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Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte ¢ocuklarin maruz kaldiklari teknoloji destekli igerikler
de farklilik gostermektedir. Bu durumun her ne kadar olumlu yonleri bulunsa da olumsuz
yonleri de bulunmaktadir. Bu anlamda ¢ocuklarin maruz kaldiklart dijital medya
igeriklerinin incelenmesi son derece 6nem arz etmektedir. Cocuklar hangi igeriklerin onlar
icin faydali ya da zararli olduguna karar verebilecek yetide degillerdir. Bu yiizden
ebeveynlere ve egitimcilere biiyiik gorev ve sorumluluklar diismektedir. Bu ¢alismada,
¢ocuklar tarafindan en ¢ok kullanilan dijital medya igeriklerinden YouTube’tan, yine
¢ocuklar tarafindan en ¢ok indirilen oyun ve uygulamalardan, YouTube Kids, Messenger
Kids ve Kids Place gibi ¢ocuklar i¢in gelistirilen yeniliklerden bahsedilmigtir. Bu
platrofimlarda ¢ocuklarm olast karsilasabilecekleri olumsuz durumlara karsi alinabilecek
tedbir ve 6nlemler sunulmustur. Dijital medya icerikleri normal gelisim gdsteren ¢ocuklarin
yani sira 6zel gereksinimli ¢ocuklar tarafindan da kullanilmaktadir. Bu dogrultuda 6zel
gereksinimli gocuklar igin gelistirilen Gedex, Ozel Egitimdeyim gibi uygulamalara da yer
verilmistir. Ayrica, bu uygulamalara kolay erigimin saglanmasi1 amaciyla ilgili uygulamalara

egitim ait karekodlar yerlestirilmistir.
ABSTRACT
Keywords With the advancement of technology, the technology-supported content that children are
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exposed to also varies. Although this situation has positive aspects, it also has negative
aspects. In this sense, it is extremely important to analyze the digital media content that
children are exposed to. Children are not capable of deciding which content is beneficial or
harmful for them. Therefore, parents and educators have great duties. In this study, YouTube,
one of the most used digital media content by children, the most downloaded games and
applications by children, and innovations developed for children such as YouTube Kids,
Messenger Kids and Kids Place were mentioned. Measures and precautions that can be taken
against possible negative situations that children may encounter on these platforms are
presented. Digital media content is used by children with special needs as well as children
with normal development. In this direction, applications developed for children with special
needs such as Gedex and I'm in Special Education were also included. In addition, to provide
easy access to these applications, QR codes of the relevant applications were placed.
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1. Giris
Dijital araglar evde, okulda ve toplumda hizl1 bir sekilde kullanilan kiiltiirel araglar haline gelmistir (Rideout,
2013). Dijital teknolojinin kullanilabilirligi arttik¢a dijital teknolojiyle tanigma ve dijital teknolojiyi kullanma
yasi da diismustiir (Chaudron, 2015; Ofcom, 2019; Rideout ve Robb, 2020). Diinya genelinde dijital ortamlarin
kullanimina iliskin detayli raporlar hazirlayan Ingiltere merkezli We Are Social sirketi ile Hootsuite’nin Ocak
2022 verilerine gore, Tiirkiye’de medyaya giinliik harcanan siire sekiz saat olup bir 6nceki yilin verilerine gore
ti¢ dakikalik bir artig s6z konusudur. Sekiz saatlik bu harcamanin {i¢ saat 31 dakikasini televizyon kullanimu,
iki saat 59 dakikasini sosyal medya kullanimi, bir saat 47 dakikasini basili yayin, bir saat 46 dakikasini miizik
dinleme, 31 dakikasini radyo dinleme, 49 dakikasini podcast (internette hazirlanan veya sonradan internete
kopyalanan yaymn) izleme ve bir saat alti dakikasini ise oyun konsolu kullanimi olugturmaktadir (Tiirkiye
Dijital, 2022). Bu veriler degerlendirildiginde yetigkinlerin yaninda ¢ocuklarin da internet kullaniminin oldugu
goriilmektedir.
Radyo Televizyon Ust Kurulu, ortaokul dgrencilerinin yeni medya kullanim aligkanliklarinin ve internet
ortaminda maruz kaldiklar1 ya da maruz birakildiklar1 siber zorbalik durumlarini ortaya ¢ikarmak amaciyla
Cocuklarin Yeni Medya Kullanim Aliskanliklar1 ve Siber Zorbalik Arastirmasi yapmisgtir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin yarisi interneti hergiin kullandiklarini ifade etmislerdir. Cocuklarin 2015 yilinda internet kullanim
orani %90.4 iken, 2018 yilinda %97’ye ¢iktig1 bulunmustur (Cocuklarin Yeni Medya Kullanim Aligkanliklart
ve Siber Zorbalik Aragtirmasi, 2018).
Merdin (2017) alt1 yasa kadar olan ¢ocuklarin ev ortamlarindaki dijital medya ortamlarinda dijital cihazlarin
kullanilabilirligini televizyon igin %98.3, akilli telefonlar i¢in 93.2, tabletler i¢in 63.3, bilgisayarlar i¢in de 62.9
olarak rapor etmistir. Ayrica yine bu ¢aligmada, ¢ocuklarin giinde 100 dakika televizyon ve giinde 57 dakika
telefon veya tablet kullandiklar1 belirtilmektedir.
0-11 yas araliginda ¢ocugu olan 3640 ebeveynle Amerika Birlesik Devletleri’nde ¢ocuklarin dijital ekran
kullanimlarina yonelik bir ¢aligma yapilmistir. Ailelerin %60’1 ¢ocuklarimin akilli telefon kullanmaya bes
yasindan once basladiklarini belirtmiglerdir. Sifir-iki yas aralifinda ¢cocugu olan ailelerin %35°1, li¢-dort yas
araliginda ¢ocugu olan ailelerin %641, bes-sekiz yas araliginda ¢ocugu olan ailelerin de %811 ¢ocuklarinin
tablet kullandiklarini sdylemislerdir. YouTube videolar: izleme durumlari incelendiginde ise, sifir-iki yas
araliginda ¢ocugu olan ailelerin %57’si, iig-dort yas araliginda ¢ocugu olan ailelerin %81°1 ve 5-11 yas
araliinda gocugu olan ailelerin %89’u ¢ocuklarinin YouTube videolar: izlediklerini ifade etmislerdir (Pew
Research Center, 2020).
Bu c¢alismada ¢ocuklar tarafindan en ¢ok kullanailan dijital medya iceriklerine yer verilmis olup ¢ocuklar igin
gelistirilen yeniliklerden bahsedilmistir. Cocuklarin bu platformlar1  kullanirken karsilagabilecekleri
olumsuzluklara karsi ebeveynler ve egitimciler tarafindan alinabilecek 6nlemlere yer verilmistir. Calismada
normal gelisim gosteren ¢ocuklarin yaninda 6zel gereksimli ¢ocuklara yonelik hazirlanan uygulamalar da
incelenmistir. Bu calisma dijital medya igeriklerinin incelenmesi, gorselleriyle birlikte sunulmasi, 6zel
gereksinimli cocuklarin kullanabilecekleri uygulamalara yer vermesi ve ayni zamanda karekod uygulamasi ile
kolay erisilebilirlik saglamasiyla diger caligmalardan ayrigmaktadir.

