik ve Onun Maddi Olmayan Emegi

Calisma konusuna katki saglayacagi distn(len ekonomi politik yaklagim, toplumlarin érgitienis ve kontrol edilis bigimleri
ile ilgilenen bir galisma alanidir. Ayrica iktidarin incelenmesi ile direkt olarak ilgilenmektedir. Murdock ve Golding,
1970'lerde iletisimin ekonomi politigi konusunun temeline, iletisim ile medyanin kapitalist endlstriler tarafindan meydana
getirilen bir meta oldugu fikrini koymuslardir. Elestirel ekonomi politik, kapitalist dlizeni megru olarak gdsteren egemen
ideolojinin karsisina konumlanmaktadir. Bireyler iginde yer aldigi toplumda toplum ve medya ile ilgili birgok yanhs biling
olusturma cabalarina maruz kalirken ekonomi politik bu ¢abalara karsi ¢ikmaktadir. Bu noktadan hareketle YouTube'un
bireylerin faydasina bir gii¢ oldugu varsayimini tartismak énem arz etmektedir (Wasko ve Erickson, 2020: 130-131).
Ekonomi politik ile bir sosyal medya platformu olan YouTube igeriklerinin neden meta olarak adlandirilabilecegi ve
YouTube'un neden kullanicilarinin kullanim pratikleri ile kullaniciyr sémirebilecedi distincelerinin bagintisi bu noktada
kurulabilmektedir.

YouTube'un gelir elde etme yéntemlerinden en kayg! verici olanlarindan birisi emegin meta hélini almasidir. Kullanicilarin,
kari maksimum hale getirmek igin reklamverenler ve medya oyunculari eliyle kullanilma durumu dikkate alindiginda bu
problem gozler 6nline serilebilmektedir. Kimi kullanicilar ¢alismalarinin karsiliginda diger kullanicilara oranla daha fazla
gelir elde etmektedirler. Bunun yaninda kullanicilara kisa bir séhret imkani sunmasi bile gogu kullaniciyi tatmin etmeye
yetmektedir. Bu tatmin kullanicilarin YouTube eliyle onlari sémiren reklamverenlere itilmesine imkan tanimaktadir (Wasko
ve Erickson, 2020: 143). Cocuk YouTuberlar bu metalastirma sistemine dahil olurken cocuk olarak adlandirilabilecek
bireyler de izleyici emegi ortaya koyarak medya ekonomisine katkida bulunmaktadir. YouTube'un gocuklara 6zel olarak
hizmete koydugu YouTube Kids uygulamasi cocuklarin bir hedef kitle olarak belirlenmesi agisindan 6nemlidir. Ayrica boyle
bir uygulama 'gtivenli igerik' algisi olusturarak aileleri ve dolayisiyla gocuklar igerikleri tiketmeye davet etmektedir.

Kullanici tarafindan olusturulan igerik, bir kisinin diger insanlar igin gevrim ici olarak ortaya koyup yayinladigi her tirlG
yazili, gorsel ve isitsel formattaki materyali tanimlamak igin kullaniimaktadir. Kullanicilar, Grettikleri igeriklerle hem var olan
urtinlere katki saglamakta hem de kendi fikirlerini ve duygularini yansitacak paylasimlarda bulunabilmektedirler. Bu durum
kullanicilari kendi igeriklerini olusturma noktasinda daha yaratici kilarken ayni zamanda yeni is imkanlarinin dogmasinin
da zeminini hazirlamaktadir.

Graham Vickery ve Sacha Wunsch-Vincent (2007: 9-11) tarafindan yapilan ¢alismada kullanicinin igerik dretimi ¢ temel
nokta Uizerinden agiklanmaktadir. Bu noktalar; igerik tretiminin internet araciligi ile kamuya agik héle getirilmesi, icerik
uretiminin yaratici ¢aba ile ortaya konmasi ve icerik Uretiminin mesleki calismalar disinda ortaya konmasi olarak
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aciklanabilmektedir. Bu sekilde Uretilen igeriklerde maddi bir beklenti bulunmamaktadir. Kullanicinin temel motivasyonlari
yasitlariyla baglantiya gegmek, kendini ifade edebilmek ve taninirlik elde etmektir. igerikler, kamera, cep telefonu, internet
veya bilgisayar gibi araglar kullanilarak belli platformlar igin veya direkt olarak onlar Uzerinden olusturulup
yayinlanmaktadir. Bu sayede diger kullanicilar tavsiye ve derecelendirme yoluyla segimlerini belirlemektedirler. Kullanici
tarafindan olusturulan igerikler, ilk zamanlarda ticari olmamasina ragmen bugin énemli bir ekonomik olgu olarak
karsimizda durmaktadir. icerigin yayilmasi, kullanicilarin bu igerige gosterdigi ilgi ve tiiketilme orani platformlara ve igerik
ureticisine 6nemli getiriler saglamaktadir.

Kullanicilar mevcut igeriklere veya henlz ortaya konmamig Urlnlere Uretim, gelistirme, yorumlama, derecelendirme ve
yayma gibi katkilarda bulunabilmektedir. Uretilen ierikler telif hakki ve giivenilirlik gibi sorun olabilecek noktalari barindirsa
da birgok insan eglenceden bilgiye kadar farkli bigimlerde bunlari kullanmaktadir. Ayrica igerik Uretip bunlari diger
insanlarin kullanimina sunmak zaman ve maddi baskilar olmadan gergeklesmektedir. Sosyal ag siteleri bitiin kullanicilari
birer yayinci haline doniistiirerek deneyimlerini aktarabilme olanagini sunmustur. igerikler kisileri yonlendirebilmekte ve
karar sireglerinde etkili olabilmektedir.

