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Ozet

Cogu toplumlarda maddi-manevi degerler, gelenek ve gorenekler sonraki nesillere oyunlar yoluyla aktariimaktadir. Bu
baglamda ¢ocuklugumuzdaki oyunlar; iletisimi ve topluma uyum saglamayi 6gretmekte, gelenekleri yansitmakta ve tarifi
olmayan bir mutluluk vermektedir. Ancak artan teknoloji kullanimi ile sokaklarda oyun oynayan gocuk sayisi giderek azalmis
ve ¢ocuk oyunlari unutulmaya yiiz tutmaya baslamistir. Zihinsel ve bedensel gelisimde onemli etkisi oldugu da dikkate
alindiginda gocuk oyunlarinin bireylerin yasam kalitesini arttirdigi soylenebilmektedir. Gortldugi gibi dijitallesme, avantaja
donistirilebilecek bir durum olsa da oyun ¢agindaki cocuklar igin bireysel ve toplumsal olumsuzluklari daha kolay meydana
getirebilmektedir. Bu olumsuzluklardan birinin de dijitalde gegirilen zaman artisi ile artan dijital ayak izi oldugu
dusinulmektedir. Digeri de gocuklarin oyun alanlarindan sanal alanlara kaymasi ile kiltiirel mirasimiz olan gocuk oyunlarinin
unutulmaya yiiz tutmasidir. Bu durum dikkate alinarak arastirmada amacglanan; gocuklarin dijital ayak izlerini 6lgmek ve
kilttrel miras oyunlarini 6nleyici bir arag olarak kullanmaktir. Bu ana amagtan hareketle, kiiltiirel miras oyunlarinin dijital
ortamlar yoluyla ¢ocuklarda farkindalik uyandirmasi ve dijital ortamdan oyun alanlarina aktarilarak sokaklarda tekrar
yasatilmasi hedeflenmektedir. Bu arastirmada, nicel aragtirma yonteminden yararlanilmig ve dijital ayak izi ifadeleri yiz ylze
anket teknigi ile toplanmistir. Bandirma’da pilot segilen ilkokullarda (1.-4.sinif) egitim goren 6grenciler yargisal 6rnekleme
ybéntemi ile 6rnekleme dahil edilmis ve verilerin analizinde SPSS 22.0 programindan, ortama ve frekans dagilimi, tanimlayici
istatistikler, t-testi ve anova testlerinden yararlanilmistir. Sonuglara gére; ilkokul 6grencilerinin dijital ayak izi algilari okul-sinif
temelinde, yas gruplarina ve cinsiyete gére anlamli diizeyde farklilik gostermektedir. Ayrica Marmara ilkokulu égrencilerinin
dijital ayak izi algisinin Cumhuriyet ilkokulu 6grencilerinin dijital ayak izinden daha yiiksek oldugu ortaya gikmistir.

Anahtar Kelimeler: Strdiiriilebilirlik, Dijital Ayak izi, Kiiltiirel Miras, Cocuk Oyunlari

Extended Abstract Checked(®

Introduction: In the digital age, interacting in the virtual world, accessing information, and communicating with friends is
extremely important, especially for children. However, it should not be forgotten that although technology is a tool that
makes life easier, its excessive use can increase the damage caused to nature by increasing digital footprints due to excessive
energy consumption and cause a decrease in the quality of sustainable life. With excessive digitalization, it is also possible
that children are moving away from street games, our cultural heritage, and childhood can be dragged towards cultural
degeneration. However, games are not determined randomly; they result from centuries of cultural accumulation and should
not be easy to forget. The losses in our cultural values caused by spending excessive and unnecessary time on digital media
can be regained by spending short and adequate time on digital media. Because today, games are trying to find life in the
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virtual environment. It is an essential tool that can be used to reduce the digital traces of our cultural heritage games. Due to
its importance, this study aims to measure children's digital footprints and use cultural heritage games as a preventive tool.
Based on this primary purpose, itis aimed to raise awareness of cultural heritage games in children through digital
environments and to relieve them on the streets by transferring them from digital environments to playgrounds. The study
will raise awareness in educational institutions that values can be imparted through gamification. It will give ideas to
businesses about "retro brands" or "retro products" and to municipalities about how "cultural or traditional" playgrounds
can be created.

Theoretical Framework. Stirmelioglu and Seferoglu (2019) define digital footprint as all the movements of individuals in the
digital world being stored and kept secret in the database. When we look at the academic literature, we see that the digital
footprint is divided into active and passive. Digital footprints are called active; They are expressed as people sharing a photo,
commenting under a post, or accessing location information in a message. Systems that indicate the location of technological
devices such as phones, tablets, and computers are called passive traces (Girardin et al., 2008). It is expressed as cultural
heritage, with a value that reflects the shared past of society, ensures continuity in the experiences and traditions of
humanity, and determines the direction of the future. Cultural heritage serves as a bridge between the past and the
present, forming the foundations of today's culture, being a solid reference source for future generations, and supporting
people's spiritual lives (ISMEP et al., 2014: 11). It is emphasized that cultural heritage is not only the wealth of a community
but also the wealth of all humanity. Therefore, it is the responsibility of all humanity to transfer and protect this heritage to
future generations. In the preamble of the World Heritage Convention, it is stated that "the deterioration or destruction of
any part of the cultural and natural heritage constitutes a harmful impoverishment of the heritage of all the nations of the
world," "parts of the cultural and natural heritage are of exceptional importance and are therefore part of the world heritage
of all humanity." It is accepted that "it should be preserved as a part of the heritage" and that "participation in the protection
of cultural and natural heritage is the duty of the entire international community" (Kuscuoglu & Tas, p.2017).

Research Method: In this study, the survey model, which is a type of quantitative research methodology, was used. In this
context, children studying in primary schools (Cumhuriyet and Marmara Primary School) that were selected as pilots or for
which permission could be obtained, affiliated with the Directorate of National Education in Bandirma, were included in the
scope of the research and judicial sampling was used in the selection of students in the determined schools. In order to
increase the generalizability and representativeness of the research results to all students in the relevant schools, survey
face-to-face data was collected from a total of 1393 people, including Cumhuriyet Primary School (799) and Marmara Primary
School (594). Then, by calculating the digital footprints of children (7-11 years old or from 1st, 2nd, 3rd, and 4th grades),
cultural heritage game activities were planned as a priority in the schools/classrooms with the highest footprint. The survey
included questions regarding demographic characteristics and digital footprint test questions consisting of 9 statements.
Frequency and percentage distributions for demographic characteristics were made, t-test tests were used to test the
hypotheses, and games were planned in the classes/schools with the highest digital footprint levels. Before the game was
played, information was given about the appropriate preventive strategy for the class.

Analysis Results: Digital footprint perception of Cumhuriyet and Marmara primary school students, especially in the 1st, 2nd,
and 3rd grades. It was higher in the grades. It has also been determined that Cumhuriyet primary school and Marmara
students spend more time with technology to play games, and most of them have a technological device. One of the results
that can be considered positive, along with these results, is that the period when most children use technology is on the
weekends. Among the results is that girls leave more digital footprints than boys. In addition, the digital footprint of 4th
graders was lower.