2. Erken Cocukluk Déneminde YouTube Kullanim

Erken ¢ocukluk doneminde YouTube ve YouTube Kids hem Tiirkiye’de hem de diinya genelinde gocuklar
tarafindan en ¢ok kullanilan dijital platformlardan biridir. Yukarida da bahsedildigi iizere ¢ocuklar farkli
teknolojik cihazlarla ve farkli ortamlarda YouTube’u egitim ya da eglence gibi farkli nedenlerle
kullanmaktadirlar (Radesky, Schaller, Yeo, Weeks ve Robb, 2020).

Pew Arastirma Merkezi’nin Avustralya’da yaptig1 bir aragtirmaya gore genclerin %75’inin akilli telefonu
oldugu ve %92’sinin de her giin internete girdigi tespit edilmistir. Arastirmada en fazla kullanilan websiteler
YouTube, Facebook ve online oyunlar oldugu belirlenmistir (Youth Unity, 2021).

Sifir-sekiz yas arasindaki ¢ocuklarin YouTube’dan izledikleri 1639 video analiz edilmistir. Aragtirmaya katilan
191 ebevyn cocuklarinin YouTube’tan izledikleri en son videolarin listesini paylagsmistir. Arastirmada
YouTube Kids yerine YouTube’un tercih edilmesinin sebebi ise, ¢ok fazla sayida ¢ocugun bu platformu
kullanmasi, ¢cocuklara ydnelik igeriklerin olmasi, bu platformdaki igerik ve reklamlarla ilgili endiselerin olmasi
ve ebeveynler tarafindan veri toplamanin kolayligidir. Aragtirmanin ana bulgular su sekildedir: Reklamcilik
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yaygindir. Erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklara yonelik videolarin %95’inde ve hedef kitle kategorilerinin
%72’si ile %86’sinda reklam goriilmektedir. Sekiz yas ve alt1 ¢cocuklar tarafindan izlenen her bes videodan biri
yasa uygun olmayan igerikler igermektedir. Sekiz yas ve alt1 cocuklar tarafindan izlenen videolarin %45°1 tiriin
tanitim1 yapmakta ve ¢ocuklarin bu iiriinleri almasi i¢in tesvik etmektedir. Sekiz yas ve alt1 gocuklar tarafindan
izlenen videolarin %27’si daha biiyiik hedef kitlelere yoneliktir. Cocuklar 6ncelikli olarak egitim degil eglence
videolar1 izlemektedirler. Tiim olumsuz igerik tiirleri i¢inde, sekiz yas ve alt1 cocuklarin izledikleri videolarin
%30’unda, hafif diizeyde fiziksel siddet bulunmaktadir. Videolarin yalnizca %?24’linde cesitli temsiller veya
olumlu rol medelleme goriilmiistiir. Nerdeyse tiim ebeveynler ¢ocuklarinin YouTube’u en azindan bir sekilde
izledigini belirtmektedir (Radesky, Schaller, Yeo, Weeks ve Robb, 2020).

Konca (2022), ii¢-alt1 yag arasindaki ¢ocuklarin medya kullanimlarini inceledigi arastirmasinda, ¢ocuklarin
giinde ortalama ii¢ saatlerini teknolojik cihazlarin kullanimiyla gegirdiklerini tespit etmistir. Cocuklarin dijital
platformlart fazla kullanmalariyla birlikte, bu platformlarin giivenli ve ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun
bir sekilde kullanilmasi gibi ¢ok 6nemli konular giindeme gelmektedir.

YouTube’un cocuklar tarafindan kullamimiyla birlikte farkli olgular ortaya ¢ikmaktadir. Ebeveynlerin
kontroliinde kanallari olan ve sosyal medyadaki reklam piyasasinin iyeleri olan c¢ocuklar karsimiza
¢tkmaktadir. Cocuk ve influencer kelimelerinin birlesiminden olusan kidfluencer, sosyal medyada biiyiik
takipgileri olan, markalar ile ig birlikleri olan, onlara ait reklem iceren paylasimlar yapan ve yaptiklari iiriin
yerlestirme ile para kazanan ¢ocuk yastaki influencerlari tanimlayan literatiirdeki kavramdir (Saragoza, 2020).
Kidfluencerlik olgusu, cocuklarin yasal bagimsizliklarinin olmamast sebebiyle ¢ocuk emeginin ihlali,
mahremiyete zarar verme ve ¢ocuk olma hakkinin elinden alinmasi gibi pek ¢ok sorunu dogurmaktadir.
Sosyal medya platformlarinda igerik lireten ¢ocuklar, “calistirilan gocuklar” (Atalay, 2019) bir yoniiyle de
“dijital is¢i” olarak (Karakog ve Unlii, 2021) tammlanmaktadirlar. Bu konuda ebeveynlerin rolii nemlidir.
Albayrak-Sezerler (2020)’e gore, cocuklari adina kanal agip buradan maddi kazang elde eden ebeveynler,
¢ocuklarinin oyun oynama sekillerini, oda diizenini, deniz-havuz goriintiilerini, yemek yeme hallerini,
kiyafetlerini gibi bir¢ok icerigi paylasarak ¢ocuklarinin metalasmasina sebep olmaktadirlar.