Dijitallesme ve internet kullaniminin artmasi ile yeni bir ekonomik diizen olusmakta béylece ¢alisma ve istihdam bigimleri
6nemli bir dénuslim gecirmektedir. Bir¢ok istihdam modelinin, kiresellesme ve ag teknolojileri tarafindan zemini
hazirlanmakta, iletisim teknolojileri araciligi ile de bu modellerin uygulanmasi kolaylastiriimaktadir. Bu kolaylik, ¢alisma
duzenlemelerinde esnek g¢alismanin yayiliminin dniini agmaktadir. Yeni isglcl piyasasinda yari zamanli calisma, gegici
calisma, s6zlesmeli galisma, kayit disi ya da yari resmi galisma diizenlemeleri ortaya ¢ikmaktadir (Castells, 2000: 11).
Calisma duzenlerinde yasanan degisimlerin yani sira yeni isler de ortaya cikmakta ve burada emek harcayanlarin
ozelliklerinde de yenilikler meydana gelmektedir. Cocuklar ile bir mesledi bulunmayanlar dahi sosyal medya araciligi ile
urettikleri iceriklerle para kazanabilmekte ve meslek sahibi olabilmektedirler. Sermayeye gerek duymadan, temel iletisim
araclarinin saglanmasi (zerinden (bilgisayar, cep telefonu, internet gibi) kendi islerini yaratabilmektedirler. Ayrica,
kullanilan platformun sahipligi hissedilmedigi icin de goriinlrde bir isverenin olmadi§i para kazanma modeli de ortaya
cikmistir. Bireysellestirilmis is glcl ile birlikte sosyal medya hesaplari lizerinden herkesin kendisini kendi isinin yoneticisi
gibi hissetme durumu da belirmeye baslamistir.

Sozlesmeli veya sabit maasla ¢alisiimamasi, kullaniclyr Urettigi 6lclide gelir sahibi yapmaktadir. Hatta sosyal medya
platformlarinin yapisi geregi yalnizca Uretim de yetmemekte, ayni zamanda igerigin genis kitlelerle etkilesime girip belli bir
izlenme, bedenilme ve yorum alma oranina ulasmasi istenmektedir. Kullanici, Urettigi igerik belli oranlarda ilgi
gormediginde maddi geri dénls alamazken bunun yayinlandigi platform hem igerik havuzunu higbir bedel 6demeden
gelistirmekte hem de saglanan igerikler ile dnemli reklam gelirleri elde etmektedir.

Lazzarato'ya (1996: 132) gore, maddi olmayan emek iki farkli emek yoniine isaret etmektedir. Bunlardan ilki, emtianin
“bilgi icerigi” hakkinda, direkt olarak emekle ilgili becerilerin artan oranda sibernetik ve bilgisayar kontrollii beceriler oldugu
endustriyel ve Uglncll sektorlerdeki biiyik sirketlerde isgilerin isgiicii sireclerinde meydana gelen degisiklikleri ifade
etmektedir. ikinci olarak, metanin “kiltiirel icerigini” olugturan calismalara gelince, maddi olmayan emek normalde “ig”
olarak kabul gérmeyen bir takim faaliyetleri barindirmaktadir. Diger bir ifadeyle, kiiltlirel ve sanatsal standartlarin,
modalarin, zevklerin, tiketici normlarinin ve daha stratejik olarak kamuoyunun tanimlanmasi ve olusturulmasi ile ilgili

faaliyetleri icermektedir.

Bu emek tiirii, kendisini direkt olarak kolektif olan sekillerde olusturmaktadir ve sadece aglar ve akislar seklinde var oldugu
ifade edilebilmektedir. Klasik anlamda emegin Uretime dondligu yer olan bir fabrikada gibi gsterilemediginden maddi
olmayan emekteki Uretim ddngislnin 6rgltlenmesi net bigcimde gbze ¢arpmamaktadir. Dért duvar igerisinde
tanimlanmaktan ziyade faaliyet gésterdigi yer disarisidir. Cogunlukla sadece bir kisiden olusan kiguk birimler, kalici
olmayan projeler icin dizenlenmekte ve arkasindan suresi dolmaktadir. Kapitalist sistem tarafindan davet edildiginde
uretim baglamakta, is sonlandiginda ise, adlara ve akislara geri donls gergeklesmektedir. En fazla 6ne gikan maddi
olmayan emek niteliklerini giivencesizlik, asir sémiirii ve hareketlilik olusturmaktadir. iscinin bagimsiz ve serbest gibi
gbziiken dzelliklerinin arkasinda gercekte var olan sey ise entelektiiel proleterdir. Béyle bir ¢alisma tiirinde bos zaman ve
calisma zamani arasindaki ayrim ortadan kalkarken bireyin yagami isten ayrilamaz héle gelmektedir. Bu 6zelliklerinden
dolayr maddi olmayan emek, sadece mesleki kapasiteleriyle degil, bunun yaninda kendi faaliyetini “ydnetme” ve diger
insanlarin maddi olmayan emeginin koordinatort olarak hareket etme becerisiyle de tanimlanmaktadir. Bu emek tlirinin
rolii iletisim sekilleri ve sartlarinda daimi olarak yeniligi tesvik etmektir. Gereksinimlere, tketici zevklerine sekil verirken
bunlari gergeklestirmektedir. Ayni zaman bu Urlnler de ihtiyaglarin, imgelerin ve begenilerin gucli Ureticileri héline
gelmektedir. Verilen emek neticesinde ortaya gikan metanin niteligi, tlketildiginde ortadan kalkmamasi hatta aksine
genislemesi, déntismesi ve tliketicinin ideolojik ve killtirel ortamini yaratmasidir. Ayrica maddi olmayan emek onu kullanan
kisiyi donistirmektedir. Bu emek, ilk olarak bir sosyal iligki yani yenilik, Gretim ve tliketim iligkisi Uretmektedir. Ancak bu
uretimde basaril olursa faaliyeti ekonomik bir degere sahip olmaktadir. Boylece emek sadece meta degil, sermaye iligkisi
de Uretmektedir (Lazzarato, 1996: 136-137).
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Sosyal medya platformlarinda zamanlarini gegiren kullanicilar dijital bir emek harcamaktadirlar ve bulunduklari ag
tarafindan bu emek, bir deger olarak kullanilimaktadir. Fuchs'a (2015: 365) gore, sosyal medyada bireyler, bilissel,
iletisimsel ve igbirlikci olarak t¢ bicimde dijital galisma gergeklestirmektedir. Biligsel dijital calismada calismanin nesnesi
insan deneyimleri, calismanin araglari insanlarin beyinleri, elleri, kulaklari, internet platformlari, (rlin ise ¢evrim igi
enformasyon ve profillerdir. letisimsel dijital galismada, galigmanin nesnesi insan deneyimleri ve gevrim igi enformasyon,
galismanin araglari insanlarin beyinleri, elleri, kulaklari, internet platformlari, (riin ise toplumsal iliskiler neticesinde yeni
anlamlar ortaya gikariimasidir. igbirlikgi dijital calismada galigmanin nesnesi insan deneyimleri, gevrim igi enformasyon ve
gevrim ici toplumsal iligkiler, calismanin araglari insanlarin beyinleri, elleri, kulaklari, internet platformlari, drin ise
insanlarin ortaya koydugu eserler, topluluklar ve toplumsal sistemlerdir. Fuchs, dijital emegi yabancilasmis dijital calisma
olarak adlandirmaktadir. Dijital calisma, kullanicinin igerik olusturmak amaciyla yurattigu tum etkinlikleri ve dijital medya
teknolojilerini kapsamaktadir (2015: 501).

