
ÇOCUK VE GELİŞİM DERGİSİ (ÇG-D)/Journal of Child and Development (J-CAD) 

 

Sorumlu Yazar: Fatih AYDOĞDU, faydogdu1985@gmail.com 

 

4-6 Yaş Çocukların Dijital Oyun Bağımlılıklarında Kardeş Etkisi: Nomofobi, 
Akıllı Telefon Kullanma, Dijital Oyun Oynama 

Araştırma Makalesi / Research Article 

Fatih AYDOĞDU, Erzincan Binali Yıldırım Üniversitesi 

Öz  Anahtar Kelimeler 

Bu araştırmada 4-6 yaş çocukların dijital oyun bağımlılıklarında büyük kardeşlerin 

nomofobi düzeylerinin etkisi ve büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun 

oynama sürelerinin çocukların dijital oyun bağımlılık düzeylerinde anlamlı farklılık yaratıp 

yaratmadığı incelenmiştir. Araştırmaya Erzincan Binali Yıldırım Üniversitesi Sağlık 

Hizmetleri ve Refahiye Sağlık Hizmetleri Meslek Yüksekokulları’nda öğrenim gören, 4-6 

yaş grubunda kardeşi olan 157 ön lisans öğrencisi ve anneleri dahil edilmiştir. Araştırmada 

ergenlere Nomofobi Ölçeği (NMP-Q), annelere ise 4-6 yaş çocukları için Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği (DOBE) uygulanmıştır. Araştırma sonucunda ergenlerin nomofobi 

düzeyleri ile 4-6 yaş çocukların dijital oyun bağımlılıkları arasında pozitif yönde zayıf 

ilişkiler tespit edilmiştir. Ayrıca ergenlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama 

sürelerinin 4-6 yaş çocukların dijital oyun bağımlılıkları üzerinde anlamlı farklılık 

oluşturduğu saptanmıştır. Sonuçlar doğrultusunda 4-6 yaş çocukların dijital oyun 

bağımlılığının kardeşler bağlamında ve farklı boyutlarıyla incelenmesi önerilebilir. 
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Abstract  Keywords 

In this study, it was aimed the effect of nomophobia levels of older siblings on digital 

game addiction of 4-6 years old children and whether the duration of older siblings using 

smart phones and playing digital games made a significant difference in children's digital 

game addiction levels was investigated. The research was carried 157 associate degree 

students with 4-6 age group siblings and their mothers studying at Erzincan Binali 

Yıldırım University's Health Services and Refahiye Health Services Vocational School. In 

the study, it was applied the “Nomophobia Scale (NMP- Q)” to adolescents and “Digital 

Game Addiction Scale (DOBE)” for children aged 4-6 to mothers. As a result of the 

study, a positive and weak relationship was found between the levels of nomophobia of 

adolescents and the digital game addiction of 4-6 years old children. In addition, it was 

determined that adolescents' smartphone use and digital game time made a significant 

difference on the digital game addiction of 4-6 year old children. In line with the results, 

it can be suggested to examine the digital game addiction of 4-6 year old children in the 

context of siblings and with different dimensions. 
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Giriş 

Günümüzde hızla gelişen teknoloji, bireyin birçok alanda yaşamını şekillendirdiği gibi, çocukların temel 

ihtiyacı olan oyunlar üzerinde de etkili olmuş (Aydoğdu, 2018) ve oyun yönelimlerini değiştirmiştir. 

Tabletler ve akıllı telefonlar dahil olmak üzere dijital oyun cihazlarının yaygınlığı, çocukların küçük 

yaşlardan itibaren dijital oyuna yönelmesine neden olmuştur (Işıkoğlu  Erdoğan vd., 2021; Kucirkova vd., 

2014; McManis ve Gunnewig, 2012). Hatta altı aylıktan itibaren bebeklerin dijital cihazlarla etkileşime 

girdikleri, ancak okul öncesi yıllarında dijital oyun oynamaya başladıkları belirtilmektedir (Danby vd., 2018). 

Öyle ki okul öncesi çocuklar otobüslerde, restoranlarda ve spor etkinliklerinde bile ebeveynlerinin cep 

telefonları ve tabletleriyle oynamaya başlamıştır (Slutsky ve DeShetler, 2017). 

Dijital oyunlar okul öncesi çocukların birçok açıdan gelişimini desteklemektedir. Dijital oyunlar, küçük 

çocukların öğrenimine ve sosyal etkileşimlerine katkıda bulunan zengin, eğlenceli ve etkileşimli deneyimler 

sağlar (Lieberman, Fisk ve Biely, 2009). Dijital oyunlar çocukların rahatlamalarına (Işıkoğlu vd., 2021) ve 

tatmin olmalarına (Lin vd., 2020) imkan verdiği gibi yaratıcı düşünme (Behnamnia vd., 2020), eleştirel 

düşünme (Bowman, Kowert ve Ferguson, 2015), problem çözme (Kim ve Smith, 2017), fonolojik 

farkındalık, hafıza geliştirme stratejileri (Peirce, 2013), motor beceriler ve el göz koordinasyonu (Lin ve 

Hou, 2016) gibi becerilerin de gelişimini destekler. 

Dijital oyunların okul öncesi çocukların gelişimine birçok katkısı olduğu gibi dijital oyun oynamalarına 

yönelik rehberlik edilememesi olumsuz durumları da beraberinde getirir. Ebeveynler dijital araçları 

çocukları için oyuncak olarak kullandıklarında ve yetersiz rehberlik stratejileri izlediklerinde çocuklarda 

oyun bağımlılığının artabileceği rapor edilmiştir (Park ve Park, 2014). Okul öncesi çocukların günde 30-60 

dakikadan fazla dijital cihazlara erişmemeleri gerektiği belirtilmektedir. Ancak küçük çocukların önerilen 

süreden daha uzun süre ekrana maruz kaldıkları belirtilmektedir (Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015). 