2.1. Cocuklarin Yer Aldig1 Kutu A¢ma Videolar:

Chan (2021), ¢ocuklarin {iriin ve marka mesajlari tagsiyan YouTube videolarini nasil algiladiklarini ve bunlara
nasil tepki verdiklerini kesfetmek igin 10-12 yas araligindaki 30 ¢ocuk ile nitel bir caligma yapmustir. Arastirma
kapsaminda YouTube videolarindaki iiriin yerlestirme ya da marka tanitimi gibi amaglarin ¢ocuklar tarafindan
fark edilemedigi ve 10-12 yas araligindaki ¢ocuklarin bile kutu agma videolarinin ticari amagla yapildigini
idrak etmede giicliik ¢ektikleri gorilmiistiir.

Chan ve Huang (2014), televizyon dizilerindeki iiriin yerlestirme ile ilgili yaptiklari aragtirmalarinda gocuklar,
marka isminden s6z edilmedigi veya iirlin 6zellikleri agik bir sekilde anlatilmadigi igin iiriin yerlestirmeleri
reklam olarak algilamadiklarini ifade etmislerdir. Yine Chan (2021)’in ¢alismasinda da gocuklar izledikleri
kutu agma videolariin televizyonda izledikleri reklamlardan farkli olduklarini sdylemektedirler. Ayrica bu
cocuklar izledikleri videolardan genel olarak etkilendiklerini ve tanitilan {iriin ya da oyuncaklar1 almak
istediklerini dile getirmislerdir.

Kutu agma videosu yapan 25 YouTuber ile yapilan goriigmede onlarin bu konu hakkindaki fikirleri
ogrenilmeye calisilmistir (Walczer, 2021). Katilimcilar, videolarmn izlenme oranlarinin ve YouTube
platformunun algoritmasinin onlar1 daha uzun videolar ¢ekmeye ve daha gok para kazanmaya tesvik ettigini
ifade etmislerdir. Oyuncak ve iriin firmalar1 ile yaptiklar1 anlagsmalardan elde ettikleri kazanglarin
YouTube’tan kazandiklarindan ¢ok daha fazla oldugunu séylemislerdir. Dolayisiyla bu durumun YouTuberlar
daha c¢ok kutu agma ve ¢esitli {iriin tanitim1 videosu hazirlamaya tesvik ettigi sdylenebilir.

2.2. YouTube’un Tehlikeleri

YouTube, her yastan insan tarafindan kullanilmakla birlikte birgok ebeveyn, ¢ocuklarini eglendirme veya
egitme amaciyla YouTube'a giivenmektedir. Ote yandan, YouTube'ta cocuklara uygunmus gibi davranan pek
¢ok rahatsiz edici i¢erik bulunmakta ve ¢ocuklarin biiyiime sekillerini degistirmektedir.
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YouTube’daki oyunlarda yaymlanan canli yayimnlarda ¢ocuklar igki, sigara ve hap kullanmaya
6zendirilmektedir. Siddet oyunlarmin siddeti tetiklemesinin yaninda son zamanlarda, din ve yaratict reddi,
bayrak ve iilkeden sogutma, cinsiyetsizlestirme gibi konular giindemdedir.

YouTube’ta cocuklar, kutu agma videolari, ¢izgi filmler, animasyonlar, deney videolari, oyun analizi videolari,
miizik ve dans videolar1 gibi pek ¢ok igerikle karsilagmaktadir. Cocuklar bu videolar: izlemekle kalmayip
yorum yapmakta ve bazen bu videolar1 kendileri de cekmektedirler.

YouTube her ne kadar ¢ocuklara uygun igeriklere sahip olsa da “uygunmus gibi goriinen” fakat ¢cocuklar i¢in
uygun olmayan igerikleri de barindirmaktadir (Anderson, 2021). YouTube’da yararl bilgilere ulagsmak ne
kadar kolaysa ayni sekilde kotii niyetli igeriklere de rastlamak bu kadar kolaydir. Kullanicilar sakincali
videolar1 "igaretleme" olanagina sahipken ve YouTube bir cocuk modu sunarken, bu ¢dziimler her zaman tam
anlamiyla kesin bir ¢6ziim degildir. Kii¢lik ¢ocuklar i¢in giivenli internet kullanimi saglamanin tek yolu, ne
izlediklerinin farkinda olmaktir.

Dijital ortamda bir¢ok ¢ocugun cinsel istismar olarak tanimlanabilecek birtakim davraniglara ya da siber
zorbaliga maruz kaldiklar1 bilinmektedir (Bartholow, Sestir ve Davis, 2005). Tiim bu sebeplerden dolay1 dijital
aile olmak ¢ok 6nemlidir. Dijital aile, dijital medya araglarinin kullanimina yonelik olusabilecek potansiyel
risklerin ve zorluklarin farkinda olan ve bu siirecte ¢ocuklarmmin karsilarina ¢ikibilecek riskleri miimkiin
oldugunca en aza indirebilen veya tamamen ortadan kaldirabilen ailedir (Ulusoy, 2008).

Dijital aile olmak, kesinlikle ¢ocugu tiim dijital diinyadan soyutlamak degildir. Aksi halde ¢ocuk yasitlarimin
gerisinde kalabilir ve dijital teknolojinin sagladigi imkanlardan yararlanamayabilir. Bu sebeple aileler
cocuklarinin hangi dijital medya araglarini kullandiklari, ne kadar siire kullandiklari, bu ortamlarda kimlerle
muhatap olduklar1 gibi pek ¢ok noktada ¢ocuklarina rehberlik etmelidirler. Eger yeterli bilgi seviyesine sahip
olmadiklar diisiincesindeyseler de bu konuda bilinglenmeye hassasiyet gostermelidirler (Kosker, 2022).