Sosyal medya platformlarinda bulunan kisiler yalnizca kendilerine sunulani tliketen kullanicilar degildir, ayni zamanda
profilleri araciligiyla kurduklari iligkiler, iletisim agi ve paylasimlari ile tre-tiketici konumunda bulunmaktadirlar. Akilli
cihazlarla sosyal ag sitelerine erisen kullanicilar, ekranda kaldiklari siire boyunca hem igerik iiretmekte hem de bu igerikleri
tiketmektedirler. Sosyal aglarda harcanan emek; iletisim, sosyallesme, oyun ve tercihler gibi konular Gzerinden
yuritlldigiinden dolayi kullanicilar bir deger (rettiklerinin farkinda olmamaktadirlar. Bu ayni zamanda tliketimden alinan
hazla da értlilmektedir. Onlarda olusturulan bu algi kisinin kendini ifade etme ve yaraticilik gibi stireglerine entegre edilerek
aglarda Uretken bigimde var olmasinin zeminini hazirlamaktadir. Bu ortamlarda ortaya konan driine zorla el konulmasi
veya kisinin zorla ¢alistirnimasinin aksine kisinin gonallt katilimi ve Grettikleri igerigi paylasimi s6z konusu olmaktadir.

5. Gocuklugun Yitimi ve YouTube iligkisi

Cocuklarin gocuk yasta bir gelir elde etme ugras! ve oyun olarak gordikleri YouTuber'lik meslegi ile tanismalari onlarin
eQitimlerine yeterli vakti ayiramamalari ve kisisel gelisimlerini yeterli bir sekilde tamamlayamamalari sorunlarina yol
acabilmektedir. Calisma yas! yasalarla belirli olmasina ragmen YouTube'da bu ¢alisma yasinin altinda bulunan bireyler
de faaliyet gdstermektedir. Ebeveynleri ya da tanidiklari vasitasiyla hesap agarak YouTube i¢in bir ¢alisan olabilmekte ve
bu mecradan ylksek miktarda gelir elde edebilmektedirler. Dolayisiyla somirllen gocuklar konusu 6nemli bir sorunu
meydana getirmektedir. Kapitalizm canli ve cansiz her tirli olusumu somirmeyi tek hedef olarak gérmektedir. Boyle bir
dlstince yapisindan gocuklari pozitif ayrimciliga tabii tutmasini beklemek romantik bir bakis agisi olarak kalmaktadir.

YouTube platformunda ok sayida kanal olmakla birlikte gocuklari hedef alan kanallarda kutu agilimi, egitim, oyun, meydan
okuma icerikli videolar Uretiimektedir (Knorr, 2016). Fakat burada dikkat edilmesi gereken nokta bu videolarin (reticilerinin
arasinda g¢ocuklarin da yer aldigidir. Bu durum “YouTubeun “YouTube Kids” adl uygulamasi ile beraber dustnlldiglnde
hem cocuklarin izleme edimi Uzerinden hem de videolari retme edimi tzerinden maddi gelir kazanildigi gortilmektedir.

Sosyal medya platformlari kullanici tarafindan uretilen iceriklere dayanan sanal alanlar olarak bilinmektedir. Her birey bu
alanlarda hesap agma ve igeriklere ulasma imkani bulabilmektedir. Cogu Ulkede bir sosyal medya hesabi agmak igin
gerekli olan yas sarti 13 olmasina ragmen bu yasin altindaki cocuklar da bu imkéni kullanabilmektedir. Bu yasin altinda
bulunan cocuklar sosyal medya platformlarinda igerik iireticisi konumunda bulunmaktadir. Ozellikle YouTube platformunda
YouTuber olan gocuklarin sayisi artmaktadir. Cocuklarin dretmis oldugu video igeriklerinin belirleyici faktorleri ise aileleri
olabilmektedir. Birgok 6rnekte ¢ocuklarinin YouTube platformundaki varliklarini tesvik ettikleri ve onlari yonlendirdikleri
gozlemlenebilmektedir. Cocuklarin bu platformdaki gunliik aktivitelerinin sistemli olarak sergilenmesi ké&r odakl bir durum
ve kapitalizmin en yeni emek sémurusu bigimi olarak okunabilmektedir. Cocuklarinin dretmis oldugu video igeriklerini
paylasan aileler reklam gelirleri, sponsorluk anlagsmalari gerceklestirerek ¢ocuklugun metalastirimasi strecine liderlik
etmektedirler. Cocuk YouTuber'lar oyun oynamak, gevreyi kesfetmek, yiiz yiize sosyallesmek yerine zamanlarinin buyGk
bir kismini YouTube igin icerik Ureterek harcamaktadir. Bu durum ¢ocuklarin bilissel gelisimlerine potansiyel olarak
verebilecedi buyik zararlarin yaninda onlarin kisilik haklarini (mahremiyet, cinsellik vb.) da sémirebilmektedir. Cocuk
YouTuber'lar Urettikleri icerikler nedeniyle siklikla siber zorbaliga ugrayabilmekte, cesitli siber suclarla kargi karsiya
kalabilmektedir. Cocuklarin dijital diinyada korunmasi icin gesitli Glkelerde yasal ¢alismalar yapilmakla birlikte Tirkiye'de
heniiz gocuklarin online aktivitelerinin kontrolli ve dlizenlemesi igin yeterince ¢alisma bulunmamaktadir. Bu yasal bosluk
cocuklarin sémurtilmesini kolaylastirmaktadir (Atalay, 2019: 186). Cocuklar iclerinde bulunduklari stiregleri eglenceli
olarak algilamakta, calistiginin farkinda bile olamamaktadir.