Conclusion and Discussion: What makes this study different from other studies is that it offers different strategies according
to digital footprint levels (9 years old, 10-14, 15-18). Thus, on the one hand, children will realize the beneficial areas of use of
digitalization. On the other hand, they will learn our "cultural heritage games," which are an essential valuein our historical
processes, and place them at the center of their lives. The strategy in question to influence primary school children in terms
of leaving a positive footprint is to present the online environment to them in a creative way.
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Giris

Kisi, sosyal bir varlik olarak hareket etmeye basladigl giinden itibaren etkilesim ve iletisim
olgulari da barinma ve yiyecek gibi temel ihtiyacglar arasina girmistir. Bu ihtiyaci karsilamaya yonelik
farkli yollar, arac¢ ve yontemler kesfedilmis ve bunlar gelistirilerek kullanilmistir. Farkh arag-gerecler ile
bu ihtiyaci karsilamaya calisan kisiler, gelismis ve gelismekte olan teknoloji ile dijital ortamlari
kullanarak sokaga bile c¢ikmadan sosyallesebilmektedirler (Soylu vd., 2021). Cep telefonlari,
bilgisayarlar ve diger dijital cihazlar gibi glnlik yasamimizin ayrilmaz birer pargasi haline gelen
teknolojik araclar, iletisim basta olmak Uzere bircok ihtiyaci karsilamaya olanak tanimaktadir. ABD
orneklemindeki bir ¢alismaya gore, cocuklarin %92’sinin iki yasindan dnce internet ortaminda yer
aldiklari ve yaklasik Ugte birinin 24 saat icinde sanal ortamda paylasildigi ve ¢cogu aile ferdinin
cocugunun bes yasina kadar ortalama 1000 fotografini paylasmis olabilecegi ortaya konulmustur.
Ancak bu tir paylasimlar Gglinct kisilerin degerlendirmesi, ¢cocugun bilissel ve ruhsal gelisimini
olumsuz etkileyebilmektedir (Cimke vd., 2018, s, 263; Levent, 2022, s, 24). Dogumlarindan itibaren
biitlin 6zel anilarinin sosyal medyada paylasiimasi, cocuklarin kendi benlikleri disinda sanal ya da dijital
kimliklerinin olusmasi anlamina gelebilmektedir. Cocuklara ait bilgileri, resimleri, videolari vb. icerikleri
paylasmak, ilerleyen zamanlarda psikolojik ve hukuki sonuclar dahi dogurabilmektedir (Akman vd.,
2021). Sanal platformlarda paylasilan kisisel ve genel bilgilerin izlenebilir bir bilgi yogunlugu yarattigi,
kullanicilarin cogu zaman farkinda olmadigi da bir gercektir. Bu gercegi goz ardi ettikleri dislinilen
dijital yerliler olarak adlandirilabilen ¢cocuklar ve gencler, sanal ortamlardaki her faaliyetlerinin dijital iz
biraktigindan ve sanal ortamlarin potansiyel tehlike olabileceginden de habersiz bir sekilde kolayca
paylasim yapabilmektedirler (Soylu vd., 2021). Bu cergeveden ele alindiginda, dijital platformlarin
bircok gencin hayatinda énemli bir rol oynadigi ve bilisim teknolojilerinin bircok yarari yaninda zararli
yonleri de oldugu sdylenebilmektedir. ifade edilen zararlarindan biri de dijitalde gegirilen zaman
artisindan kaynaklanan dijital ayak izi artisidir. Dijital ayak izi, en yalin haliyle kullanicilarin ¢evrimigi
etkinliklerinden dogan ya da ¢evrimigi faaliyetler sonucu meydana gelen iz olarak tanimlanabilmektedir
(Karal ve Kagmaz, 2023, s, 833-834). Bu baglamda kisi ve elektronik diinya arasinda gegirilen sirenin
kayitlari, bireyin sanal diinyadaki dijital ayak izini olusturmaktadir.

GuUnlUmiuzde 6zellikle gocuklarin glinlerinin biylik bir kismini ¢evrimici ortamlarda gecirdikleri,
sosyal medya platformlarinin bu kullanimin dnemli bir parcasi haline geldigi ve dijital ortamda gegcirilen
artan zaman ele alindiginda, sanal diinyada birakilan izler de kaginilmaz olabilmektedir. Dijital cagda,
sanal diinyada etkilesimde bulunmak, bilgiye ulasmak ve arkadaslarla iletisim kurmak 6zellikle cocuklar
icin son derece 6nemlidir. Ancak unutulmamalidir ki teknoloji, hayati kolaylastiran bir arag olsa da asiri
kullanimi fazla enerji tiiketiminden kaynakli artan dijital ayak izlerinin dogaya verdigi zarari
artirabilmekte ve sirdirlebilir yasam kalitesinin diismesine neden olabilmektedir. Asiri dijitallesme
ile cocuklarin kiltirel mirasimiz olan sokak oyunlarindan uzaklasmasi durumu da s6z konusu olup
cocukluk, kultiirel bir yozlasmaya dogru suriklenebilmektedir. Oysaki oyunlar, gelisi glizel
belirlenmeyip yuzyilllardir sire gelen kiltirel birikimin bir sonucudur ve unutulmasi da kolay
olmamalidir. Dijitalde asiri ve gereksiz zaman gecirmenin sebep oldugu kiltiirel degerlerimizdeki
kayiplar, dijitalde kisa ve etkili zaman gecirilerek tekrardan kazanilabilir. Clink(i glinimiizde oyunlar,
sanal ortamda da kendilerine hayat bulmaya calismaktadir. Kiltirel miras oyunlarimiz, dijitalde
birakilan izleri azaltmada bir strateji olarak kullanilabilecek 6nemli bir ara¢ olarak degerlendirilebilir.
Oneminden dolay bu ¢alismada amaclanan ¢ocuklarin dijital ayak izlerini 6lgmek ve kiltiirel miras
oyunlarini 6nleyici bir arag olarak kullanmaktir. Bu ana amactan hareketle, kiltiirel miras oyunlarinin
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dijital ortamlar yoluyla cocuklarda farkindalik uyandirmasi ve dijital ortamdan oyun alanlarina
aktarilarak sokaklarda tekrar yasatiimasi hedeflenmektedir.

Calisma ile degerlerin oyunlastirilarak verilebilecegi konusunda egitim kurumlarinda
farkindalik olusturulacak; “retro markalar” ya da “retro Urlinler” konusunda isletmelere ve “kiiltlrel ya

IM

da geleneksel” oyun alanlari olusturulabilecegi konusunda belediyelere fikir verilebilecektir.