2.3. Ebeveynlere Oneriler

Aileler ¢ocuklarinin dijital medya kullanimlarina sinirlamalar getirmezlerse ve ¢ocuklarmin dijital medya
kullanimlarini (davranis, igerik ve siire gibi) izlemezlerse beraberinde farkli sorunlarin ortaya ¢ikmasi olasidir
(Kosker, 2022). Aileler ¢ocuklarinin videolar: kulaksiz izlemelerine izin vermelidirler. Boylece dinleyerek
cocuklarinin ne izlediklerine hakim olabilirler. Zaman zaman video ge¢mislerini kontrol edebilirler. Bu sayede
gbzden kagirilip izlenen uygun olmayan igerik varsa en kisa siirede miidahale etme imkani elde edebilirler. Bir
diger nokta ise ¢ocuklara uygun oldugunu bildikleri kanallar1 izlemeleri i¢in ¢ocuklarim tesvik edebilirler.
Bdylece ¢ocuklarin dijital medya kullanimlart i¢in daha giivenli bir ortam saglanmig olunur.

Pekcok modern cihaz, uygulama ve website ¢ocuklar i¢in ebeveyn kontrolii bulundurmaktadir. Antiviriis
yazilimlarinin bir¢ogu da ebeveyn denetimini icermektedir. Ebeveyn kontrolii olmayan antiviriis programlari
ya da ikili koruma kalkani olusturmak i¢in bazi program onerileri su sekildedir: Avast: Bu programda
ebeveynler belirli web sitelerini ve anahtar kelimelerini engelleyebilirler. Norton: Viriise, zararli programlara
ve diger cevrimici tehditlere karsi koruma saglar. Bitdefender: Ust diizey siiriimiinde pek ¢ok ozellik
bulunmakla birlikte bunlardan bazilar1 miidahalecidir. Bu 6zellikler; web kameras filtresi, gecmis uyarilar,
etkinlik raporlari, IP izleme ve engelleme, sosyal medya ve cep telefonu izleme, SMS ve arama izleme, web
sitesi ve uygulama engelleme ve konum izlemedir (Youth Unity, 2021)

Ote yandan detayli bir arama yaparak hangi antiviriis programlarinda ebeveyn denetimi oldugu bulunabilir.
Ancak interneti giivenli kullanmay1 tegvik etmenin en iyi yolu egitim ve ¢ocuklarla kurulan etkili iletisimdir.
Internet kullanima yonelik ¢ocuklara Ogretilmesi gerekenler su sekilde siralanabilir: Cocuklara telefon
numarasi, e-mail bilgisi, adres ve fotograf gibi kisisel bilgilerini kesinlikle paylagsmamasi gerektigi
soylenmelidir. Bir génderi yapmadan &nce mutlaka diisiinmesi gerektigi hatirlatilmalidir. Isimlerinin ¢evrimici
olarak gonderdikleri herseye eklendigini hatirlatilarak bir 6gretmeninin, arkadasinin ya da bir aile iiyesinin
gormesini istemedigi higbir seyi paylasmamasi belirtilmelidir. Cevrimigi yaptiklari eylemlerin gergek hayatta
sonuglarimin olacagini séylenmelidir. Facebook ve diger ¢evrimigi platformlardaki gizlilik ayarlarint gézden
gecirmeleri saglanmalidir. Higbir sifreyi paylagsmamasi gerektigi soylenmelidir. Ayrica internette arkadas
oldugu birisiyle ebeveynlerinin izni olmadan kesinlikle bulusmamasi gerektigi anlatilmalidir.

3. En Cok indirilen Cocuk Oyun ve Uygulamalari

“Cocuklar”, “kitaplar” ve “egitici oyunlar” olmak tizere farkli kategorilerde, iki bilyiik uygulama magazasinda
ve ekonomik acidan farklilik gosteren dort Avrupa iilkesinde (Macaristan, Tiirkiye, Yunanistan ve Hollanda)
en ¢ok satan uygulamalar ile ilgili sifir-sekiz yas arasindaki ¢ocuklarin tercihleri incelenmistir. Sonuca gore,
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bu dort lilkede en ¢ok satan uygulamalar arasinda biiyiik bir 6rtiisme oldugu ve bu uygulamalarin yarisinin en
popiiler uygulamalar arasinda yer alan uygulamalar oldugu tespit edilmistir.

Cocuk uygulamalarinin ¢ogunlugu yerel dilde degildir. Ayrica, uygulamalarin biiyliik bir kismmin erken
okuryazarlik becerilerini destekledigi bulunmustur (Sari, Takacs ve Bus, 2019).

Uygulamalarda harfler, rakamlar, gorseller ve seslerin bir arada yer aliyor olmasinin, gocuklarin yazi
farkindaligi, harf farkindaligi, fonolojik farkindalik gibi erken okuryazarlik becerilerinin gelisimine katkida
bulundugu sdylenebilir. Ayrica, uygulamalar sayesinde ¢ocuklar yerel dillerinden farkli olarak ikinci bir dile
de aginalik kazanabilirler.

Ote yandan uygulamalarm olumlu ydnlerinin yanisira olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Géksu, Aslan ve
Turgut (2020), Common Sense Media ve Google Play Store’da bulunan oyunlar1 betimsel igerik analizi
yontemiyle analiz etmiglerdir. Arastirma sonucunda, dahil edilen oyunlarin %92’sinin oyun i¢i satin alma
icerdigi ve %75 nin reklam igerdigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica mobil oyunlarin %90 nin tiiketiciligi tesvik ettigi
ve %50’sinin siddet ve korku ogelerini icerdigi tespit edilmistir. Yine yapilan incemeler sonucunda, mobil
oyunlarin kurulum esnasinda ¢ok fazla erigim izni de istedigi bulunmustur.