Glinlimuzde gocuklar; oyunlari, oyuncaklari, sdyledikleri sarkilar ve diger aktiviteleri ile sosyal medyanin énemli yildizlari
arasinda yer almaktadir. YouTube, ¢ocuklarin sinema veya televizyon diinyasina giris yapmadan meghur olmalarinin ve
para kazanmalarinin 6ninu agmaktadir. Bu gocuklar, bir yandan izlenme sayilari ile YouTube’un igerik olusturucularina
reklam gelirlerinden pay vermesiyle bir yandan da farkli firmalarla yaptiklari anlasma gelirleri ile biyik kazanglar elde
etmektedirler.
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Guzman (2020: 96) YouTube'da bulunan kanallarda, ¢ocuklarin igerik olusturmak icin harcadiklari zamanin gocuk isciligi
yasas! gerekliliklerini yerine getirip getirmedigi ve ¢ocuklarin ¢alismalari igin uygun bigimde kazang saglayip
sadlamadiginin Gzerinde ¢ok fazla durulmadigini ifade etmektedir. YouTube'un, biinyesinde faaliyet gdsteren kanallarin
cocuk isciligi yasalarina uygunlugunu kontrol ve takibindeki eksikliginin yani sira kurallara uymayip ihlallerde streklilik
saglayan kanallar igin tazminat cezalarinin bulunmamasinin, bu platformun durumu ¢ok dnemsemedidini gosterdigini
belirtmektedir.

YouTube hizmet sartlarinda, sitede on (¢ yas alti bireyleri bulundurmamay tercih ettigini belirtmektedir. Kullanicilarin, on
sekiz ya da daha blyik bir yasta olmasi veya bu yas sinirinin altinda olanlarin ebeveyn izni veya vasisinin izni ile
YouTube’'a girebilecegini belirtmektedir. Ayrica on U¢ yas alti kullanicilarin YouTubeKids'i kullanabilecegi ifade
edilmektedir (youtube.com, 2021). Bu agiklamalar birgok ¢ocuk YouTuber'in hizmet sartlarini karsilamak adina
hesaplarinin ebeveynlerinin adina agildi§ini veya onlarin izinleri dogrultusunda faaliyete gegtigini géstermektedir. Hesabin
sahibinin aileler oimasi durumunda elde edilen gelirin ebeveynlerin mali oldugu distincesi desteklenmektedir.

YouTube, ¢ocuk isciligi yasalarinin ihlallerini o yayini yapan kanall kapatmak adina gerekge kabul etmemektedir. Onun
yerine, yerel is kanunlarina riayet edilmesi gerektigini ve icerik olusturan kisinin belli yasin altindaki kisileri ¢alistirirken izin
almasinin ebeveynin sorumlulugunda oldugunu ifade etmektedir. Ayrica, egitimlerine engel olmamasi, gelirden pay alma
ve uygun sartlarda calistirimasina yonelik kanunlara isaret eden ve tavsiye niteliginde olan kimi maddelere yer
vermektedirler (support.google.com, 2021).

6. Yontem
6.1. Galismanin Metodolojisi

Calismanin problemi yasal olmamasina ragmen cocuklarin YouTube'un bir calisani héline gelmesi ve bu durumun
ebeveynler, toplum ve platformlar tarafindan mesrulastiriimasidir. Durumun normallesmesi gocuk isiligi kavramini sosyal
medya ve dijital diinya (zerinden yeniden tartismayi zorunlu kilmaktadir. Calismanin amaci YouTube sosyal medya
platformunun gocuk olarak nitelenebilecek bireylerin bu platformda ortaya koydugu emekleri sémirmesinin ve emekleri
sémdrilen ¢ocuklarin bir ¢calisana déntstim slrecinin analiz edilmesidir. Dlinya genelinde YouTube (zerinden en fazla
gelir kazanan YouTube kanali “Ryan World's” ve Tirkiye'de YouTube lizerinden en fazla gelir kazanan ¢ocuk YouTuber'in
kanali “Prenses Elif’ kanallari drneklem olarak secilmistir. Calismamizda amagl 6rneklem tird tercih edilmistir.

Calismamizda veri analizi yontemlerinden nitel veri analizi teknigi kullaniimistir. Nitel veri analizi tekniginde genel olarak
amag, yazil veya gorsel verilerden bir anlam ¢ikarmaktir. Bu analiz bigimi verileri belli basliklara ayirip bu basliklarda yer
alan verileri buttinsel bir bigimde inceleyerek sonuca varmaya galismaktadir (Creswell ve Creswell, 2018: 275).

Orneklem olarak segilen YouTube kanallari 2020 yilinda kanala yiiklenen videolarin begeni sayisi, izlenme sayisi, video
suresi, yukleme sikligi, yiklenen video sayisi, videolarin yiklenme zamanlari bakimindan incelenmis ve bu veriler isiginda
gocuklarin bir YouTube ¢alisanina dontstim sureci analiz edilmeye ¢alisilmistir. Calismada asagida yer alan sorulara
yanit aranmistir;

GS1: Cocuk YouTuberlar bir takvim yili igerisindeki zamanlarinin ne kadarini igerik Gretmeye harcamaktadir?
¢S2: Cocuklarin YouTube Uzerinden gelir saglamalari surecindeki yasal degiskenler nelerdir?

¢S3: Yeni medya teknolojilerinin yogun kullanimi cocuklarin yagsamina ne gibi degisiklikler getirmektedir?
Calisma sorulari agsagidaki hipotezler temel alinarak hazirlanmistir;

H1: YouTubea igerik Uretimi siirecinde aktif rol alan gocuklar bu stiregte yogun emek ve zaman harcamaktadirlar.
H2: YouTube’a igerik Uretimi strecinde aktif rol alan cocuklar bu platformun bir galigani héline gelmistir.