Bunun bir sonucu olarak çocuklar oyun bağımlılığı (Işıkoğlu ve ark., 2021), dikkat sorunları (Courage ve 

Setliff, 2009), saldırganlık (Mitrofan, Paul ve Spencer, 2009), fiziksel oyuna yönelik tehdit (Mustola vd., 

2016) gibi birçok olumsuz durumlarla karşı karşıya gelir. 

Sosyo-kültürel kurama göre küçük çocuklar başkalarıyla etkileşimler ve dijital cihazlar gibi kültürel araçlarla 

öğrenirler (Neumann, 2014). Bu bağlamda önemli bir yer edinen ebeveynler, erken çocukluk dönemindeki 

çocukların dijital medya ve oyunlarla etkileşimini şekillendirir (Haake vd., 2015). Sosyal bilişsel teoriye göre 

ise, öğrenme ve davranış gözlemsel öğrenme yoluyla gerçekleşir. Diğer bir deyişle ebeveynler, kardeşler ve 

akranlar, küçük çocuk için rol modelleri olarak görülebilir. Bu nedenle, ebeveynler veya kardeşler evde akıllı 

cihazlar kullanırken, bebekler ve küçük çocuklar onların aktivitelerini taklit etmeye başlayabilir ve daha 

sonra bunları kendi başlarına deneyimleyebilir (Nevski ve Siibak, 2016). Ebeveynlerin dijital oyunun 

uygunluğu konusundaki tercihleri, çocukların sahip oldukları dijital oyun fırsatlarının kalitesini ve miktarını 

etkileyebilir (Işıkoğlu Erdoğan, 2019).  

Sosyal ilişkilerinin doğası gereği olarak küçük kardeşleri olan büyük kardeşlerin, küçük çocukların medya 

kullanımı ve dijital teknolojileri daha geniş bir alışkanlık içinde kullanmalarına rehberlik etmede ayrı bir rol 
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oynadıkları savunulmaktadır (Erstad vd., 2013). Büyük bir kardeşe sahip olmak, çok küçük çocukların 

interneti daha da küçük yaşta kullanmaya başlamasını daha olası kılar. Büyük kardeşler küçük çocukların 

internetteki seçimlerini yönlendirmede, denetlemede ve etkilemede önemli rol oynamaktadır (Vinter ve 

Siibak, 2012). Büyük kardeşler küçük kardeşlerin hangi içeriğe eriştiğini, hangi etkinliklerde yer aldıklarını 

denetler; hangi etkinliklerin, platformların ve konuların kısıtlanacağına karar vermede rol üstlenirler 

(Anderson ve Hanson, 2013). Büyük kardeşler, küçük kardeşlerine interneti nasıl kullanacaklarını, sanal 

dünyalara nasıl erişeceklerini ve sosyal ağ sitelerini nasıl kullanacaklarını göstererek bu sitelerin erken keşfini 

teşvik edebilirler (Stevens, Satwicz ve McCarthy, 2008). Ebeveynlerin küçük çocuklarının medya 

kullanımına rehberlik etmede karşılaştıkları sorunlar (Nikken ve de Haan, 2015) büyük kardeşlerin küçük 

kardeşlerin dijital yönelim konusunda rehberlik desteğinin önemli olduğunu ortaya koymaktadır. Bu 

sonuçlar büyük kardeşlerin dijital yönelimlerinin küçük kardeşlerin dijital oyun bağımlılığı üzerinde etkili 

bir faktör olduğunu göstermektedir.  

Büyük kardeşlerin nomofobi düzeylerinin de küçük kardeşlerinin dijital oyun bağımlılıkları üzerinde etkili 

olabileceği söylenebilir. Bir cep telefonu veya internet üzerinden iletişim kuramama korkusu olarak 

tanımlanan nomofobi (Yildirim ve Correia, 2015) bireylerin cep telefonlarını kullanamadıklarında veya bu 

cihazların sağladığı olanaklardan yararlanamadıklarında yaşadıkları rahatsızlık veya kaygı duygularını içerir 

(King vd., 2013). Problemli veya aşırı teknoloji kullanımı, bireylerin akıllı telefonlarına bağlılık 

geliştirebileceklerini ve akıllı telefonu kullanamadıklarında kendilerini rahatsız hissedebilecekleri 

belirtilmektedir (Arpaci, 2019).  Yani nomofobi düzeyleri yüksek olanların daha fazla dijital bağımlılık 

yaşadığı söylenebilir. Hatta nomofobik gençlerin akıllı telefona aşırı bağımlığı olduğu söylenebilir. Yapılan 

araştırmalar akıllı telefon bağımlılığı ile nomofobi arasında yüksek düzeyde ilişki olduğunu ortaya 

koymaktadır (Durak, 2019; Ergin, 2020). Nomofobi sosyal, fizyolojik ve fiziksel semptomlarla kendisini 

gösterebilmektedir (Bragazzi ve Del Puente, 2014). Nomofobi korkusunun kişilerin iletişim kuramama, 

bağlılık kaybı, yalnız kalma ve kolaylıkla kaybetme korkusuyla arasında ilişkiler olduğu savunulmaktadır 

(Anshari, Alas ve Sulaiman, 2019). Bu nedenle nomofobik gençlerin kardeşlerinin dijital oyun bağımlılığı 

üzerinde etkililiğinin sınanması merak konusu olmuştur. Buna ek olarak büyük kardeşlerin küçük 

kardeşlerin çevrimiçi etkinliklerinin kapsamını ve sayısını artırmada etkili olması (Ólafsson, Green ve 