Cocuklarim oyun sirasinda karsilastiklarin reklamlarin igeriginin bilinmezligi ve yine oyun esnasinda oyuna
odaklanmisken satin alma davraniglarini icermesi gocuklar1 hem tiiketici bir birey haline getirmekte hem de bu
iiriinleri almak icin belki de ailesiyle gerilmeler yagamalarina sebep olmaktadir. Cilinkii bu oyunlar1 oynayan
cocuklar genelde birbirleriyle iletisim halinde olmakta ve oyun iginde satin aldiklari driinler hakkinda
birbirlerini etkileyebilmektedirler. Hatta bu durum cocuklar arasinda akran zorbaligina dahi sebep
olabilmektedir. Uriinii satin alan ¢ocuklar, almayanlar1 almalar1 noktasinda zorlayip alay edebilmektedirler.
Cocuklarin oyun sirasinda karsilastiklart tim reklamlar ¢ocuklarin yaslarina ve ihtiyaglarma (oyuncak,
kirtasiye, giyim vb.) uygun olmayabilir. Yetiskinlere yonelik farkli reklamlarla karsilagsmalari ¢ocuklari
olumsuz yonde etkileyebilir.

Yine ¢ocuklarin oyunda karsilastiklart siddet ve korku unsurlari ¢ocuklarin sosyal ve duygusal geligimleri
lizerinde istenmeyen ve kalici izler birakabilir. Bu oyunlart oynayan ¢ocuklarda hir¢in ve agresif davranislar,
aile lyeleri ve arkadaslar arasinda iletisim problemleri ve anlagmazliklar goriilebilir. Daha sonra ilerleyen
donemde ¢ocuklarin toplumdan uzaklasarak sosyallesme problemleri yasamalarina yol agabilir.

3.1. Pembe Oyunlar

Internet iizerinden akilli telefon, tablet ya da bilgisayarlara kolayca indirilebilen pek ¢ok uygulama mevcuttur.
Oyunlarin indirilme sayilart dikkate alindiginda en ¢ok indirilen oyunlardan biri “giydirme oyunlaridir”. Bu
oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oynaniyor olmasi, oyunlarin gocuklar i¢in uygun olup olmadigi endisesini
beraberinde getirmektedir.

Ote yandan bu sanal oyunlarin {iretim asamasindaki uzman desteginin eksikligi, oyuncu ile bulusmadan 6nce
kontrolden gegmemesi, internet iizerinden bu oyunlara ulagsmanin kolay olmasi ve oyunlarin artik bir gelir
kapisi olarak goriilmesi bu oyunlar: dikkat gekici hale getirmektedir (Vahid, 2016).

Cocuklar tarafindan kolay bir sekilde ulasabilen bu oyunlarin olumlu yonleri oldugu kadar ¢ocuklart olumsuz
etkileyebilecek taraflart da bulunmaktadir. Bu oyunlar1 oynayan okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin okuma
yazma bilmiyor olmalari, onlar1 maruz kalabilecekleri tehditlere karst savunmasiz hale getirmektedir. Bu
noktada bilingli ebeveyn kontrolii son derece 6nem tagimaktadir.

Oyunlarin cinsiyete gore tercih edilme durumlart incelendiginde, kizlarin 12 yasindan sonra bile “pembe oyun”
diye adlandirilan yemek pisirme, makyaj yapma ve giydirme oyunlarini oynadiklar1 goériilmektedir (Jansz ve
Vosmeer, 2009).

Sosyal rol teorisine gore, pembe oyunlar oyun oynayan kiz ¢ocuklarinin oyun karakterleriyle 6zdeslesmelerini
saglamaktadir. Pembe oyunlarda cinsiyet betimlemeleri, bireylerin benlik kavraminin bir parcasi olarak
oyunun karakterine 6zgiidiir. Ornegin bir oyunda manken olma, dnemli bir kisi olma hissi olarak tanimlanabilir
(van Rejismersdal, Jansz, Peters ve van Noort, 2013).

En popiiler giydirme oyunlarindan biri 1970 yilinda Barbie Mattel tarafindan {iiretilmis ve piyasaya
strlilmiistiir. Sunuldugu tarihten itibaren pekgok elestiriye maruz kalan bu oyun, kadinlig1 temsil etmekle
kalmayip tiim kadinlarin giizel olmasi algisimt igermektedir. Bir kadinin normal sartlar altinda sahip
olamayacag: 6lgiiler, cinsel arzuya sebep olmakta ve kadin figiiriiniin degerini diisiirerek kadini meta haline
getirmektedir.

Ordek-Iinceoglu ve Aktas-Arnas (2017) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada ¢ocuklarin barbie bebeklerle
oynadiklar1 esnada fiziksel 6zelliklere siklikla vurgu yaptiklar ve cinsiyet¢i konusmalarda bulunduklar tespit
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edilmistir. Bu durumun ¢ocuklarin cinsiyetgi sdylemlerini besledigi, heniiz ¢ocuk yaslarda iken bir kadinin
normalde sahip olamayacag: viicut 6l¢iileri ve giizellik algisiyla ¢ocuklarin zihinlerinde mitkemmel bir kadin
algis1 ¢izdigi soOylenebilir. Bdylece c¢ocuklarin toplumsal cinsiyete yonelik deger ve goriisleri de
smirlandirilmaktadir (Jule, 2011). Amerikan Psikoloji Dernegine gore, giizellik ve ¢ekiciligi 6ne ¢ikaran barbie
kiiltiiriiniin, geng¢ kizlik doneminde depresyon, kotii beden algisi, riskli cinsel davranislar, yeme bozukluklar1
gibi tehlikeli durumlara sebep olabilecegi belirtilmektedir (Thompson,2012).

Sonug olarak ¢ocuklarin oynadiklar1 oyun karakterleriyle 6zdeslestikleri gercegi diisiiniildiiglinde, bu oyunlarla
cocuklara bedensel biling ve davranis tarzlariyla kadinlik rollerinin 6gretildigi ve benimsetildigi soylenebilir.

3.2. Yesil-Kahverengi Oyunlar

Jansz ve Vosmeer (2009), yemek yapma, giydirme ve makyaj yapma gibi pembe oyunlarin kiz ¢ocuklari, savas
ve spor oyunlar1 gibi yesil-kahve rengi oyunlarin ise erkek ¢ocuklart hedef aldigini belirtmektedirler.