Dijital Ayak izi ve Kiiltiirel Miras

Dijital ayak izi, kisilerin sanal mecralarda ¢evrimici olarak yaptiklari hareketlerin dijital diinyada
biraktigi iz olarak tanimlanabilmektedir (Bodhani, 2012; Hengstler, 2017). Siirmelioglu ve Seferoglu
(2019) ise dijital ayak izini, bireylerin dijital dinyada yaptiklari tim hareketlerin veri tabaninda
depolanip sakli tutulmasi olarak tanimlamaktadir. Akademik literatiire bakildiginda, dijital ayak izinin
aktif ve pasif olarak ikiye ayrildigi da goriilmektedir. Aktif olarak adlandirilan dijital ayak izleri; kisilerin
bir fotograf paylasmasi, bir gonderinin altina yorumda bulunmasi veya attigi bir mesajda konum
bilgisine ulasmasi olarak ifade edilirken; telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik cihazlardaki
konumu belirten sistemler ise pasif izler olarak ifade edilmektedir (Girardin, vd., 2008).

Bir toplumun ortak gecmisini yansitan, insanhgin tecriibe ve geleneklerinde sirekliligi saglayan
ve gelecegin yoniuni belirleyen degerler kiltirel miras olarak ifade edilmektedir. Kiltlirel miras,
gecmis ve buglin arasinda bir kopri gorevi yerine getirerek bugtinkii kilttrin temellerini olusturmakta,
gelecek nesiller icin glicli bir referans kaynagli olmakta ve insanlarin manevi yasamlarini da
desteklemektedir (ISMEP Rehber Kitaplar, 2014, s, 11). Kiiltiirel mirasin sadece bir toplulugun degil,
tim insanhgin zenginligi oldugu vurgulanmaktadir. Bu nedenle bu mirasi gelecek nesillere aktarmak ve
korumak, tim insanligin sorumlulugunda yer almaktadir. Diinya Miras Sozlesmesi'nin 6nsozlinde,
“kiltlrel ve dogal mirasin herhangi bir parcasinin bozulmasinin veya yok olmasinin, bitiin diinya
milletlerinin mirasi icin zararl bir yoksullasma teskil ettigi”, “kiltirel ve dogal mirasin pargalarinin
istisnal bir 6neme sahip oldugu ve bu nedenle tim insanhgin diinya mirasinin bir parcasi olarak
muhafazasinin gerektigi” ve “kiltirel ve dogal mirasin korunmasina istirakin, bitin milletlerarasi
camianin 6devi oldugu” kabul edilmektedir (Kuscuoglu ve Tas, 2017). Kdiltirel mirasi olusturan
Ogelerden biri, geleneksel cocuk oyunlaridir (Karakayali vd., 2023: 820). Bu oyunlarin kiltlrel mirasin
korunmasina katki sagladigi ve oynanmamasi durumunda kiltiirel yozlasma riskinin artacagi
soylenebilir (Turker ve Celik, 2014: 86). Kése kapmaca, yag satarim bal satarim, kérebe ve elim sende
bu oyunlardan bazilarina 6rnek olarak verilebilir. Bu oyunlar; cocuklarin psikolojik ve sosyolojik
yapilarini olumlu etkileyebilmekte, zihinsel ve bedensel gelisimleri desteklemekte, iletisimlerinin
artmasinda ve kendilerini daha iyi ifade edebilmelerinde etkin olabilmektedir (Aydin, 2018). Oyunlar,
kiltdridn oyun yoluyla yayilmasini saglamaktadir (Simbdillt ve Altinisik, 2016).

Literatiir Taramasi

Literatirde dijital ayak izini dogrudan arastiran calismalara Ozellikle son vyillarda
rastlanmaktadir (Tas ve Bilbul, 2021; Caliskan ve Aktin, 2022; Afyon vd.,2022; Gilanloglu, 2022; Karal
ve Kagmaz, 2023). S6z konusu calismalarda ¢ogunlukla 6grencilerin dijital ayak izi farkindaliklarinin
sanal ortamda harcanan zaman ile iliskisi incelenmis, dijital ortamda az zaman harcayan ¢ocuklarin
dijital ayak izinin daha fazla farkinda olduklari ve sanal ortamda daha dikkatli davrandiklari
gorulmustilir. Bazi calismalarda ise dijital ayak izi farkindahg ile bilgi glivenligi farkindahg! arasinda
ylksek diizeyde bir iliski oldugu ve farkindaliga sahip kullanicilarin dijital ayak izi konusunda daha 6zenli
davrandiklari tespit edilmistir. Kiltlirel miras konusunu ele alan bazi ¢alismalarda unutulmaya yiiz
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tutmus cocuk oyunlari derlenerek islevsel gecmisi analiz edilmistir (Basal, 2007; Esen, 2008; Ozden,
2016). Dijital ayak izi ve kiltlirel miras ¢alismalarinin ¢cogu, farkindalik olusturmaya ya da kavramsal
aciklamalar yapmaya yéneliktir (Basal, 2007; Esen, 2008; Ozden, 2016; Soylu vd., 2021; Sahin, 2022).
Bazi calismalarda ise dijital stirecler ve kiiltlrel miras bir arada ancak farkli agilarda (sektorel, spor, gida,
savas vb.) degerlendirilmistir (Arslan vd., 2017; Yonet vd., 2018; Durmaz, 2019; Ozdemir, 2023; Yarali
ve Baloglu, 2023). Baska bir arastirmada ise 6grencilerin dijital ayak izi farkindaliklarinin sanal ortamda
harcanan zaman ile iliskisi incelenmis ve dijital ortamda az zaman harcayan ¢ocuklarin dijital ayak izinin
daha fazla farkinda olduklari ve sanal ortamda daha dikkatli davrandiklari gorilmastir (Soylu vd.,
2021). Diger bir arastirmada dijital ayak izi farkindaligi ile bilgi giivenligi farkindaligi arasinda yiksek
dizeyde bir iliski oldugu ve farkindaliga sahip kullanicilarin dijital ayak izi konusunda daha 6zenli
davrandiklari tespit edilmistir (Sahin, 2022).

Dijital ayak izi ile ilgili literatlir bir bitin olarak degerlendirildiginde; kiltiirel miras ve
dijitallesme iliskisini 6zellikle bir arada ele alan ¢alismalarin yeterli diizeyde olmadiklari, dijital ayak izi
Ol¢limlerine gore kiiltirel miras oyunlarinda farkindalik olusturmaya yonelik calismalara rastlanmadig,
cogu calismanin dijital ayak izi konusunda farkindalik olusturmaya yonelik oldugu, yas konusunda
sinirlamaya gittikleri ve 10- 12 yas sinirini ele aldiklari gérilmistir. Oysaki strdirlebilirlik icin erken
yasta cocukluk egitiminin yetersiz arastirilan bir alan oldugu distnilmektedir. Hatta cocuklar Z kusagi
olarak dijital ortamda en ¢ok vakit kitle oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirma, dort 6zgiin degeri ile
literatlrdeki calismalardan ayrilmaktadir. Birincisi, cocuklarin dijital ayak izinin Bandirma
ornekleminde daha once Olgilmemis olmasi; ikincisi, dijitallesmenin “dogaya verdigi karbon
salinimlan” gibi zararl etkilerinden ve “kiiltlirel mirasin yasatilmasindaki roli” gibi yararh etkilerine
dikkat c¢ekmesi; Uglnclsi, “oyunlastirma ile degerler egitiminin birlikte verilebilecegi mesajini
yansitmasi ve son olarak, pazarlamanin nostalji konusuna ve kiltirel miras oyunlarin “retro markalar”
ya da “retro Grlnler” haline getirilebilecegine dikkat ¢cekmesidir.