Staksrud, 2018) büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama durumlarının küçük 

çocukların dijital oyun bağımlılıkları üzerinde etkili olabileceğini düşündürmektedir. Okul öncesi çağdaki 

çocukların dijital oyun bağımlılıkları üzerindeki etkili faktörlerin incelenmesine yönelik son yıllarda birçok 

çalışma yapılmasına rağmen (Budak, 2020;  Darga, 2021; Gözüm ve Kandır, 2020; Harsh,  Chakrabarty ve 

Isha Mahajan, 2018; Işıkoğlu Erdoğan, Bayraktaroğlu ve Dülger, 2020; Paulus vd., 2018;  Sapsağlam, 2018; 

Üstündağ, 2019; Wu vd., 2014) büyük kardeşlerin nomofobi düzeylerinin küçük kardeşlerin dijital oyun 

bağımlılığı  üzerindeki etkisini, ek olarak büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama 

sürelerinin çocukların dijital oyun bağımlılıklarında farklılık yaratıp yaratmadığını belirlemeye yönelik bir 

çalışmaya rastlanmamıştır. 
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Araştırmanın Amacı ve Alt Problemler 

Bu araştırma 4-6 yaş çocukların dijital oyun bağımlılıklarında nomofobi etkisinin incelenmesi, büyük 

kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama sürelerinin çocukların dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinde anlamlı farklılık yaratıp yaratmadığının belirlenmesi amacıyla yapılmıştır. Bu amaç 

doğrultusunda aşağıdaki sorulara cevap aranmıştır: 

1. Çocukların dijital oyun bağımlılığı ile büyük kardeşlerinin nomofobi düzeyleri arasında anlamlı bir ilişki 

var mıdır? 

2. Çocukların dijital oyun bağımlılıklarını büyük kardeşlerinin nomofobi düzeyleri yordamakta mıdır? 

3. Çocukların dijital oyun bağımlılıkları büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma sürelerine göre anlamlı 

olarak farklılaşmakta mıdır?  

4. Çocukların dijital oyun bağımlılıkları büyük kardeşlerin dijital oyun oynama sürelerine göre anlamlı olarak 

farklılaşmakta mıdır? 

Yöntem 

 Araştırmanın Modeli 

Araştırmada genel tarama modellerinden ilişkisel tarama modeli kullanılmıştır. İlişkisel tarama 

modeli; iki ya da daha fazla sayıdaki değişken arasında, birlikte değişim varlığı ve/veya derecesini 

belirlemeyi amaçlayan bir araştırma modelidir (Karasar, 2005). 

Evren ve Örneklem 

Araştırmanın evrenini, Erzincan Binali Yıldırım Üniversitesi’ne bağlı meslek yüksekokullarında 

öğrenim gören, 4-6 yaş grubunda kardeşi olan ön lisans öğrencileri ve anneleri oluşturmaktadır. 

Araştırmada örneklem seçiminde olasılık dışı örnekleme tekniklerinden uygun örnekleme yöntemi 

kullanılmıştır. Uygun örnekleme araştırmacının katılımcılara daha kolay erişebilmesini sağlar (Etikan, Musa 

ve Alkassim, 2016). Bu kapsamda araştırmada Sağlık Hizmetleri ve Refahiye Sağlık Hizmetleri Meslek 

Yüksekokulları’ nda öğrenim gören, 4-6 yaş grubunda kardeşi olan 157 ön lisans öğrencisi ve anneleri 

örneklem grubuna dahil edilmiştir.  

Araştırmaya dahil edilen katılımcılara ait demografik özellikler Tablo 1’de verilmiştir. 
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Tablo 1. Katılımcılara ait demografik özellikler 

 
Tablo 1 incelendiğinde büyük kardeşlerin % 58,6’sını kız olduğu, 20-21 yaşlarındaki ergenlerin diğer yaş 

gruplarına göre daha fazla olduğu, % 49,7’sinin günlük üç-dört saat telefon kullandığı ve % 59,9’unun 

dijital oyun oynamadığı görülmektedir. Annelerin yarıdan fazlasının 41-50 yaşları arasında olduğu, % 

63,1’inin dört ve daha fazla çocuğa sahip olduğu,  % 60,5’unun ilkokul mezunu olduğu, % 77,1’inin günlük 

iki saat ve daha az telefon kullandığı ve büyük çoğunluğunun (%83,4) dijital oyun oynamadığı tespit 

edilmiştir. Küçük kardeşlerin ise yarıdan fazlasının kız olduğu, % 48,4’ünün altı yaşında olduğu, % 49,1’inin 

günlük iki saat ve daha az telefon kullandığı ve % 39,5’unun iki saat ve daha fazla dijital oyun oynadığı 

belirlenmiştir. 

 Veri Toplama Araçları 

Araştırmada verilerin toplamak amacıyla Genel Bilgi Formları, Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(DOBE) ve Nomofobi Ölçeği (NMP-Q) kullanılmıştır. 