H3: Hem gocuklarin ebeveynleri, hem dijital platformlar, hem de platform kullanicilari gocuklarin YouTube Uzerinden gelir
elde etmesi durumunu normallestirmektedir.

6.2. Cocuk YouTuber’larin YouTube Kanallarinin Analizi

27 Nisan 2021 tarihi itibariyla ulagilan veriler dogrultusunda “Ryan’s World” kanalindan elde edilen bulgular asagida
sunulmustur:

Ryan Kaji'nin hesabi o heniiz 4 yasindayken agilmistir. Oyuncak videolar paylasilan hesap ile sadece 2020 senesinde
YouTube'dan 29.5 milyon dolar gelir elde edilmistir. Forbes'un “En Cok Kazanan YouTube Yildizlari” listesinde bu geliri ile
Ryan, en ¢ok kazanan YouTuber unvanini elinde bulundurmaktadir. Listede dikkat ¢eken bir diger isim ise Anastasia
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Radzinskaya'dir. Alti yagindaki Rus YouTuber 18.5 milyon dolarlik geliri ile listede 7. sirada yer almaktadir (forbes.com,
2020). En cok kazanan 10 kisiden 2’'sinin gocuk olmasi, yasi farketmeksizin herkesin acti§i kanallardan igeriklerini
paylasarak gelir elde edebilecegdini géstermektedir. Dijital ortamlarda hem aileler hem de platformlar ¢ocuklar Gzerinden
kazang saglar hale gelmislerdir. Ancak bu gelir, belli bir emegin ve galismanin neticesinde elde edilebilirken ¢ocuklarin
uretimdeki roltiniin sorgulanmasi gerekmektedir.

17 Mart 2015 tarihinde YouTube’da acilmis olan kanal 29.5 milyon aboneye sahiptir. 1 Ocak 2020 ve 31 Aralik 2020
tarihleri arasinda hesaptan paylagilan toplam video sayisi 273'tir. Bir ayda paylasilan en dlstik video sayisi 20 iken en
cok paylasilan video sayisi 25'tir. Bu da neredeyse ayin tim gunlerinde icerik paylasmak adina gocuklarin emek
harcadigini géstermektedir.

Tablo 1. Ryan’s World Hesabindan Paylasilan Videolarin Aylara Gére Dagilimi

Paylagildigi Ay Paylagilan Video Sayisi
Ocak 24
Subat 25
Mart 24
Nisan 23
Mayis 22
Haziran 21
Temmuz 23
Agustos 22
Eylil 20
Ekim 23
Kasim 21
Aralik 25
TOPLAM 273

Paylasilan videolarin toplam begeni sayisi 9.875.453'tir. Bu videolardan en dlstk bedeni sayisina sahip videolar 2060
ile “Playlist Intro” ve 3039 ile “Ryan meets Paw Patrol Chase and SpongeBob SquarePants!!!!"tir. “Magic SPIN The
MYSTERY WHEEL & DOING WHATEVER IT LANDS ON Challenge” baslikli video ise 303.385 begeni ile en fazla begeni
alan videodur. Videolarin ortalama beg@eni sayisi 36.173'tlr. Paylasilan videolarin toplam aldi§i “dislike” yani begenilmeme
sayisi ise 3.315.778'dir. izleyicilerin en az “dislike” butonuna tikladigi “Playlist Intro” videosu 699, “Easy DIY Science
Experiment for kids with Bubbles!!!” ise 928 dislike almistir. En fazla “dislike” alan video ise 170.839 ile “Ryan's Bug

Catching at home Pretend Play and Learn Insect Facts for kids!"tir.

Tablo 2. Ryan’s World Hesabindan Paylasilan Videolarin Aylara Gore Toplam Siiresi

Paylasildigi Ay Paylasilan Video Siiresi
Ocak 5 saat 53 dakika 13 saniye
Subat 6 saat 13 dakika 39 saniye
Mart 5 saat 14 dakika 11 saniye
Nisan 7 saat 51 dakika 6 saniye
Mayis 6 saat 13 dakika 47 saniye
Haziran 6 saat 24 dakika 17 saniye
Temmuz 8 saat 22 dakika 20 saniye
Adustos 7 saat 10 dakika 20 saniye
Eylal 5 saat 47 dakika 32 saniye
Ekim 9 saat 24 dakika 55 saniye
Kasim 6 saat 19 dakika 50 saniye
Aralik 11 saat 31 dakika 39 saniye
TOPLAM 86 saat 27 dakika 46 saniye

2020 yil igerisinde paylasilan videolarin toplam sUresi 86 saat 27 dakika 46 saniyedir. 25 video 1 saatin Uzerinde igerige
sahiptir. En dus(k sUreli video intro olarak tasarlanmis ve 22 saniyedir. En uzun streli video ise 2 saat 7 dakika 5 saniyedir.
5187 dakikay!r bulan toplam video paylagimi dogrultusunda bir videonun ortalama suresi 19 dakikadir. Fiziksel
diinyamizdaki “gocuk is¢” kavrami sosyal medyanin gelisimi ile dijital diinyaya da taginmistir. igerik hazirlamak igin verilen
caba neticesinde uzun streler harcandigi ve emek verildigi ortadadir. Toplam video sayisi ve bunlarin mevcut sureleri
baglaminda degerlendirildiginde, cocuklarin, ginlik yasamlarinin 6nemli bir béliminin dijital diinyadaki ekonomik
déngiinin bir parcasi olarak islevsel hale getirildigi gorliimektedir.
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Tablo 3. Ryan’s World Hesabindan Paylasilan Videolarin Aylara Gére Gériintiilenme Sayisi

Paylasildigi Ay Videolarin Gériintiilenme Sayisi
Ocak 404.918.163
Subat 397.343.326
Mart 217.056.133
Nisan 318.028.939
Mayis 385.109.660
Haziran 229.906.500
Temmuz 295.512.104
Adustos 307.911.888
Eylil 123.818.842
Ekim 128.273.419
Kasim 160.572.871
Aralik 124.259.850
TOPLAM 3.092.711.695

2020 yilinda bu hesaptan paylagilan videolarin toplam izlenme sayisi 3.092.711.695'tir. Videolarin ortalama gorintilenme
sayis| 11.328.614'tir. En az izlenen video 962.895 ile “Ryan meets Paw Patrol Chase and SpongeBob SquarePants!!!”
olurken en ¢ok izlenen video 98.342.367 “Ryan's Bug Catching at home Pretend Play and Learn Insect Facts for kids!"tir.