Amag

Bu arastirma, cocuklarin dijital ayak izini okullar/siniflar temelinde tespit etmeyi ve ayak
izlerinin farklilasip farklilasmadigini ortaya koymayi amacglamaktadir. Arastirma, ana amactan hareketle
erken yasta dijital ayak izi konusunda farkindalik olusturmayi ve ayak izi hesaplamalarindan yola
cikilarak kiltirel miras oyunlarini yiksek ayak izini 6nleyici bir arag olarak kullanmayi planlanmaktadir.
Arastirmanin amaclari dogrultusunda hipotezleri asagidaki gibidir:

Hi: Ogrencilerin dijital ayak izi ortalamalari okul/sinif temelinde farkllik géstermektedir.

H,: Ogrencilerin dijital ayak izi ortalamalari demografik 6zelliklere gore farklilik géstermektedir.

Yontem

Bu calismada, nicel arastirma metodolojisi tlirlerinden olan tarama modelinden
yararlaniimistir. Tarama modeli, bir durumu var oldugu gibi betimleyen bir model olmakla birlikte
o0grenmenin gerceklesmesinde ve istenen davranislarin gelismesinde uygulanan siiregleri icermektedir.
Tarama modellerinin drnek olay ve genel tarama olmak {izere iki tiirii bulunmaktadir. Ornek olay
tarama modeli, nitelik arastirmalarini icermekte ve ¢ogu zaman istatistiksel ¢éziimlemelere uygun
olmayip verilerin yorumlanmasi glicligline sahiptir. Genel tarama modeli ise ¢ok sayida elemandan
olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmaya calismaktadir. Bu nedenle evrenin timu
ya da bir 6rneklem Uzerinden tarama yapmaktadir. Genel tarama modelleri de tekil ve iliskisel tarama
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modelleri olarak iki farkli baslik altinda incelenmektedir. Tekil arastirma modelinde degiskenlerin tek
tek, tlir veya miktar olusumlari belirlenirken iliskisel tarama modelinde iki veya daha fazla degisken
arasinda birlikte degisimin varligi ve/veya derecesi ortaya konulmaktadir (Karasar, 2014). Calismada
genel tarama modellerinden hem tekil tarama hem de iliskisel tarama modeli kullaniimistir.
Arastirmada oOrnekleme dahil edilen 6grencilerin demografik 6zelliklerine iliskin detaylh bilgilere
ulasmak amaciyla tanimlayici istatistikler kullanilmis ve bu yoéniyle c¢alisma, tekil tarama modeli
niteligindedir. iliskisel tarama modellilerinde, cesitli istatistiksel teknikler yardimiyla degiskenler
arasindaki iliskiler belirlenebilir ya da grup ortalamalari karsilastirilabilir. Arastirmada demografik (yas
ve cinsiyet) ve tanimlayici (okul/sinif tir gibi) ozellikler ve dijital ayak izi ortalamalar agisindan
karsilastirilmistir.

Arastirmanin yonetim sireci iki asamal olup ilk asamada 2023-3 27/03/2023 karar numarasi
ile etik kurul izni alinarak secilen okullarda yiiz yiize anket uygulanmis ve analizler gerceklestirilmistir.
ikinci asamada ise analiz sonuglarindan hareketle oyun animasyonlari kartlara hazirlandiktan sonra
oyun aktiviteleri gerceklestirilmistir. Bu baglamda arastirmanin kapsamina, Bandirma’daki Milli Egitim
Mudurligid’ne bagh pilot olarak secilen ya da izin alinabilen ilkokullarda (Cumhuriyet ve Marmara
ilkégretim Okulu) egitim géren ¢ocuklar dahil edilmis ve belirlenen okullarda dgrencilerin segiminde
yargisal orneklemden yararlanilmistir. Arastirma sonugclarinin ilgili okullardaki tim 06grencilere
genellenebilme ve temsil giiciin{i artirabilmek amaci ile Cumhuriyet ilkokulu (799) ve Marmara ilkokulu
(594) olmak Uzere toplamda 1393 kisiden anket verisi toplanmistir. Arastirmanin genis tutulan
kapsamina ragmen bazi sinirhliklarina da bulunmaktadir. Bunlardan biri, izin alinamayan okullarda
uygulanabilir olmamasi, sonuglarin diger okullara genellemeyi kisitlamasidir. Bir digeri, henliz 7 yasinda
olan c¢ocuklardan okuma yazma bilmeyenlerin sorulari cevaplayamayacak olmasi ve sonuncusu ise
literatlirde var olan 6lceklerin, dijital farkindalk 6lcegi olmasi ve alt yas grubu (ilkokul) 6grencilerinin
anlayabilecegi diizeyde olmamasi nedeni ile “dijital ayak izi” testinden yararlaniimasidir. Katilimcilara
uygulanan ankette, demografik 6zelliklere yonelik sorular ve toplam 9 ifadeden olusan dijital ayak izi
test sorulari yer almaktadir. Sorularin olusturulmasinda Seremet (2019) kaynagindan yararlaniimis ve
gerekliizinler ahnmistir. Uygulanan testte ilgili sorunun cevabi “evet” ise “iki” ve “hayir” ise “bir” olarak
arastirmacilara tarafindan puanlanmakta ve nihai puanlarin ortalamasi 9, 10-14 ve 15-18 araliginda
degerlendirilmektedir. Dijital ayak izi ortalama 9 ise dijital ayak izi az yogun olup yanitlarin gézden
gecirilmesi ve internette Ozel bilgiler paylasirken dikkatli olunmasi 6nerilmektedir. Dijital ayak izi
ortalama 10-14 arasinda ise dijital ayak izi yogun olup paylasimlarin gézden gecirilmesi, paylasimlar
konusunda daha hassas davranilmasi ve internet ortaminda dijital ayak izini arttiran davranislarin tespit
edilmesi 6nerilmektedir. Dijital ayak izi ortalama 15-18 arasinda ise dijital ortam ayak izleri ile dolu olup
bir liste yapmali, bu listeye cevrimiciyken yapilmasi gereken kurallar yazilmali ve boylece dijital ayak
izini kontrol altina alinmalidir (Yildirim. meb). Dijital ayak ayak izi en ylksek olan okullarda/siniflarda
kiltlirel miras oyun aktivitelerinin yapilmasi, arastirmada yararlanilan dnleyici bir stratejidir.