Genel Bilgi Formları 

Genel bilgi formları 4-6 yaş çocukların anneleri ve 18-24 yaş grubu için ayrı ayrı ayrı 

oluşturulmuştur. Anneler için oluşturulan formda annelere ait; yaş, çocuk sayısı, öğrenim düzeyi, günlük 

telefon kullanma ve dijital oyun oynama süresini, çocuklar ait; cinsiyet, yaş, günlük telefon kullanma ve 

dijital oyun oynama süresini belirlemeye yönelik sorular yer almaktadır. Büyük kardeşler (18-24 yaş) için 

Büyük kardeşler (18-24 yaş)  Anneler (Devam) 

Cinsiyet f %  Öğrenim düzeyi f % 

Kız 92 58,6  İlkokul  95 60,5 

Erkek 65 41,4  Ortaokul 32 20,4 

Yaş  Lise ve üstünde 30 19,1 

18 16 10,2  Telefon kullanma süresi (günlük)     

19 26 16,6  İki saat ve daha az 121 77,1 

20 36 22,9  Üç-dört saat 32 20,4 

21 33 21  Beş saat ve daha fazla 4 2,5 

22 17 10,8  Dijital oyun oynama süresi (günlük) 

23 17 10,8  Hiç oynamam 135 83,4 

24 12 7,6  Sıfır-iki saat arası 15 9,6 

Telefon kullanma süresi (günlük)  İki saat ve daha fazla 11 7 

İki saat ve daha az 23 14,6  Küçük kardeşler (4-6 yaş) 

Üç-dört saat 78 49,7  Cinsiyet f % 

Beş saat ve daha fazla 56 35,7  Kız 87 55,4 

Dijital oyun oynama süresi 
(günlük) 

   Erkek 70 44,6 

Hiç oynamam 94 59,9  Yaş 

Sıfır-iki saat arası 37 23,6  Dört  40 25,5 

İki saat ve daha fazla 26 16,6  Beş 41 26,1 

Anneler  Altı 76 48,4 

Yaş    Telefon kullanma süresi (günlük) 

40 ve altında 48 30,5  İki saat ve daha az 77 49,1 

41-50 arası 93 59,3  Üç-dört saat 64 40,7 

51 ve üstünde 16 10,2  Beş saat ve daha fazla 16 10,2 

Çocuk Sayısı  Dijital oyun oynama süresi (günlük)      

İki 21 13,4  Hiç oynamam 34 21,7 

Üç 37 23,6  Sıfır-iki saat arası 61 38,9 

Dört ve daha fazla 99 63,1  İki saat ve daha fazla 62 39,5 
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oluşturulan formda ise cinsiyet, yaş, günlük telefon kullanma ve dijital oyun oynama süresini belirlemeye 

yönelik sorulara yer verilmiştir. 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBE) 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBE), Budak (2020) tarafından okul öncesi dönem çocuklarının 

dijital oyun bağımlılık eğilimlerini değerlendirmek amacıyla geliştirilmiştir. Ölçek hayattan kopma 

(7madde), çatışma (5 madde), sürekli oynama (5 madde) ve hayata yansıtma (3 madde) olmak üzere dört 

alt boyuttan ve 20 maddeden oluşmaktadır. Ölçek 5’li likert tipte hazırlanmış olup sorulara  (5: Her zaman, 

4: Çoğu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hiçbir zaman) şeklinde cevap verilebilmektedir. Ölçekte ters 

puanlanan madde bulunamamaktadır. Ölçekten alınabilecek en düşük puan “20” en yüksek puan “100”dür. 

Ölçekten alınan toplam puan arttıkça çocukların dijital oyunlara yönelik bağımlılık eğilimleri artmaktadır. 

Ölçekte her boyut kendi içinde değerlendirilebileceği gibi toplam puan alarak da analiz yapılabilmektedir. 

Kapsam geçerliği kapsamında uzman görüşüne başvurulan ölçeğin yapı geçerliği açımlayıcı ve doğrulayıcı 

faktör analizi ile incelenmiştir. Faktör yükü .40’ın altında, madde varyansı .50’nin altında olan maddelerin 

çıkartıldığı ölçekte açıklanan kümülatif varyans oranı %63,06 olarak bulunmuştur. Ölçeğin model uyum 

değerlerinin uygun olduğu tespit edilmiştir (χ2/sd =3.402, RMSEA=.075, AGFI=.85, CFI=.92, IFI=.92, 

SRMR=.52, PNFI=.76, PGFI=.68). Ölçeğin güvenirlik çalışmaları kapsamında ise Cronbach Alpha değeri 

incelenmiş, güvenirlik katsayıları alt boyutlar için; hayattan kopma= .88, çatışma= .90, sürekli oynama= 

.82, hayata yansıtma= .70 ve ölçeğin toplam güvenirlik katsayısı  için .93 olarak belirlenmiştir (Budak, 2020). 

Bu çalışma kapsamında da Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı incelenmiş, alt boyutlar için; hayattan 

kopma= .94, çatışma= .93, sürekli oynama= .92 ve hayata yansıtma= .79 ve ölçeğin toplam güvenirlik 

katsayısı  için .91 olarak tespit edilmiştir. Sonuçlar doğrultusunda ölçeğin alt boyutları ve toplam 

puanlarının güvenirliğinin yüksek düzeyde olduğu söylenebilir (Taber, 2018; Vaske, Beaman ve Sponarski, 

2017). 

Nomofobi Ölçeği (NMP-Q) 

Nomofobi Ölçeği (NMP-Q), üniversite öğrencilerinin nomofobi düzeylerini ölçmektedir. Ölçek, 

Yildirim ve Correia (2015) tarafından geliştirilmiş, Yildirim vd. (2016) tarafından Türkçeye uyarlanmıştır. 