27 Nisan 2021 tarihi itibariyla ulasilan veriler dogrultusunda “Prenses Elif* kanalindan elde edilen bulgular asagida
sunulmustur:

6 Mart 2016 tarihinde YouTube’da aglimis olan kanal 3.43 milyon aboneye sahiptir. 1 Ocak 2020 ve 31 Aralik 2020 tarihleri
arasinda hesaptan paylasilan toplam video sayisi 581°dir. Bu videolarin toplam stresi 191 saat 57 dakika 11 saniyedir. 9
video 1 saatin (izerinde igerige sahiptir. En diisiik siireli video “instagram Cekilis 4 Canli Yayin” ismiyle 38 saniyedir. En
uzun streli video ise “Canli Tahmin Et Bakalim” ismiyle yiiklemis ve 1 saat 26 dakika 1 saniyedir. 11.517 dakikayi bulan
toplam video paylasimi dogrultusunda bir videonun ortama stiresi 19.49 dakikadr.

Tablo 4. Prenses Elif Hesabindan Paylagilan Videolarin Aylara Gore Dagilimi

Paylagildigi Ay Paylasilan Video Sayisi
Ocak 40
ubat 38
$
Mart 62
Nisan 50
Mayis 48
Haziran 50
Temmuz 52
Agustos 52
Eylil 48
Ekim 52
Kasim 41
Aralik 48
TOPLAM 581

2020 yilinda hesaptaki toplam video sayisinin 581 oldugu gortilmektedir. Bu toplamin ortalamasina bakildiginda aylik 48
videoya denk gelmektedir. Bu durum bizlere paylasilan gunlik video sayisinin gogunlukla 1'den fazla oldugunu
gostermektedir. En fazla paylasimin oldugu Mart ayinda, toplamda 7 kez bir gun icerisinde Uger defa video paylagimlari
gerceklestirilmistir. Bunun yani sira 1 glinde en fazla video paylasiminin 4 kez ile 29 Ekim ve 28 Aralik glinlerinde yapildigi
tespit edilmigtir.

Paylasilan videolarin toplam begeni sayisi 2.994.632'dir. Bu videolardan en dusuk begeni sayisina sahip videolar 678 ile
“ELIF ile PATPAT MEMORY GAME, HAFIZA ve KONSANTRASYONU. EGLENCELI COCUK VIDEOSU, TOYS
UNBOXING, OYUNCAKtir. “ELIFIN ODASINDA 24 SAAT. Karantina odas! yaptik #EvdeKal #SendeYap” baglikli video
ise 36.475 begeni ile en fazla begeni alan videodur. Videolarin ortalama begeni sayisi 5154'tir.

Tablo 5. Prenses Elif Hesabindan Paylasilan Videolarin Aylara Gére Toplam Siiresi

Paylagildigi Ay Paylagilan Video Siiresi
Ocak 11 saat 6 dakika 43 saniye
Subat 12 saat 58 dakika 21 saniye
Mart 19 saat 56 dakika 27 saniye
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Nisan 19 saat 23 dakika 17 saniye
Mayis 17saat 39 dakika 32 saniye
Haziran 19 saat 15 dakika 32 saniye
Temmuz 19 saat 40 dakika 7 saniye
Adustos 21 saat 22 dakika 32 saniye
Eylll 15 saat 31 dakika 21 saniye
Ekim 14 saat 19 dakika 37 saniye
Kasim 11 saat 32 dakika 28 saniye
Aralik 9 saat 11 dakika 14 saniye
TOPLAM 191 saat 57 dakika 11 saniye

Oznesi gocuk olan bir kanalda yogun bir igerik Gretimi ve paylasimi gériilmekte ve durumun énemli bir zaman aldigi
verilerden ortaya konulmaktadir. Bir gocugun igerik paylasimi icin kendi iradesi ile konu bulmasi, bunu paylasima
donustirmesi, ¢ekim igin ve paylasim icin gerekli teknolojiyi kullanabilmesi mimkun goérunmemektedir. Dolayisiyla
ebeveynlerinin gocuklari edlenirken veya oynarken onlari kayda almasi ve bu gérintiileri YouTube lzerinden paylasarak
gelir elde etmesi, cocugun bilinci dahilinde olmadan calistirimasi anlamini tagimaktadir. Bu ¢alistirimadan hem aile hem
de platform olarak YouTube kazang saglamaktadir. Ayrica cocuklar finansal durumu kontrol edemeyecedi icin gelirin
tamami ailesi tarafindan yonetilmektedir. Oyun oynama temelli oldugundan dolay! birgok kisi tarafindan masumane
gorilebilmesine ragmen cocugun icerigin paylasima uygun héle getirilene kadar emek harcamaya zorlandigi
unutulmamalidir. Toplam video sayisi ve bu videolarin sireleri g6z 6nine alindiginda igerik Uretiminin ciddi bir mesai
gerektirdigi agiktir.

Paylagilan videolarin toplam aldigi “dislike” yani begenilmeme sayisi ise 415.335'tir. izleyicilerin 69 kez “dislike” butonuna
tikladigi “Iinstagram cekilis 4 Elif ile Eglenceli Video #EvdeKal #SendeOyna #SendeYap’ videosu en az dislike alan video
olmustur. En fazla “dislike” alan video ise 8339 ile “Orbeez havuzunda ylzdi Elif ile Edlenceli Video #EvdeKal
#SendeOyna #SendeYap'tir.