Arastirmada demografik 6zelliklere yonelik frekans, ylzde dagilimlari yapilmis, hipotezlerin
test edilmesinde t-test (cinsiyet temelinde), anova (sinif/okul, yas temelinde) testlerinden yararlaniimis
ve dijital ayak izi seviyesi en ylksek olan siniflarda/okullarda oyunlar oynatilmadan 6nce, sinifa uygun
Onleyici strateji hakkinda bilgi verilmistir. Geleneksel oyunlar (kérebe, seksek, vb.), cocuklarin sosyal
iliskilerini ve zihinsel becerilerini gelistirerek bulunduklari cevre icinde nasil yer alacaklarini 6grenme
stratejisi olarak degerlendirilebilir. Bu anlamda, kiltirel miras oyunlarinin dijital ortamdan oyun
alanlarina aktarilarak sokaklarda ya da gercek ortamlarda tekrar yasatilmasi, dijital ayak izi yliksek ¢ikan
siniflarda uygulanabilecek stratejilerden biri olarak belirlenmistir. Oyunlarin, dikkati dijital ortamdan
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glinliik hayata yonlendirmek gibi bir 6zelligi oldugu ve bu nedenle ¢ocuklarin daha fazla oyun alanlarina
ve oyunlara yonlenmesi gerektigi de bu stratejiler yoluyla da vurgulanmistir. Oyunlar oynatilmadan
once bilgilendirme icin hazirlanan manuel kartlardan yararlanilmistir. Manuel karti hazirlanan oyunlar
ise; korebe, seksek, dokuztas, yag satarim bal satarim, elim sende, bilbil kafeste, kose kapmaca,
bezirgdnbasi, kurt baba ve saklambag seklindedir. Oyunlar; adlari, oyun alanlari, oyuncular, oyunun
zamani, kullanilan ara¢ ve gerecler, oyun sonundaki cezalar ve odiller de dikkate alinarak
hazirlanmistir. Ayrica materyallerin de bir puani olmus ve alinan puanin alinmak istenen materyale
yetmesi gerekmektedir. Oyunlarin arag/gerecleri de (hazirlanan manuel seksek gibi) oyun alanlarinda
bulundurulmustur. Boylece oyuna eglence katilarak cocugun oyuna istegi arttirilmaktadir. Arastirmada
yararlanilan oyunlara yazarlar tarafindan karar verilmistir. Dijital olarak planlanan ve animasyon
gelistirme seklinde planlanan oyunlar, zaman ve mali risk faktor(i de dikkate alinarak yazarlarca oyun
kartlarina dontstirilmustir. Bu baglamda oyunlar, fiziksel bir boyutta sunulmustur. Oyunlar dijital
ayak izi yuksek cikan siniflarda birer seans seklinde guruplar halinde planlanmis ve her oyuncu ayni
oyunlari oynamistir. Arastirmada yararlanilan 6lcek ifadeleri Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Olgek derece, puan ve diizey dagilimi *

(D) Internete her gin grer misin? . . .
fof Svee Dijital Ayak lzi Ortalama 9 ise: Dijital ayak izi cok
aywr b - o .
G yogun olmayip yanitlannn godzden gecirilimesi ve
2 o) Dsaotion cok CoVHimIc! laalwsnt internette 6zel bilgiler paylasirken dikkatli olunmasi
(©) 2scotten oz gerektigi 6nerilmektedir.
(3) Internete telefondan da badlamniyor musun?
(a) Evet i .
(®) Hayw Dijital Ayak lIzi Ortalama 10-14 arasinda ise: Dijital
(@) internette sarka paylass misin? ayak izi oldukga yogun olup paylagsimlarin gézden
o T gegiriimesi, paylgslmlar konusunda _.c'iaha has_sg;
(® Interette video paylass msin? davranilmasi ve internet ' orta.mlnd'a" dul?al ayak' izini
(o) et arttiran davraniglarin tespit edilmesi énerilmektedir.
(&) Forum sevialanndaki tamsmalara kanie musin? | nyjital Ayak izi Ortalama 15-18 arasinda ise; Dijital
(=) Haw ortam ayak izleri ile dolu olup bir liste yapmal, bu
@ Sorerdulien habaier Ioin Yorsm Vapar immn® listeye cevrimiciyken yapilmasi gereken Kkurallar
() Hayw yazilmali ve boylece dijital ayak izini kontrol altina
(8) Annkk lleti alip g&nderir misin? alinmalidir.
() Even
() Hayw
(¥) sohbet eder misin?
() Evet
() Hayw

Kaynak: Seremet, 2019

*Bu Olgekle hedeflenen, ilkokul 6grencilerinin dijital ayak izi algisini algi diizeyini dikkate alarak seviyelendirmektir. Bu projede tiim
1.2.3 ve 4 siniflari igeren “Cumhuriyet ilkokulu ve Marmara ilkokulu Dijital ayak izi algi haritasi” olusturulmustur. Tablodaki degerler
dogrultusunda alg! seviyesi az yodun, yogun ve ¢ok yogun seviyede olan okul ve siniflarda dijital ayak izi algisi egitimleri ve
oynatilmak Uzere oyunlar planlanmistir.

Anket sonucunda ortaya cikan dijital ayak seviyesine gore onleyici stratejiler de tablodaki gibi
9, 10-14 ve 15-18 ayak izi dizeyleri icin ayri ayri sunulmustur.
Bulgular

Ankete katilan Ogrencilerin demografik ve tanimlayici 6zelliklerine dair ylizde ve frekans
degerleri Tablo 2'de verilmistir

Tablo 2. Demografik Ozellikler ve Tanimlayict Bilgiler

Cinsiyet Frekans Yiizde Teknolojik Cihazi Kullanim Amaci Frekans Yiizde
Kadin 722 51,8 Oyun oynamak icin 510 36,6
Erkek 671 48,2 Ders ¢alismak icin 147 10,6
Okul Eglenmek igin (mizik dinlemek. vb.) 203 14,6
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Cumhuriyeti.0.0 799 57,4 Farkli seyleri arastirmak/bilgi edinmek 104 7,5
Marmara i.0.0 594 42,6 Diger 30 2,2
Yas Diizeyleri Belirtilmemis 399 28,7
7 213 15,3 Bos Zamanda Neler Yapiliyor? Frekans Yiizde
8 372 26,7 Egitim 304 21,8
9 444 31,9 Egitim-eglence-hobi 3 0,2
10 364 26,1 Egitim-hobi 44 3,2
Sinif Durumu Frekans Yizde Egitim-sosyallesme 25 1,8
1 341 24,5 Eglence 521 37,4
2 384 27,6 Eglence-egitim 147 10,6
3 343 24,6 Eglence-hobi 40 2,9
4 325 23,3 Eglence-sosyallesme 8 0,6
Teknolojik Arag Frekans Yiizde Hobi 130 9,3
Televizyon 383 27,5 Hobi-sosyallesme 12 0,9
Tablet 347 24,9 Sosyallesme 158 11,3
Telefon 369 26,5 Teknolojik Cihaz Kullanim Siklig Frekans Yiizde
Hepsi 293 21 Hafta ici-sabah vakitleri 121 8,7
Teknolojik Cihaz Frekans Yizde o o
Hafta ici-6glen vakitleri 145 10,4
Durumu
Evet 1086 78 Hafta igi-aksam vakitleri 229 16,4
Hayir 307 22 Hafta sonu-sabah vakitleri 222 15,9
Hafta sonu-6glen vakitleri 276 19,8
Hafta sonu-aksam vakitleri 183 13,1
Belirtiimemis 217 15,6
Toplam 1393 100 Toplam 1393 100

Tablo verilerine gore; katilimcilarin cogunlugunu kadin, ikinci sinif, Cumhuriyet ilkokulundan ve
9 yasinda olan &grenciler olusturmaktadir. Ogrencilerin cogunlugunun kendine ait teknolojik cihaz
olmasina karsin en ¢ok kullandiklari cihazlar arasinda televizyon yer almaktadir. Teknolojik cihazlari
daha c¢ok hafta sonu ve oyun oynamak icin kullanan 6grenciler, bos zamanlarinin geri kalanini da
eglenerek gecirmektedirler.