Ölçek bilgiye erişememe (4 madde),  rahatlıktan feragat etme (5 madde), iletişim kuramama (6 madde) ve 

çevimiçi bağlantıyı kaybetme (5 madde) olmak üzere dört alt boyut ve 20 maddeden oluşmaktadır. Ölçek 

7’li Likert tipine göre hazırlanmış olup, ölçekte ters puanlanan madde bulunmamaktadır. Ölçekten 20-140 

arasında puan alınabilmektedir. Ölçekten alınan ortalama skor 20 puan ve altında ise nomofobinin 

olmadığı, 20-60 puanları arasında ise düşük, 60-100 puanları arasında ise orta düzeyde, 100 puan ve üstünde 

ise ciddi düzeyde nomofobi bulunduğu şeklinde yorumlanmaktadır.  Orijinal ölçeğin Cronbach Alpha 

güvenirlik katsayısı  alt boyutlar için .94, .87, .83,. 81  ve toplam puan için  .95 olarak bulunmuştur. Ölçeğin 

Türkçeye uyarlanmış hali için alt boyutların güvenirlik katsayıları ise sırasıyla 90, .74, .94 ve .91 ve toplam 

puan için .92 olarak rapor edilmiştir. Bu çalışma kapsamında da Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı  

incelenmiş,  alt boyutlar için; bilgiye erişememe = .81, rahatlıktan feragat etme = .82, iletişim kuramama = 

.92 ve çevimiçi bağlantıyı kaybetme = .91 ve ölçeğin toplam güvenirlik katsayısı  için .82 olarak tespit 
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edilmiştir. Sonuçlar ölçeğin alt boyutları ve toplam puanlarının güvenirliğinin yüksek düzeyde olduğunu 

göstermektedir (Taber, 2018; Vaske, Beaman ve Sponarski, 2017). 

Verilerin Toplanması  

Veriler toplanmadan önce Erzincan Binali Yıldırım Üniversitesi İnsani Araştırmalar Etik 

Kurulu’ndan gerekli izinler alınmıştır (Tarih: 30/04/2021, Protokol No:05/22). Sonrasında uygulamanın 

yapıldığı meslek yüksekokullarındaki 18-24 yaş arasında ve kardeşi 4-6 yaş grubunda bulunan öğrenciler 

tespit edilmiştir.  Katılımcılara mail yoluyla ulaşılmış, hem öğrencilere hem de annelerine araştırma 

hakkında bilgiler verilmiştir. Araştırmaya katılmayı kabul etmeleri durumunda  “Bilgilendirilmiş Gönüllü 

Olur Formu” nu imzalayıp mail yoluyla göndermeleri istenmiştir. Sonrasında öğrenciler ve anneler için 

oluşturulan google formlar katılımcılara ulaştırılmıştır. Araştırma ilişkisel tarama modeline göre 

desenlendiğinden her öğrenci ve annesi için aynı kodlar verilmiştir. Örneğin Ö1 kodlu öğrenciden formu 

doldururken kod bölümüne Ö1 yazması istenirken, annesinin de kod bölümüne A1 yazması gerektiği 

belirtilmiştir. Google formda açıklamalar bölümünde araştırmanın amacı ve gizliliği hakkında detaylı 

bilgiler verilmiştir. Formların doldurulması her iki katılımcı grup için 10-15 dakika kadar sürmüştür. 

Verilerin Analizi 

Google formlar aracılığıyla toplanan veriler öncelikle excel doyasına aktarılmıştır. Sonrasında 

veriler SPSS programına işlenmiştir. Verilerin normal dağılıma uygunluğu değerlendirilmiş, kolmogrov 

smirnov testi sonuçlarının anlamlı olmadığı (p>.05) tespit edilmiş, bu nedenle verilerin analizinde 

parametrik testler kullanılmıştır. Bu kapsamda çocukların dijital oyun bağımlılıklarının büyük kardeşlerin 

akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama sürelerine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek için 

Tek Faktörlü Anova testi, çocukların dijital oyun bağımlılıkları ile kardeşlerinin nomofobi düzeyleri 

arasındaki ilişkiyi tespit etmek için Pearson Korelasyon ve Regresyon Analizleri yapılmıştır. Korelasyon 

değerleri yorumlanırken (0 ve ±0.3) arasındaki değerler zayıf, (±0,3 ve ±0,7) arasındaki değerler orta,  (± 

0.7 ve ±1.0) arasındaki değerler güçlü ilişki olarak değerlendirilir (Ratner, 2009).   Araştırmada regresyon 

analizi yapılmadan önce temel varsayımlar kapsamında çok değişkenli normallik ve doğrusallık değerleri 

incelenmiş, çoklu bağlantı problemin olmadığı belirlenmiştir (Büyüköztürk, 2014). 

Bulgular  

Araştırmada elde edilen veriler uygun istatistiki yöntemlerle analiz edilmiş, elde edilen bulgular tablo ve 

yorumlarıyla birlikte verilmiştir. 
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Tablo 2. Çocukların dijital oyun bağımlılıkları ile kardeşlerinin nomofobi düzeyleri arasındaki ilişkiyi 
belirlemeye yönelik yapılan korelasyon analizi sonuçları 

Tablo 2’de görüldüğü gibi dijital oyun bağımlılığı ile nomofobi arasında anlamlı ilişkiler tespit edilmiştir. 

Dijital oyun bağımlılığı toplam puanı, hayattan kopma ve sürekli oynama alt boyutları ile nomofobinin 

rahatlıktan feragat etme alt boyutu arasında; toplam puan, çatışma, sürekli oynama ve hayata yansıtma ile 

nomofobi toplam puanı arasında; hayata yansıtma ile nomofobinin bilgiye erişememe alt boyutu arasında 

pozitif yönde ve zayıf ilişki olduğu tespit edilmiştir. 