Tablo 6. Prenses Elif Hesabindan Paylasilan Videolarin Aylara Gére Gariintiilenme Sayisi

Paylagildigi Ay Videolarin Gériintiilenme Sayisi
Ocak 21.626.384
Subat 17.441.442
Mart 36.163.398
Nisan 30.276.981
Mayis 31.898.637
Haziran 32.690.936
Temmuz 26.474.345
Adustos 21.213.612
Eylil 19.436.113
Ekim 21.650.421
Kasim 13.155.602
Aralik 10.251.381
TOPLAM 282.279.252

2020 yilinda bu hesaptan paylasilan videolarin toplam izlenme sayisi 282.279.252'dir. Videolarin ortalama gérintilenme
sayisl 485.850'dir. En az izlenen video 37.991 ile “Cirkin adam, ¢irkin oyuncak, Ugly dol” olurken en gok izlenen video
4.899.779 “Orbeez havuzunda yiizdk Elif ile Eglenceli Video #EvdeKal #SendeOyna #SendeYap™tir.

izlenme sayisl, videolarin toplam izlenme siireleri, reklam gosterimleri gibi etmenlerin devreye girmesiyle kanalin yaklagik
olarak aylik 20 bin ile 350 bin dolar arasinda bir gelir elde ettigi disinilmektedir (webtekno.com, 2020). Her ne kadar
maddi bir karsiliga donlsse de bunun olmasini sadlayan temel kaynagin ¢ocuk oldugu goz ardi edilmemelidir. Cok kiigik
yaslarda ailelerince mahremiyetleri sosyal medya platformlarinda kamusal alana tasinan cocuklar, kazanglarin ve
paylasimlarin tagidigi anlamlari kestirememektedirler. Dolayisiyla paylasilan her video ile gocugun ézelinin ve mahreminin
ihlal edilebilecedi unutulmamalidir.

Cocuk Uzerinden YouTube'un ve ailelerin karsilikli kazang iginde olmasi durumuna ¢alistirilan kisi temelli bakildiginda
ortaya gikan olgu “gocuk isciligi” seklinde tanimlanabilmektedir. Bu durum gocugun begenilme, takip edilme, poplerlik,
kariyer beklentisi, egitim durumu, kimlik geligimi, oyun oynama, giyim tarzi, mahremiyet gibi konulardaki algisi uzerinde
sekillendirici olmaktadir. Etki alani yalnizca kanalin 6znesi olan gocukla sinirli olmamakta, ayni zamanda onu izleyen ve
platformda bulunan diger cocuklari da kapsamaktadir. izleme edimini gergeklestiren ocuklar akranlarina ézenerek bu
calisma sistemine katilmak icin istek duymaya baslamaktadir.
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Sonug ve Degerlendirme

Calismanin sonucunda Postman’in yaklagimlarinin yeni medya araglari tizerinden farkli boyutlarla giinimizde de devam
ettigi géruimistur. Postman’in kiyafet, dil, oyun gibi konularda gocuklugun yetiskinlikle arasindaki ayrimin bulaniklastigini
sOylemesi ve kitle iletisim araclarindan birisi olan televizyonun her seyi agiga ¢ikararak ¢ocuklugu tehdit ettigini belirtmesi
durumu bugilin sosyal medya platformlari ile yeni bir bicim kazanmaktadir. Sosyal medya platformlarindan biri olan
YouTube, oyun ve eglence anlayisini bigcimlendirirken ¢evrim disi hayattaki oyunlari da kendisi igin bir icerik haline
getirerek kullanicilari Uretime davet etmektedir.

Cocuklarin igerik Greticisi olup zaman ve emek harcayarak ¢aligan konumuna gelmesi, konulari oyun ve eglence olan
videolar nedeniyle ve platformdan gelir elde etmeleri sebebiyle fark edilememekte veya gormezden gelinmektedir.
Oyuncaklari veya arkadaglariyla oynamalari, eglendikleri anlar ebeveynleri tarafindan kayit altina alinmakta ve ¢ocuklar
adina acilmis olan kanallardan paylasiimaktadir. Yeni medya ekonomisine bu sekilde dahil edilip is¢i 6zne konumuna
gelen ¢ocuklarin varliklari ve oynadigi oyunlar sistem tarafindan metalastiriimakta, kazang elde edilen birer icerik olarak
kullanilmaktadir. Calismada incelenen “Ryan’s World” ve “Prenses Elif” kanallarinda saptanan degiskenler de bu durumu
dogrulamaktadir. Oznesi cocuk olan bu kanallarin giinliik, aylik ve yillik video paylasimlari, bu paylasimlar igin harcanan
sureler ve paylagimlardan elde edilen gelirler goz oniine alindiinda gocuklarin birer isgiye donustigu gorulmektedir.
Zamanlari, emekleri ve dolayisiyla gocukluklari, aileleri ve platform tarafindan sémiirilebilmektedir. igeriklerin kazanca
donusmesi ¢ocuklarin sirekli olarak video Uretimine yonlendiriimesine ve cocukluklarinin olmasi gerektigi gibi
yasanamamasina sebebiyet vermektedir.

Bugiin geldigimiz noktada evlerin igerisine girip gocuklari dahi blnyesine katan bir sosyal medya ekonomisi s6z konusudur.
YouTube ya da tirevlerine dahil olup maddi kazang getiren igerikler Ureten cocuklari korumaya yénelik bir yasa
bulunmamaktadir. Yasama organlarinin kligiik yastaki sosyal medya aktorlerinin korunmasina yonelik kanunlar gikarmasi
ve hukukun da tavizsiz bigimde bu kanunlari uygulamasinin gerekliligi ortadadir. Ulkelere gore kanunlar degisiklik gosterse
de tim (lkeleri kapsayan sinirliliklarin olmasi 6nem kazanmaktadir. Nasil ki platformlar kiresel Glgekte erisilebilirse ve
cocuk tanimina yaklagimlar benzerlik gosteriyorsa bu benzerliklerden dogacak ortak kanunlarin bulunmasi énem arz
etmektedir. Yasa yapicilarin ve hukukun, cocuklarin gikarlarinin korunmasi adina gerekli adimlari atmasi gerekmektedir.