Dijital ayak izi seviyesinin ortalama bazinda Cumhuriyet ilkokulunda 14.84 ve Marmara
ilkokulunda ise 14.91 seviyesinde ayak izi cikmistir (Tablo 1 bkz.). Bu noktada her iki okulda da dijital
ayak izi seviyesinin birbirine yakin oldugu ve ayni ayak izi seviyesinde/kademesindeki stratejinin
sunulabilecegi soylenebilir. Bu baglamda ilgili okullardaki 6grenciler icin dijital ayak izinin oldukca
yogun oldugu ve paylasimlarin gbzden gecirilmesi, paylasimlar konusunda daha hassas davranilmasi ve
internet ortaminda dijital ayak izini artiran davranislarin tespit edilmesi 6nerilmektedir. Bu noktada
Tablo 3’teki dijital ayak izi ifadelerinin ortalamalarindan yola c¢ikilarak paylasimlar konusunda bir
0ngori olusturulabilir. Tablo verilerine gére 6grencilerin sirasi ile 1,86 ortalama ile internette sarki
paylastiklari ve 1, 83 ortalama ile de forum sayfalarindaki tartismalara katildiklari séylenebilmektedir.

Tablo 3. Dijital Ayak Izi Ifadelerinin Ortalamalart

Degiskenler (Glivenirlik: 0,96) Aritmetik Ortalama Standart Sapma
internete her giin girer misiniz? 1,5054 ,50015
internette kac saat cevirim ici kalirsin? 1,6791 ,46699
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internete telefondan da baglaniyor musun? 1,3582 ,47965
internette sarki paylasir misin? 1,8600 ,34710
internette video paylasir misin? 1,7832 ,41221
Forum sayfalarindaki tartismalara katilir misin? 1,8363 ,37011
Okudugun haber vb. yazilara yorum yapar misin? 1,7394 ,43911
Anlik ileti (mesaj) alip gonderir misin? 1,6001 ,49004
internette sohbet eder misin? 1,5657 ,49584

Arastirma kapsaminda incelenen ilkokul 6grencilerinin dijital ayak izi algilarinin okul temelinde
(Cumhuriyet ve Marmara) farklilik gosterip géstermedigini tespit etmek amaciyla Mann-Whitney U
testi yapilmistir. Bulgular Tablo 4’de gosterilmistir:

Tablo 4: Dijital Ayak Izi Algisinin Okul Temelinde Farkliliklarinin Analizi

EGiTiM KADEMESI N SIRA ORT. MANN-WHITNEY P
Cumbhuriyet 799 693,95 234862,500 ,074
Marmara 594 701,11

Tablo 4’te gorildigu gibi arastirma kapsaminda incelenen 6grencilerin dijital ayak izi algilari,
okul diizeyinde karsilastirilmistir. Yapilan karsilastirma sonucunda, 6grencilerin dijital ayak izlerinin
genel anlamda okul temelinde anlamli diizeyde farkhlik gostermedigi gorilmuistir. Bu baglamda; “Hia.
ogrencilerin dijital ayak izi ortalamalari okul farkliik gostermektedir, hipotezi red edilmistir. Ancak
Marmara ilkokul 6grencileri, Cumhuriyet ilkokul 6grencilerine gore dijital ayak izi kalitesini 701,11 sira
ortalamasi ile nispeten daha yiksek algilamaktadirlar. Arastirma kapsaminda incelenen ilkokul
Ogrencilerinin dijital ayak izi algilarinin cinsiyet temelinde (kadin ve erkek) farklilk gosterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmis ve bulgular Tablo 5'te
gosterilmistir:

Tablo 5: Dijital Ayak Izi Algisinin Cinsiyet Temelinde Farkliliklarinin Analizi

CiNSIYET N SIRA ORT. MANN-WHITNEY P
Kadin 722 747,73 205605,500 ,000
Erkek 671 642,42

Tablo 5’te gorildigl Gizere arastirma kapsaminda incelenen 6grencilerin dijital ayak izi algilar
cinsiyet dizeyinde karsilastirilmis ve 6grencilerin dijital ayak izi algilarinin genel anlamda cinsiyet
temelinde anlamli diizeyde farkhlik gdsterdigi gériilmistiir. Bu baglamda; “H,.: Ogrencilerin dijital ayak
izi ortalamalari demografik 6zelliklere gore (cinsiyet temelinde) farklilk gostermektedir, hipotezi kabul
edilmistir. Arastirma kapsaminda incelenen ilkokul 6grencilerinin dijital ayak izi algilarinin sinif
temelinde (1.,2.,3., ve 4.) farklihk gosterip gostermedigini tespit etmek amaciyla Kruskal Wallis-H Testi
yapilmis ve bulgular Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6: Ayak izi Algisinin Sinif Temelinde Farklhiliklarinin Analizi

BOLUM N o] SD X2 P ANLAMLI FARK
1 341 799,46 3 150,937 ,000
2 384 747,71
3 343 760,93
4 325 462,1

Tablo 6'da elde edilen sonuclara gore siniflar kendi icinde, anlamli dizeyde dijital ayak izi
algilarinda farklilik gostermektedirler (P:0.00). Bu baglamda “H1b: Ogrencilerin dijital ayak izi
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ortalamalari sinif temelinde farkhilik gostermektedir, hipotezi kabul edilmistir. Bu baglamda 1. Siniftaki
ogrencilerin dijital ayak izleri sirasi ile 3.,2., ve 4. sinif 6grencilerinde daha yliksektir. Yapilan iki
karsilastirmalar icin  MANN-WHITNEY-U testinden vyararlaniimis ve nihayetinde anlamh c¢ikan
farkhliklara (P) Tablo 7'de yer verilmistir.

Tablo 7: Dijital Ayak izi Algisinin Sinif Temelinde Ikili Karsilastirmalarinin Analizi

Egitim Kademesi N Sira Ort. Mann-Whitney P
1 341 411,23 28907 ,000
4 325 251,94

Egitim Kademesi N SIRA ORT. MANN-WHITNEY P
2 384 421,08 37023 ,000
4 325 276,92

Egitim Kademesi N SIRA ORT. MANN-WHITNEY P
3 343 405,81 31276 ,000
4 325 259,24

Mann- Whitney-U testinde gorildigu gibi 4.sinif 6grencilerinin ayak izi sira ortalamasi 1. 2. 3.
sinif 6grencileri ile kiyaslandiginda daha diisik oldugu tespit edilmistir. Tablo incelendiginde en yliksek
dijital ayak izinin birinci sinif 6grencilerinde oldugu gortlmektedir.