Tablo 3.  Nomofobinin dijital oyun bağımlılığına etkisini belirlemeye yönelik yapılan regrasyon analizi 
sonuçları 
Değişken B Standart Hata β t p 

Sabit  43,290 5,828 - 7,428 ,000 

Bilgiye erişememe ,162 ,322 ,048 ,505 ,615 

Rahatlıktan feragat etme ,808 ,323 ,318 2,501 ,013 

İletişim kuramama ,017 ,208 ,008 ,082 ,935 

Çevrimiçi bağlantıyı kaybetme -,389 ,281 -,162 -1,386 ,168 

R=,260 R2=,068 Durbin-Watson= 1,142 

F=2,757 p< 0,01 

Tablo 3 incelendiğinde nomofobinin alt boyutlarının birlikte dijital oyun bağımlılığıyla anlamlı bir ilişki 

ortaya koydukları görülmektedir (R= ,260, R2= ,068).  Söz konusu bu alt boyutlar dijital oyun bağımlılığının 

% 6,8’sini açıklamaktadır. Regresyon katsayılarının anlamlılık testleri göz önüne alındığında, yordayıcı 

değişkenlerden sadece rahatlıktan feragat etme alt boyutunun dijital oyun bağımlılığı üzerinde anlamlı 

yordayıcı olduğu görülmektedir. Sonuç olarak kardeşlerin (18-24 yaş) rahatlıktan feragat etme puanları 

arttıkça çocukların (4-6 yaş) dijital oyun bağımlılıklarının artacağı söylenebilir.  

 

 

 Nomofobi (18-24 yaş) 

Bilgiye 

erişememe 

Rahatlıktan 

feragat etme 

İletişim 

kuramama 

Çevrimiçi 

bağlantıyı 

kaybetme 

Toplam  

puan 

D
ij

it
a
l 

O
y
u

n
 B

a
ğ

ım
lı

lı
ğ

ı 
(4

-6
 y

a
ş)

 

Hayattan 

Kopma 

r ,133 ,187* ,088 ,064 ,139 

p ,096 ,019 ,274 ,427 ,082 

N 157 157 157 157 157 

Çatışma r ,153 ,238* ,138 ,100 ,190* 

p ,055 ,003 ,084 ,212 ,017 

N 157 157 157 157 157 

Sürekli 

Oynama 

r ,132 ,216* ,125 ,102 ,174* 

p ,099 ,007 ,118 ,204 ,030 

N 157 157 157 157 157 

Hayata 

Yansıtma 

r ,175* ,242* ,157* ,092 ,200* 

p ,029 ,002 ,050 ,250 ,012 

N 157 157 157 157 157 

Toplam 

Puan 

r ,150 ,233* ,130 ,094 ,184* 

p ,051 ,003 ,105 ,242 ,021 

N 157 157 157 157 157 
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Tablo 4. Çocukların Dijital Oyun Bağımlılıklarının Büyük Kardeşlerinin Günlük Telefon Kullanma 
Sürelerine Göre Farklılaşıp Farklılaşmadığına İlişkin Anova Testi Sonuçları 

Alt Boyutlar Günlük telefon kullanma 
süresi 

n X  
SS F P Fark 

Hayattan 
Kopma 

İki saat ve daha az 23 16,76 9,90 

2,231 ,111 

   - 

Üç-dört saat 78 20,77 7,68 

Beş saat ve daha fazla 56 19,25 8,08 

Çatışma İki saat ve daha az 23 12,26 7,41 

5,700 ,004 

 

B>A 

Üç-dört saat 78 16,68 5,51 

Beş saat ve daha fazla 56 14,60 5,54 

Sürekli 
Oynama 

İki saat ve daha az 23 11,65 6,87 

2,708 ,070 

    - 

Üç-dört saat 78 14,49 5,17 

Beş saat ve daha fazla 56 12,94 5,72 

Hayata 
Yansıtma 

İki saat ve daha az 23 7,13 3,95 

2,248 ,109 

    - 

Üç-dört saat 78 8,50 3,20 

Beş saat ve daha fazla 56 8,83 3,11 

Toplam 
Puan 

İki saat ve daha az 23 47,81 26,38  

3,328 

 

,038 

 

B>A 

Üç-dört saat 78 60,45 19,58 

Beş saat ve daha fazla 56 55,64 20,85 

A= İki saat ve daha az, B= Üç-dört saat, C= Beş saat ve daha fazla 

Tablo 4 incelendiğinde hayattan kopma, sürekli oynama ve hayata yansıtma puanlarının büyük kardeşlerin 

günlük telefon kullanma sürelerine göre farklılaşmadığı; çatışma ve toplam puanların ise büyük kardeşlerin 

günlük telefon kullanma sürelerine göre anlamlı farklılık gösterdiği görülmektedir. Farklılığın hangi 

gruplardan kaynaklandığını belirlemek için yapılan Tukey testi sonuçlarına göre, büyük kardeşleri günlük 

üç-dört saat telefon kullanan çocukların çatışma (X  =16,68) ve toplam puanlarının (X  = 60,45) , büyük 

kardeşleri günlük iki saat ve daha az telefon kullanan çocukların çatışma ( X  =12,26) ve toplam 

puanlarından (X  =55,64) anlamlı düzeyde yüksek olduğu söylenebilir. 

Tablo 5. Çocukların Dijital Oyun Bağımlılıklarının Büyük Kardeşlerinin Günlük Oyun Oynama Sürelerine 
Göre Farklılaşıp Farklılaşmadığına İlişkin Anova Testi Sonuçları 
Alt Boyutlar Günlük oyun  

oynama süresi 
n X  

SS F P Fark 

 
Hayattan 
Kopma 

Hiç oynamam 94 18,86 8,05 

1,778 ,173 

 
   - Sıfır-iki saat arası 37 19,78 8,20 

İki saat ve daha fazla 26 22,28 8,71 

 
Çatışma 

Hiç oynamam 94 14,37 6,08 

2,946 ,056 

 
   - Sıfır-iki saat arası 37 16,35 5,79 

İki saat ve daha fazla 26 17,11 5,53 

 
Sürekli 
Oynama 

Hiç oynamam 94 12,32 5,51 

5,588 ,005 

 
C>A Sıfır-iki saat arası 37 14,97 5,46 

İki saat ve daha fazla 26 15,77 5,77 

Hayata 
Yansıtma 

Hiç oynamam 94 7,91 3,28 

2,867 ,060 

 
   - Sıfır-iki saat arası 37 9,08 3,06 

İki saat ve daha fazla 26 9,32 3,52 

Toplam 
Puan 

Hiç oynamam 94 53,47 21,02  
3,362 

 
,037 

 
C>A Sıfır-iki saat arası 37 60,18 20,80 

İki saat ve daha fazla 26 64,50 21,96 

A= Hiç oynamam, B= Sıfır-iki saat arası, C= İki saat ve daha fazla 

Tablo 5 incelendiğinde hayattan kopma, sürekli oynama ve hayata yansıtma puanlarının büyük kardeşlerin 