Sosyal rol teorisine gore, ¢ocuklar izledikleri karakterlerden etkilenip onlar gibi davranmaya baslamaktadir
(Eagly ve Koening, 2006). Ornegin oyundaki bir dolandirici, katil, savas pilotu ya da diinyanm en iyi
futbolcusu karakter ya da roliine biiriinen c¢ocuk, oyun devam ettigi siirece kendini gercek diinyadan
soyutlayarak benimsedigi karakter gibi davraniglar sergiler (Klimmt vd., 2010).

Erkek ¢ocuklar ve geng erkeklerle yapilan deneysel ¢aligsmalarda, oyunlar esnasinda kendilerini gegici olarak
oyun karakterleri ve rolleriyle hem de isteyerek biitiinlestirdikleri tespit edilmistir (Klimmt vd., 2010; Van
Looy vd., 2012).

Eger ¢cocugun 6ykiindiigii karakter gergekte iyi bir karakter ise bu ¢ocugu olumlu yonde etkileyip daha iyiye
dogru yonelmesini saglar. Ote yandan hirsiz, katil ve dolandiric1 gibi kotii karakterler ise maalesef ¢ocukta
istenmeyen davraniglar gelisebilir. Ciinkii ¢ocuk bu oyunlar1 oynadikga ister istemez o karakterler gibi
davranmaya baglayacaktir. Durum boéyle olunca gerek aile iyeleri gerekse arkadaslari arasinda sikintilar
(iletisim problemleri, saldirganlik davranislari, akran zorbalig1 vb.) bas gosterecektir.

4. Cocuklar icin Gelistirilen Yenilikler

Teknolojinin ¢ocuklarin diinyasina girmesiyle birlikte cocuklar i¢in daha giivenli bir teknoloji arayisi ortaya
¢ikmustir. Bu baglamda ¢ocuklar i¢in YouTube Kids, Messenger Kids ve KidsPlace gibi birtakim yenilikler
iiretilmistir. Fakat ne yazik ki ¢ocuklar i¢in her ne kadar giivenli denilse de bu tarz uygulamalarin dahi olumsuz
yonleri bulunmaktadir. Dolayisiyla hi¢bir uygulamaya tamamen giivenilmemelidir. Mutlaka ebeveyn kontrolii
olmalidir.

4.1. YouTube Kids

Erken ¢ocukluk dénemindeki g¢ocuklara daha giivenli bir dijital igerik sunmay1 hedefleyen bir platformdur.
YouTube Kids’te ¢ocuklar1 korumak adina mithendislik ekiplerinin gelistirmis olduklari otomatik filtreler,
gercek kisilerce yapilan incelemeler ve ailelerden gelen doniitler dogrultusunda bir gilivenlik 6nlemi
alimmaktadir (YouTube Kids, t.y.).

Ote yandan YouTube Kids’in ¢ocuklara uygun olmadigini kamitlayan pek ¢ok igerik de bulunmaktadir. Ornegin
sekiz yasinda bir kiz ¢ocugu olarak giris yaptiginizda karsiniza hayvanlarin birbirine giddet gdstermesi,
cinsiyetsizlestirme, cinsel igerikler, siddet, korku gibi uygun olmayan pekgok icerik ¢ikmaktadir. Bunlardan
baz1 6rnekler:

Foto 1. The Welcomes Baby Siren Head to Family ¢izgi filmine bir ait ekran goriintiisii
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YouTube Kids’te ¢ikan bu ¢izgi filmde ¢ocuklar i¢in uygun olmayan siddet, korku, cinsellik gibi bir¢ok i¢erik

bulunmaktadir.
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Foto 2. It’s Okay to be Gay Lipsync ¢izgi filmine ait bir ekran goriintiisti

Burada ise ¢cocuklari cinsiyetsizlestirmeye yonlendiren, ii¢ yas ve iizeri ¢ocuklar i¢in hazirlanmus, egitici oldugu
yazan ¢izgi film LGBT faaliyetlerine vurgu yapilmaktadir. Arka planda kulanilan renkler, bayrak, gokkusag:
simgesi ve kisinin cinsiyetsiz olmasi gibi pek ¢ok olumsuz durum “gay”ligi ¢ocuklara 6gretmektedir. Bununla
da kalmayip cinsiyetsizlestirme konusundaki sarki sdzleri cocuklarin zihinlerini karigtirmaktadir. Sarkida ise,
gay olmanin normal oldugu, kiz ya da erkek olmanin fark etmedigi ve gay olmanin mutlu olma anlamina
geldigi gibi “gay” olmayi1 6zendiren climleler bulunmaktadir. Bu durum da gocuklarin cinsel kimlik olusumlari
i¢in bir risk teskil etmektedir.

Foto 3. Funny Animated Cartoon /Spookiz ¢izgi filmine ait bir ekran goriintiisii

Foto 4. Funny Animated Cartoon /Spookiz ¢izgi filmine ait bir ekran goriintiisii

Cizgi filmin bagliginda her ne kadar komik ¢izgi film oldugu yazsa da komik adi aldinda siddet, cinsel dgeler,
korku, bir yetiskin ile bir gocugun 6piisme sahnesi gibi bir ¢ocugun kesinlikle izlememesi gereken igerikleri
barindirmaktadir.
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4.2. Messenger Kids

Facebook hesabiyla girig yapilan bu uygulama sayesinde ebeveynler ¢ocuklarinin kimlerle sohbet edecegine
karar verebilmektedir. Giris yapildiktan sonra ebeveyn ve ¢ocugun hesaplari iligskilendirilmekte ve ebeveyn
cocugunun kimlerle sohbet edebilecegini segebilmektedir (Google Play, 2024).