Tablo 8: Dijital Ayak izi Algisinin Yas Temelinde Farklhiliklarinin Analizi

Yas N SO SD X2 P Anlamli Fark
7 213 856,50 3 154,942 ,000

8 372 779,74

9 444 724,32

10 364 485,78

Tablo 8'de yer alan dijital ayak izi algilarindaki farkhlik, Kruskal Wallis-H Testi ile analiz
edilmistir. Elde edilen sonuclara gore, cocuklarin yaslari kendi icinde anlamli diizeyde dijital ayak izi
algilarinda farkhlik géstermektedirler (P:0.00). Bu baglamda, “H2b: Ogrencilerin dijital ayak izi
ortalamalari demografik Ozelliklere gore (yas temelinde) farkhlik gostermektedir, hipotezi kabul
edilmistir. Sonuclara gore, 7 yasindaki 6grencilerin dijital ayak izi algilari sayl olarak az olmalarina
ragmen diger yas gruplarindan daha yliksek c¢cikmustir. Yapilan ikili karsilastirmalar icin MANN-
WHITNEY-U testinden yararlaniimis ve anlamli ¢ikan farkhliklar Tablo 9’dabelirtildigi gibidir.

Tablo 9: Dijital Ayak izi Algisinin Yas Temelinde Tkili Karsilastirmalarimin Analizi

Yas N Sira Ort. Mann-Whitney P Yas N SiraOrt.  Mann-Whitney P

7 213 314,13 35118 ,000 8 372 428,06 75306 ,028
8 372 280,90 9 444 392,11

Yas N Sira Ort. Mann-Whitney P Yas N SiraOrt.  Mann-Whitney P

7 213 373,92 37717 ,000 8 372 443,77 39702 ,000
9 444 307,45 10 364 291,57

Yas N Sira Ort. Mann-Whitney P Yas N SiraOrt.  Mann-Whitney P

7 213 382,45 18861 ,000 9 444 469,77 51830 ,000
10 364 234,32 10 364 324,89

Mann- Whitney-U testinde gorildigu gibi 7 yas grubundaki 6grencilerin dijital ayak izi sira
ortalamasi diger yas grubundaki 6grencilere kiyasla daha yiksek algilanmaktadir. En yiiksek dijital ayak
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izinin 7 yas grubundaki 6grencilere ardindan ise 8 yas grubunun geldigi séylenmektedir. Dijital ayak
izinin en dislik olan yas grubunun ise 10 yas grubu oldugu gézlemlenmektedir.

Sonug ve Tartisma

Dijital arac¢ kullaniminin kiiglik yaslarda giderek arttig1 ve sanal ortamda gecirilen zaman artisi
dikkate alindiginda dijital ortama birakilan izlerin artmasi da kaginilmaz goriilmektedir. Dijital ortamda
birakilan dijital ayak izleri gelecek icin gesitli risklerin (karbon salinimi, sanal givensizlik vb.) varligina
isaret etmektedir. Bu risklerin farkinda olan arastirmacilarin ¢ogu, dijital ayak izi ile ilgili calismalarini
giderek arttirmislardir. Cocuklarin dijital ayak izi farkindaliklarinin incelendigi bir calismada, ¢ocuklarin
internette daha c¢ok video izleme ve cevrimici oyun oynama gibi etkinliklerle vakit gecirdikleri ve
cocuklarin dijital ayak izi ve dijital glivenlik farkindahgina sahip olduklari (Buchanan vd., 2016) ve dijital
ayak izi egitiminin cocuklara verilmesinde uygun yas araliginin 10-12 oldugu tespit edilmistir (Davis,
2009). Bu baglamda bu c¢alismada, 10- 12 yas sinirindaki 6grencilerden elde edilen verilere gore
asagidaki sonuglara ulasiimistir. Bu calisma, kiglk yas grubunda olan cocuklara uygulanarak erken
yasta dijital ayak izi konusunda farkindalik olusturmayi amaclamaktadir. Bu amacla gerceklestirilen bu
calismadan okullar 6zelinde asagidaki sonugclara ulasiimistir.

e Cumbhuriyet ve Marmara ilkokulu dgrencilerinin dijital ayak izi algisinin ézellikle 1.,2.,3. siniflarda
ylksek olmasi nedeni ile ylksek diizeyde dijitali kullandiklari goértlmektedir. Ayrica 4. siniflarin dijital
ayak izinin disiik olmasi son sinif olmalari ile iliskilendirilebilir.

e Cumhuriyet ve Marmara ilkokulu dgrencilerinin daha cok oyun oynamak igin teknoloji ile vakit
gecirdikleri ve ¢cogunun herhangi bir teknolojik cihaza sahip oldugu da tespit edilmistir. Bu durum,
kontrol altina alinmasi gereken bir durum olarak degerlendirilebilir.

¢ Bu sonuglarla birlikte olumlu olarak degerlendirilebilecek sonuclardan biri de ¢ocuklarin cogunun
teknolojiyi kullandiklari zaman diliminin hafta sonu olmasi ve kizlarin erkeklere gore daha fazla dijitale
ayak izi birakmalari da ¢ikan sonuglar arasindadir.

Dijital ayak iziile ilgili literatiir bir batln olarak degerlendirildiginde cogu calismanin (bkz. Davis,
2009), dijital ayak izi konusunda farkindalk olusturmaya yoénelik oldugu; ayrica yas konusunda
sinirlamaya gittikleri ve 10- 12 yas sinirinin ele alindig1 gortlmustir. Oysaki stirdurilebilirlik icin erken
cocukluk egitiminin yetersiz arastirilan bir alan oldugu distnilmektedir. Dolayisiyla, bu ¢alisma kiiclik
yas grubuna dahil edilen ¢ocuklara uygulanarak erken yasta dijital ayak izi konusunda farkindalik
olusturmayi amaclayarak literatire katki saglamaktadir.