günlük telefon kullanma sürelerine göre farklılaşmadığı; çatışma ve toplam puanların ise büyük kardeşlerin 

günlük telefon kullanma sürelerine göre anlamlı farklılık gösterdiği görülmektedir. Farklılığın hangi 
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gruplardan kaynaklandığını belirlemek için yapılan Tukey testi sonuçlarına göre, büyük kardeşleri günlük 

iki saat ve daha fazla oyun oynayan çocukların sürekli oynama ( X  =15,77) ve toplam puanlarının (X  = 

64,50) , büyük kardeşleri oyun oynamayan çocukların sürekli oynama (X  =12,32) ve toplam puanlarından 

(X  =53,47) anlamlı düzeyde yüksek olduğu söylenebilir. 

Tartışma ve Sonuç 

Çocuklar giderek daha fazla dijital evlerde doğmakta ve erken yaşlardan itibaren dijital teknolojiler 

tarafından uyarılmaktadır (Holloway, Green ve Livingstone, 2013; Terreni, 2011). Çocukların günlük 

deneyimlerinin bir parçası olarak, büyük kardeşlerin rehberliğinde dijital kaynaklarla etkileşime girmeleri ve 

böylece dijital teknolojiyi yaşamlarının normal bir parçası haline getirmeleri uygun olabilir. Bu noktada 

büyük kardeşler çocukların dijital yönelimlerinde önemli bir faktördür (Chaudron vd., 2015; Livingstone 

vd., 2015). Aralarındaki yaş farkı fazla olan kardeşlerin ebeveynlerinin yaşlarının daha büyük olması olasıdır. 

Dijital göçmenler grubunda yer alan bu ebeveynler araştırmada da tespit edildiği gibi (Tablo 1) daha az 

teknolojiye maruz kalmakta (Hahn vd., 2017; Hoffmann, Lutz ve Meckel, 2014) ve teknoloji yetkinliği 

konusunda yetersizlik yaşamaktadır (Carnevale vd., 2006). Oysaki dijital yerliler grubunda bulunan büyük 

kardeşler internette gezinme, çevrimiçi oyun oynama ve sosyal ağ oluşturma gibi çeşitli bilgi teknolojileri 

etkinlikleriyle daha erken ve fazla buluşmuşlardır (Wang, Sigerson ve Cheng, 2019). Bu nedenle büyük 

kardeşler bilgi teknolojileri uygulamalarına daha kolay uyum sağlarken, ebeveynler teknolojik ortama uyum 

sağlamada daha büyük zorluklarla karşılaşma eğilimindedirler. Buna ek olarak ebeveynlerin dijital 

teknolojilere yönelik kısıtlamaları kullanma olasılıklarının düşük olması büyük kardeşlerin daha etkin olması 

gerekliliğini ortaya koymaktadır  (Livingstone vd., 2015). Bunun bir sonucu olarak büyük kardeşlerin 

çocukların dijital oyun bağımlılıklarında ne gibi etkiler ortaya koyduğunun bilinmesi önemli görülmektedir. 

Bu doğrultuda araştırmada çocukların dijital oyun bağımlılıkları kardeşler bağlamında incelenmiş, sonuçlar 

raporlaştırılmış ve literatürle ilişkilendirilerek tartışılmıştır. 

Araştırmada dijital oyun bağımlılığı ile nomofobi arasında pozitif yönde ve zayıf ilişki tespit edilmiştir.  

Ortaya koydukları ilişki göz önünde bulundurularak yapılan regresyon analizi sonucunda nomofobinin alt 

boyutlarının birlikte dijital oyun bağımlılığıyla anlamlı bir ilişki ortaya koydukları, ancak sadece rahatlıktan 

feragat etme alt boyutunun dijital oyun bağımlılığının anlamlı yordayıcısı olduğu rapor edilmiştir. Özetle, 

zayıf bir ilişki temelinde olsa da büyük kardeşlerin nomofobi düzeylerinin çocukların dijital oyun 

bağımlılığına etkisi olduğu söylenebilir. Bildiğimiz kadarıyla büyük kardeşlerin nomofobi düzeylerinin 

küçük kardeşlerin dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini belirlemeye yönelik bir çalışma yapılmamıştır. 

Ancak nomofobi düzeyleri yüksek olan gençlerin akıllı telefon kullanma süresinin fazla olduğu 

düşünüldüğünde (Aguilera-Manrique vd., 2018; Kara, Baytemir ve Inceman-Kara, 2021; Nawaz vd., 2017), 

çocukların dijital yönelimlerinde büyük kardeşlerin etkili olduğu söylenebilir. Biyoekolojik kuram 

çerçevesinde değerlendirildiğinde yakın çevreyle ilişkilerin doğası gereği, büyük kardeşlerin küçük 

çocukların dijital teknolojileri kullanmaları konusunda önemli bir rol oynadığı söylenebilir (Siibak ve 

Nevski, 2019). Küçük kardeşlerin ilk çocuktan çok daha küçük yaşta televizyon, akıllı telefon ve tablet ile 

tanıştığı, bunda büyük kardeşleri olan çocukların ebeveynlerinin, büyük kardeşi olmayan çocukların 
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ebeveynlerine göre teknoloji hakkında daha olumlu görüşe sahip olmalarının etkili olduğu söylenebilir 