Ucretsiz olan bu uygulama cocuklarin kimlerle mesajlasabilecegi noktasinda ebeveyn kontrolii saglamasi
yoniiyle giizel bir uygulamadir. Ote yandan farkl riskli durumlarii da barindirmaktadir. Ornegin ¢ocuklarin
veya kars tarafin yaptigi paylasimlarin, ¢ocuklara uygun olup olmadiginin denetlemelenmesi kisitli ya da hig
yapilamamaktadir. Ayrica gonderilen igeriklerin kayit altina alinabilecegi gibi durumlarin olmasi bu
uygulamanin zayif yonlerindendir.

4.3. Kids Place

Ebeveynlere cocuklari eglenirken ve 6grenirken dijital olarak temel kurallar1 belirlemelerini saglamaktadir. Bu
uygulama sayesinde ebeveynler telefon ya da tablette ¢ocuklarinin ekran siirelerini ve aktivitelerini
simirlandirabilmektedir. Cocuk modu, ¢ocuk kilidi, ekran siiresi sinir1 ve ebeveyn denetimleri gibi uygulama
ozellikleri ebeveynlere cocuklari i¢in daha giivenli bir dijital ortam olusturmalarina yardimci olmaktadir.
Ayrica bu uygulamada ebeveynler uygunsuz icerikleri ve reklamlar1 engelleyebilmektedirler (Google Play,
2024).

5. Nasil Onlem Alinabilir?

YouTube Kids’te arama 6zelligi kapatilarak gocuklarin erisebilecegi videolar kisitlanabilir. Fakat bu durum
beraberinde ¢ocuklarda bikkinlik olusturabilir. Cocuklar1 onlar i¢in zararli igeriklerden korumak amacryla
ebeveynler, cocugun tek basina izleyebilecegi telefon ya da tabletten degil, birlikte izleme imkanlarinin oldugu
bilgisayar ya da televizyondan izlemelidirler.

Ayrica ebeveynler herhangi bir videoyu ¢ocuklariyla birlikte izlemeden 6nce mutlaka kendileri izlemelidirler.
Eger izledikten sonra az da olsa uygun bulmadiklar1 birka¢ nokta varsa izlerken bunu ¢ocuklarina aktarmali,
tartigmali ve dogrusunun ne oldugunu birlikte konusarak bulmalidirlar. Ornegin cocugun izledigi bir sahnede
cikolata yedikten sonra ¢Opiinii yere atan bir ¢ocuk varsa, ¢ocugun davraniginin yanlis oldugunu, bu sekilde
¢evreye zarar verdigini ve dogrusunun ¢ép kutusuna atmak oldugunu konusmak gibi.

6. Ozel Gereksinimli Cocuklar i¢in Dijital Medya icerikleri
6.1. Gedex

Tiirkiye’ nin ilk etkilesimli ve akilli egitim yazilimi olan Gedex 6zel gereksinimli ¢ocuklar i¢in tasarlanmigtir.
Ogretim ve degerlendirmeler seslendirilmis sunumlarla yapilmaktadir (Gedex, 2023). Bu sayede gérme engelli
ogrenciler de sunumlardaki konu anlatimindan faydalanabilmektedirler.

Gedex Etkilesimli Dijital Ozel Egitim Uygulamasi Milli Egitim Genel Miidiirliigii tarafindan tiim 6zel egitim
okul ve siniflarina ticretsiz olarak kullanima sunulmustur. Biligsel Beceriler, Okuma-Yazmaya, Matematik ve
Tiirkgeye ait modiiller bulunmaktadir. Modiillerin yaninda, etkilesimli ekranlar, 6dev sayfalar1 ve kazanim
bazli gesitli oyunlar da yer almaktadir (MEB, 2021). Bu sayede 6grenciler 6grendiklerini pekistirebilmekte ve
eglenerek d6grenmektedirler.

Yazilim hem sinif/grup egitimi hem de bireysel egitim i¢in uygun oldugundan iki farkl sekilde egitim vermeye
olanak saglamaktadir.

Egitimlerden sonra veliye bilgilendirme e-postas: otomatik olarak génderilmektedir. Bdylece veli, cocugunun
egitim siirecini takip edebilmektedir. Ayrica, sinifta iglenen konularin evde ailelerle tekrar edilmesi i¢in “evde
bilgisayar 6devi” verilmektedir. Aile ile etkilesimli bir sekilde siirdiiriilen bu egitim sayesinde 6grenme daha
kalict hale gelmektedir.

Icerik yoniiyle genis bir kapsama sahip olan Gedex, dijital ve giincellenebilir oldugu igin kullanicilara etkili
bir kullanim deneyimi sunmaktadir.

Gedex ile ilgili kilavuzlara Tablo 1°deki karekodlar yardimiyla ulagabilmektedir.
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Tablo 1. Gedex ile ilgili Kullanim Kilavuzu Karekodlari

Gedex kurum giris  Gedex kullanim kilavuzu Gedex kurulum videosu Gedex kullanim videosu
kilavuzu i¢in igin igin igin

6.2. Ozel Egitimdeyim

Isitme ve gérme yetersizligi, hafif, orta veya agir derecede zihinsel yetersizligi veya otizm spektrum bozuklugu
ve dgrenme giicliigii olup 6zel egitim okullarina ve kaynastirma egitimine devam eden 6grenciler ve ailelerinin
faydalanabildigi licretsiz bir uygulamadir.

“Merhaba”, “Etkinlikler”, “Ozel Egitim”, “Ozel Yetenek”, “Rehberlik”, “Okuma Vakti”, “Sizden Gelenler”,
“Iletisim” ve “Ayarlar” olarak dokuz baslik bulunmaktadir.

Bu uygulamada, okuma-yazma, matematik, hayat bilgisi, fen bilimleri, sosyal bilimler, kiiltiir ve sanat, biligim,
teknoloji, iletisim, giinliik yasam ve sosyal beceriler vb. alanlarda genis bir yelpazede hazirlanmis egitim
videolar1, 6zel egitim ders ve yardimer kaynak kitaplari, etkinlik sayfalari, ailelere yonelik bilgilendirme
videolar1 ve bu alanlara gore uygun interaktif uygulamalar bulunmaktadir (MEB, 2020). Ayrica, uygulama
hem App Store hem de Play Store’dan iicretsiz indirilmekte olup 400°den fazla egitsel etkinlik, 50’dan fazla
sesli kitap ve 100’e yakin bilgilendirme videosu igermektedir (Tan, 2022).