YouTube gibi video igerikli bir sosyal a§ sitesi, cocukluk deneyimini maddi kazanca geviren ekran platformlari olarak islev
gérmektedir. Cocuklarin eglenceleri, oyunlari gorsellestirilerek metalastiriimakta ve ¢ocuklar, gocukluklarini ekran éniinde
yasamaktadirlar. Bu sebeple, ¢ocuklarin gocukluklarini yasayabilmeleri adina gerekli sartlarin olusturulmasi ve bu
araclarla aralarina mesafenin konmasi gerekirken, farkli amaglar ugruna is giictine dahil edilmemesi gerekmektedir. Ciinki
cocuklar elde edilen gelirin boyutunu idrak edemeyecek yastadirlar. Kazandiklari paralar aileleri tarafindan yénetiimektedir;
fakat bu gelirin gelecekleri ve bugtinleri igin ne sekilde kullanildigi sipheli kalmaktadir. Ancak belli bir yasa geldiklerinde
kazandiklari paralarin ebeveynleri tarafindan ne sekilde degerlendirildigini 6grenmek basit bir aile i¢i sorun olarak
kalmayabilir.

icerik olugturma baskisinin gocuklari istemedikleri kosullara itebilecedi géz ardi edilmemelidir. Videolarin temasini
olusturan konuya yonelik yapilabilecek israrlar, basit bir oyunun kayda alinmasi durumundan gok daha fazla sonucu
barindirmaktadir. Cocugun zamanini video g¢ekimine yoneltmek, diger ihtiyag ve gereksinimlerinin ihmal edilmesine neden
olabilir. Bunun yani sira, erigkin bir biling diizeyine sahip olmadiklarindan dolayi yapilan eylemlerde rizalari s6z konusu
degildir. Yasanan durumun tam olarak farkinda olmadiklari igin mahremiyet, galisma, egitim ve maddi gelir noktasinda
kazanilan veya kaybedilen unsurlarin degerlendirmesini yapabilecek dlizeyde bulunmamaktadirlar. Ayrica, ¢ok erken
yaslarda ilgiye ve popllerlige alismalari psikolojileri tizerinde olumsuz etkiler yaratabilme potansiyelini tagimaktadir.
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Extended Abstract
Aim and Scope

The problem of the study is that although it is illegal, children become employees of YouTube and this is legitimized by
parents, society and platforms. Normalization of the situation necessitates re-discussing the concept of child labor over
social media through the digital world. The aim of the study is to analyze the YouTube social media platform's exploitation
of the efforts of individuals who can be qualified as children and the transformation process of children whose labor is
exploited into an employee.

Methods

Ryan World's,YouTube channel, earning the most revenue on YouTube and Princess Elif, the channel of the child
YouTuber, which earns the most income on YouTube in Turkey, were selected as samples. In our study, non-probability
sampling type was preferred. Qualitative data analysis technique, one of the data analysis methods, was used in our study.
The sample of YouTube channels were examined in terms of the number of likes, views, number of views, video duration,
upload frequency, number of videos uploaded, upload times of videos uploaded to the channel in 2020, and in the light of
these data, the process of children's transformation into a YouTube employee was tried to be analyzed.

Findings
In line with the data reached on April 27, 2021, the findings obtained from the "Ryan's World" channel are as follows:

When his account was opened Ryan Kaji was just 4 years old. With the account shared on toy videos, 29.5 million dollars
of revenue was generated from Youtube in 2020 alone. With this income on Forbes' "Most Earning YouTube Stars" list,
Ryan holds the title of the highest-earning YouTuber. Another notable name on the list is Anastasia Radzinskaya. Six-
year-old Russian YouTuber ranks 7th on the list with § 18.5 million in revenue (forbes.com, 2020). The fact that 2 out of
10 people who earn the most are children, shows that everyone can earn income by sharing their content from the channels
they open, regardless of age. In the digital environments, both families and platforms have become to earning revenue
through children. However, while this income can be obtained as a result of a certain effort and work, the role of children
in production should be questioned.

Opened on YouTube on March 17, 2015, the channel has 29.5 million subscribers. The total number of videos shared
from the account between January 1, 2020 and December 31, 2020 is 273. While the lowest number of videos shared in
a month is 20, the number of videos shared the most is 25. This shows that content is prepared and shared on almost all
days of the month.

In line with the data obtained on April 27, 2021, the findings obtained from the "Princess Elif* channel are as follows:

Opened on YouTube on March 6, 2016, the channel has 3.43 million subscribers. The total number of videos shared from
the account between January 1, 2020 and December 31, 2020 is 581. The total duration of these videos is 191 hours 57
minutes 11 seconds. 9 videos has contained over 1 hour of content. The minimum duration of the videos is 38 seconds
with the name "Instagram Lottery 4 Live Stream". The longest video was uploaded with the name "Guess Live," and is 1
hour 26 minutes 1 second. In line with the total video sharing of 11.517 minutes, the average time of a video is 19.49
minutes.

Conclusion

At the point we have reached today, there is a social media economy that enters the houses and includes even children.
There is no law to protect children who are involved in YouTube or its derivatives and participate in financially profitable
videos. It is obvious that the legislative systems must enact laws for the protection of young social media actors and that
the law-maker should enforces them uncompromisingly. Although laws vary by country, it is important to have universal
limitations. Just as the platforms are accessible on a global scale, if the approaches to the definition of children are similar,
it is important to put forward the laws after a consensus that will be formed from these partnerships. Legislators and the
law need to take the necessary steps to protect the interests of the child from exploitation.

A social networking site with video content such as YouTube functions as display platform that turn childhood experience
into financial gain. Children's entertainment and games are visualized and commodified, and children live their childhoods
in front of the screen. For this reason, while it is necessary to create the necessary conditions for children to live their
childhood and to distance themselves with these tools, they should not be included in the workforce for different purposes.
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Because children are too young to comprehend the size of the income earned. The money they earn is managed by their
families; however, the use of this income for the future and the present remains doubtful. However, learning how the money
they earn when they reach a certain age is used by their parents may not remain a simple family problem.

It should not be overlooked that the pressure to create content can push children into unwanted circumstances. The
insistence on the subject that is the theme of the video has more consequences than the case of recording a simple game.
Redirecting the child's time to video shooting may neglect other needs. In addition, since they do not have an adult
consciousness, their consent is not in question in the actions taken. Since they are not fully aware of the situation
experienced, they are not at a level to make an assessment of the gains or losses in terms of privacy, work, education and
financial income. Also, their adaptation to interest and popularity at a very early age has the potential to have negative
effects on their psychology.
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