(Archer, 2017). Büyük kardeşlerin nomofobi düzeyleri ile küçük kardeşlerin dijital oyun bağımlılığı 

arasındaki ilişkinin zayıf olması ise çocukların dijital oyun bağımlığında başka faktörlerin de etkisinin 

olmasıyla açıklanabilir. Çocukların dijital oyun bağımlılığında ebeveyn yaklaşımı (Wu vd., 2014),  

ebeveynlerin akıllı telefon kullanma süreleri (Park ve Park, 2014), cinsiyet (Budak, 2020), yaş (Nevski ve 

Siibak, 2016), dijital oyun oynama süreleri (Gözüm ve Kandır, 2020) ve çocuklardaki zorlu davranışlar ve 

duygusal düzensizlik (Domoff, Borgen ve Radesky, 2020) gibi birçok faktörün  etkili olduğu 

belirtilmektedir. Bu nedenle küçük çocukların dijital oyun bağımlılıkları değerlendirilirken, büyük 

kardeşlerin dijital yönelimi yanında dijital oyun bağımlılığa etki eden birçok faktör göz önünde 

bulundurulmalıdır. 

Araştırmada büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama sürelerinin çocukların dijital 

oyun bağımlılığı üzerinde anlamlı farklılık yarattığı belirlenmiştir. Buna göre günlük üç-dört saat akıllı 

telefon kullanan gençlerin kardeşlerinin çatışma alt boyutu ve toplam puanlarının, iki saat ve daha az akıllı 

telefon kullanan gençlerin kardeşlerine göre anlamlı düzeyde yüksek olduğu tespit edilmiştir. Diğer yandan 

günlük iki saat ve daha fazla dijital oyun oynayan gençlerin kardeşlerinin sürekli oynama ve toplam 

puanlarının hiç oyun oynamayan gençlerin kardeşlerinin puanlarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu 

araştırmadan elde edilen sonuçlar arasındadır. Özetle büyük kardeşlerin akıllı telefon kullanma ve dijital 

oyun oynama sürelerinin kardeşlerin dijital oyun bağımlılığı üzerinde anlamlı farklılık oluşturduğu 

söylenebilir.  Akıllı telefon kullanma süresi arttıkça akıllı telefona bağımlılığın arttığı belirtilmektedir (Bae, 

2017; Haug vd., 2015). Bu bağımlılık ise daha fazla oyun oynama eğilimini tetiklemektedir (Hazar, 2019; 

Kim vd., 2016).  Sosyal medya, oyun ve eğlence için akıllı telefon kullananların akıllı telefonlara bağımlı 

olma olasılığının daha yüksek olduğu saptanmıştır (Jeong vd., 2016). Dijital oyun bağımlılığı yüksek olan 

büyük kardeşlerin bu dijital yönelimleri küçük kardeşlerin dijital oyun bağımlılığı üzerinde etki bırakabilir.  

Büyük kardeşler, küçük kardeşleri tarafından yürütülen dijital etkinliklerin seyrini değiştirebilmektedir (Gee 

vd., 2017; Ólafsson, Green ve Staksrud, 2018). Bu sonuç büyük kardeşlerin dijital cihazlarla etkileşim 

sürelerinin küçük kardeşlerinin dijital oyun bağımlılığı üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. 

Öneriler 

Büyük kardeşlerin nomofobi düzeyleri, akıllı telefon kullanma ve dijital oyun oynama sürelerinin küçük 

kardeşlerin dijital oyun bağımlılıklarına etkisi göz önünde bulundurulduğunda, büyük kardeşlerin küçük 

kardeşlerle birlikte etkileşime dayalı zaman geçirmeye yönelik etkinlikler yapmaları önerilebilir. Büyük 

kardeşlerin akıllı telefonla meşgul olma sürelerini ve dolayısıyla nomofobi düzeylerini azaltmaya yönelik 

programlar uygulanabilir. Büyük kardeşler arasındaki etkide cinsiyet faktörünün de önemli rol oynadığı göz 

önünde bulundurulduğunda (Migheli, 2016), aynı ya da farklı cinsiyete sahip kardeşlerin dijital oyun 

bağımlılığı üzerindeki etkisine yönelik çalışmalar yapılabilir.  Benzer şekilde farklı yaş gruplarına sahip 

büyük kardeşlerin küçük kardeşlerin dijital oyun bağımlılıklarına etkisi araştırılabilir. Araştırmada büyük 

kardeşlerin küçük kardeşleriyle birlikte yaşama durumu değerlendirilmemiştir. Araştırmaya dahil edilen 

büyük kardeşler üniversite öğrencisi olmasıyla birlikte pandemi süreci göz önünde bulundurulduğunda 
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birlikte yaşadıkları ya da daha fazla birlikte zaman geçirdikleri düşünülebilir. Ancak bu durumun kapsamlı 

olarak incelendiği araştırmalar yapılabilir. Büyük kardeşlerin küçük kardeşlerinin dijital oyun oynamaları 

konusunda rehberliğini güçlendirmek amacıyla deneysel çalışmalar planlanabilir. Çocukların dijital oyun 

bağımlılıklarında ailedeki her bir üyenin birlikte değerlendirildiği çalışmalar yapılabilir.  Araştırmacılar 

çocukların dijital oyun bağımlılıklarında akıllı telefona sahip olma/ulaşma, fiziksel oyun oynama, dijital 

oyunların özellikleri gibi dijital cihazlara ulaşma ve dijital oyunlarla ilgili faktörlerin etkililiğini inceleyebilir. 
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