Calismanin literatiire katkilari yaninda hedef kitlesi olan ilkokul kademelerindeki yoneticilere de
fikir vermesi beklenmektedir. Bu noktadan hareketle, dijital ayak izi seviyesinin ortalama bazinda
Cumhuriyet ilkokulunda 14.84 ve Marmara ilkokulunda ise 14.91 seviyesinde ayak izi ¢tkmis (Tablo 1
bkz.), her iki okulda da dijital ayak izi seviyesinin birbirine yakin oldugu ve ayni ayak izi
seviyesinde/kademesindeki stratejinin sunulabilecegi soylenebilmektedir. Bu baglamda ilgili
okullardaki 6grenciler icin dijital ayak izinin olduk¢a yogun oldugu ve paylasimlarin gézden gegirilmesi,
paylasimlar konusunda daha hassas davranilmasi ve internet ortaminda dijital ayak izini artiran
davranislarin tespit edilmesi 6nerilmektedir. Bu noktada Tablo 3’teki dijital ayak izi ifadelerinin
ortalamalarindan yola ¢ikilarak paylasimlar konusunda bir 6ngéri olusturulabilir. Tablo verilerine gore
ogrencilerin sirasi ile 1,86 ortalama ile internette sarki paylastiklari ve 1, 83 ortalama ile de forum
sayfalarindaki tartismalara katildiklari dikkate alinarak ¢cocuklarin teknolojik cihazlari asiri kullanimi ve
zararlarinin 8nlenmesi icin birtakim tavsiyelere yer verilebilir. Oncelikle dijitalde gegirilebilecek zamana
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dair bir liste olusturulabilir. Bu listeye gore dijitalde kalinan siirenin etkin kullanimi icin video, sarki
paylasimi veya tartisma forumlarinda yer almak yerine belgesel, kiiltlirel miras oyunlari vb. egitici
kullanimlara yonlendirme yapilabilir. Ebeveynlerin ve ¢cocuklarinin teknoloji kullanimini dengelemeleri,
ekran sirelerini sinirlamalari ve kaliteli zaman gecirmelerine olanak tanimalari 6nemlidir. Ayrica,
cocuklari teknoloji kullaniminin potansiyel riskleri konusunda egitmek de 6nemli bir adimdir. Bu
calismada dijital ayak izi hesaplamalari ile okullardaki dijital zararlar belirlenmis ve oyun planlarinin
yapilacagi oncelikli okul tespit edilmistir. Calisma, bu yoniyle Milli Egitim Bakanhgi/Mudarligu gibi
kurumlar icin de 6nci niteliginde olup “oyunlastirma ile 6grenmede” yeni bir alana “oyunlastirma ile
degerler egitimi” ne vurgu yapilabilir. Bu ¢alismadan elde edilecek sonuglar, tim 6grenen ve egiten
kurumlar ve 6zellikle ilkokullar icin literatiirde 6nemli kaynak niteligi tasiyacaktir. Elde edilen veriler
dogrultusunda, dijital ayak izi (dijital tUketimi) yiksek olan Ggrenciler icin yapilacak olan farkli
aktivitelerin planlanmasi konusunda yol haritasi cizilebilecektir. Arastirma sonugclarinin aile
bireylerinde de bir farkindalik olusacagi diisiiniilmektedir. Bu arastirma, slrdurlebilir kalkinmada ve
bliyiimede etkin role sahip oldugu yeni fark edilmeye baslanan cocuklarin dikkatlerini daha cevreci
uygulama ve faaliyetlere ¢cekmek gerektigine vurgu yapmaktadir. Ayrica ¢ocuklar dijital tiketimle
asirihgin cevreye verdigi zararli etkilerin farkinda olurlarsa gerek farkli faaliyetlerde ve gerekse kiltirel
miras oyunlarimizda daha tesvik olmus olacaklardir. Bu calismadan elde edilecek sonuglar, tim
o0grenen ve egiten kurumlar ve 6zellikle ilkokullar icin literatlirde 6nemli kaynak niteligi tasiyacak ve
ozellikle dijital ayak izi yliksek cikan okullardaki yoneticiler de farkli 6nlemler almalari gerektiginin
farkinda olabileceklerdir. Calismayi diger calismalardan ayiran diger bir 6zellik de dijital ayak izi
diizeylerine gore stratejiler sunmasidir (Bkz: Tablo 1). Boylece cocuklar bir yandan dijitallesmenin
faydal kulanim alanlarini fark edecek, bir yandan da tarihsel slireclerimizde 6nemli bir degerimiz olan
“kiltirel miras oyunlarimizi” 6grenmis ve yasamlarinin merkezine yerlestirmis olacaklardir. Olumlu
ayak izi birakabilme noktasinda ilkokul ¢agi cocuklarini etkilemenin yolu, ¢cevrimici ortami yaratici bir
sekilde onlara sunabilmektir. Cocuklarda dijital ayak izi farkindaligini arttirmak icin animasyonlar
yoluyla dijital ortamda kisa zaman dilimi olusturmak ideal olmakla birlikte, cocuklarin internet ortamina
olan merak duygulari sokakta oyun oynama isteklerine donistirilebilir. Bu baglamda erken yasta
dijital ayak izi konusunda bilinglendirmede animasyon gibi yenilikci uygulamalar daha c¢ok
dnemsenecektir. Ozetle calisma, bircok etkiyi barindirmasi nedeniiile literatiirde &ncii nitelik tasimakta
“oyunlastirarak degerler egitimine” ve “kiltirel mirasi dijitalde yasatma” konularinda egitim
kurumlarina kilavuz sunmakta ve toplum kalitesinin erken yastaki bireylerin roll ile artabilecegine
dikkat cekmektedir. Degerlerin dijitale aktarilmasi dikkate alindiginda kiltlrel miras oyunlarinin “retro
markalar” ya da “retro Urlinler” ile de slrdurilebilir hale getirilebilir. Ayrica proje sonucu dikkate
alindiginda calismanin dijital ayak izi yliksek cikan okullardaki yoneticilerin de farkli énlemler almalari
gerektigi konusunda farkindaliklarinin artmasina katki saglayacagi diisintilmektedir.

Calismay diger calismalardan ayiran 6zellik, dijital ayak izi diizeylerine gére (9 yas, 10-14, 15-
18) farkli stratejiler sunmasidir. Béylece cocuklar bir yandan dijitallesmenin faydah kulanim alanlarini
fark edecek, bir yandan da tarihsel siireclerimizde onemli bir degerimiz olan “kiltlirel miras
oyunlarimizi” 6grenmis ve yasamlarinin merkezine vyerlestirmis olacaklardir. Olumlu ayak izi
birakabilme noktasinda ilkokul cagi cocuklarini etkilemede s6z konusu strateji, cevrimici ortami yaratici
bir sekilde onlara sunabilmektir. Cocuklarda dijital ayak izi farkindaligini arttirmak i¢in animasyonlar
yoluyla dijital ortamda kisa zaman dilimi olusturmak ideal olmakla birlikte, cocuklarin internet ortamina
olan merak duygulari sokakta oyun oynama isteklerine donistirilebilir. Bu baglamda erken yasta
dijital ayak izi konusunda bilinglendirmede animasyon gibi yenilikci uygulamalar daha c¢ok
Onemsenebilir.
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Aragtirmacilarin Katki Orani Beyani
Birinci Yazar %50,

ikinci Yazar %50,

Etik Kurul Kararlari
Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul
izni alinmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyani

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.

Catisma Beyani

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.

Yayin Etigi Beyani

Bu makalenin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tim sirecte “Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bélimi olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” basligl altinda belirtilen eylemlerden hicbiri
gerceklestirilmemistir. Bu arastirmanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus;
toplanan veriler lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamistir. Bu calisma herhangi baska bir akademik
yayin ortamina degerlendirme icin génderilmemistir.