Yasa uygun etkinlik seciminde ve bazi etkinliklerin tamamlanmasinda yetiskin destegine ihtiyag
duyulmaktadir. Uygulamadaki oyunlar evde kolay bulunabilecek malzemeler ile yapilmakta ve tim aileyi
Ogrenme siirecine dahil etmektedir. Bu sayede oyunlarin oynanabilirligi artmakta ve ailenin de katilimiyla
etkilesimli ve siirdiiriilebilir bir 6grenme siireci meydana gelmektedir.

6.3. Otsimo

Uygulamada uzman kisilerce hazirlanmig icerik ve egitsel oyunlar (okuma-yazma, duyular, duygular vb.)
bulunmaktadir. Oyunlar otizmli bireyler igin etkinligi kanitlanmig Uygulamali Davranis Analizi ile
gelistirilmigtir. Aileler uygulamadaki “oyunlar” boéliimiinden yeni oyunlar ekleyip isterlerse oyunlarin
ayarlarini da degistirebilmektedirler. Yine uygulamadaki “egitim” boliimiinden aileler ¢gocuklarinin karnesine,
uygulama hakkindaki giincel bilgilere ve evde otizm egitimi hakkinda gesitli bilgilere ulasabilmektedirler
(Sabanci Vakfi, 2017).

Bu sayede, okulda verilen egitim evde de devam etmis olup aile ile etkilesimli ve devamliligi olan bir 6zel
egitim imkani1 sunulmaktadir. Diger bir olumlu y6nii ise ¢ocuklar okulda aldiklar1 egitimi evde ailelerinin
destegi ile pekistirebilmektedirler.

Bu uygulama ile otizmli ¢ocuklar sayilar, renkler ve harfler gibi temel kavramlar1 oyunlar ile 6grenme
imkanina sahiplerdir (Otsimo, t.y.). Ayrica oyunlar ¢ocuklarin giinliik hayatta karsilarina ¢ikan durumlar ile de
(saat kur, bozuk paralar1 &gren, meyve sebzeleri 6gren gibi) ilgili oldugu igin otizmli ¢ocuklar: hayata
hazirlama adina etkili bir uygulamadir.

Uygulamada otizmli ¢ocuklar basar1 gdsterdiklerinde bir alkis sesi duyulmaktadir. Bu durumun tesvik edici
olmasmin yaninda basaramadiginda alkis sesi duymadig1 i¢in ¢ocugun {iziilmesine ve ¢ocukta her basari
gosterdiginde devamli takdir edilme ihtiyaci dogurabilir.

Uygulama, akilli telefon veya tablet iizerinden kullanilabilmektedir. Otsimo uygulamasimi Sekil 1°deki
karekodu okutarak indirebilirsiniz.

1443



F.U. Sosyal Bilimler Dergisi 2024-34/3

Sekil 1. Otsimo uygulamasi karekodu

7. Sonug ve Tartisma

Teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital teknoloji de hizla bir sekilde ilerleme gostermektedir. Artan dijital
teknoloji ile dijital medya igerikleri de c¢esitlenmistir. Cesitlenen bu dijital medya iceriklerine ulasim da
teknolojiyle orantili olarak artmistir.

Bu durumla birlikte dijital medya igeriklerine dair kaygilar meydana gelmektedir. Dijital medya igeriklerinden
hangilerinin ¢ocuklara uygun oldugu, erken ¢ocukluk doneminde YouTube kullanimi, ¢ocuklar i¢in yapilan
yenilikler, dijital medya kullanirken nasil 6nlem alinmasi gerektigi ve ebeveynlerin bu konuyla ilgili
tutumlarinin nasil olmasi gerektigi gibi konular giindeme gelmistir.

Bu calismada yukarida bahsedilen konulara ve 6zel gereksinimli ¢ocuklar i¢in gelistirilen dijital medya
iceriklerine yer verilmistir.

Sonug olarak her ne kadar ¢cocuklar i¢in gelistirilen uygulamalar mevcut ise de bu uygulamalarda dahi ¢ocuklar
icin giivenli olmayan icerikler bulunmaktadir. Bu yiizden ebeveynler ¢cocuklarina her hangibir sey izletmeden
ya da oynatmadan 6nce mutlaka ve mutlaka kendileri incelemelidirler.

Bilgilendirme: Bu ¢alismada ebeveynlerin kullanabilecekleri ebeveyn kontrolii olmayan antiviriis programlar1
ya da ikili koruma kalkan1 olusturmak i¢in bazi program dnerilerine ve gocuklar i¢in gelistirilen bazi yeniliklere
yer verilmistir. Onerilen uygulama ve programlar her ne kadar arastirmaci tarafindan incelenmis olsa da tiim
oyun ve uygulamalarin incelenmesi miimkiin olmamaktadir (6r. Pembe ve yesil-kahverengi tiim oyunlarin ve
tim basamaklarinin incelenememesi, ¢izgi filmlerin tiim boliimlerinin izlenememesi gibi). Bu sebeple ele
almman uygulama, oyun ve programlarin ebeveyn ve ogretmenler tarafindan dikkatlice irdelendikten sonra
cocuklarin kullanmalarina izin vermeleri dnerilmekte ve bu konudaki sorumlulugun kullanicilarda oldugu
hatirlatilmaktadir.
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Etik, Beyan ve Aciklamalar

1. Etik Kurul izni ile ilgili;
M.Bu calismanin yazar/yazarlari, Etik Kurul Iznine gerek olmadigini beyan etmektedir.
2. Bu calismanin yazar/yazarlari, aragtirma ve yayin etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedir.
3. Bu calismanin yazar/yazarlari kullanmis olduklart resim, sekil, fotograf ve benzeri belgelerin
kullaniminda tiim sorumluluklar1 kabul etmektedir.
4. Bu ¢aligmanin benzerlik raporu bulunmaktadir.
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