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Oz

Bu arastirmada 4-6 yas cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda buyik kardeslerin
nomofobi diizeylerinin etkisi ve bliylk kardeslerin akilli telefon kullanma ve dijital oyun
oynama strelerinin ¢cocuklarin dijital oyun bagimliik dtizeylerinde anlamli farklilik yaratip
yaratmadigi incelenmistir. Arastirmaya Erzincan Binali Yildirtm Universitesi Saglik
Hizmetleri ve Refahiye Saglik Hizmetleri Meslek Yuksekokullar’'nda 6grenim goren, 4-6
yas grubunda kardesi olan 157 6n lisans 6grencisi ve anneleri dahil edilmistir. Arastirmada
ergenlere Nomofobi Olgegi (NMP-Q), annelere ise 4-6 yas cocuklari icin Dijital Oyun
Bagimlihgr Olgegi (DOBE) uygulanmistir. Arastirma sonucunda ergenlerin nomofobi
diizeyleri ile 4-6 yas cocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda porzitif yonde zayif
iliskiler tespit edilmistir. Ayrica ergenlerin akillt telefon kullanma ve dijital oyun oynama
sturelerinin 4-6 yas cocuklarin dijital oyun bagimliliklari Uzerinde anlamli farklilik
olusturdugu saptanmustir. Sonuglar dogrultusunda 4-6 yas cocuklarin dijital oyun
bagimliliginin kardegler baglaminda ve farkli boyutlariyla incelenmesi 6nerilebilir.
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Abstract

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
Yildirim 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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Giris
Giinimiizde hizla gelisen teknoloji, bireyin bir¢ok alanda yasamini sekillendirdigi gibi, ¢ocuklarin temel
ihtiyact olan oyunlar tzerinde de etkili olmus (Aydogdu, 2018) ve oyun yonelimlerini degistirmistit.
Tabletler ve akilli telefonlar dahil olmak tizere dijital oyun cihazlarinin yayginhgl, cocuklarin kiiciik
yaslardan itibaren dijital oyuna yonelmesine neden olmustur (Istkoglu Erdogan vd., 2021; Kucirkova vd.,
2014; McManis ve Gunnewig, 2012). Hatta altt ayliktan itibaren bebeklerin dijital cihazlarla etkilesime
girdikleri, ancak okul 6ncest yillarinda dijital oyun oynamaya basladiklar belirtilmektedir (Danby vd., 2018).

Oyle ki okul 6ncesi ¢cocuklar otobiislerde, restoranlarda ve spor etkinliklerinde bile ebeveynlerinin cep

telefonlat ve tabletleriyle oynamaya baglamustir (Slutsky ve DeShetler, 2017).

Dijital oyunlar okul 6ncesi cocuklarin bircok acidan gelisimini desteklemektedir. Djjital oyunlar, kii¢tik
cocuklarin 6grenimine ve sosyal etkilesimlerine katkida bulunan zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler
saglar (Lieberman, Fisk ve Biely, 2009). Dijital oyunlar ¢ocuklarin rahatlamalarina (Istkoglu vd., 2021) ve
tatmin olmalarina (Lin vd., 2020) imkan verdigi gibi yaratict disiinme (Behnamnia vd., 2020), elestirel
disinme (Bowman, Kowert ve Ferguson, 2015), problem ¢6zme (Kim ve Smith, 2017), fonolojik
farkindalik, hafiza gelistirme stratejileri (Peirce, 2013), motor beceriler ve el géz koordinasyonu (Lin ve

Hou, 2016) gibi becerilerin de gelisimini destekler.

Dijital oyunlarin okul 6ncesi ¢ocuklarin gelisimine bir¢ok katkist oldugu gibi dijital oyun oynamalarina
yonelik rehberlik edilememesi olumsuz durumlart da beraberinde getirir. Ebeveynler dijital araclart
cocuklart i¢in oyuncak olarak kullandiklarinda ve yetersiz rehberlik stratejileri izlediklerinde ¢ocuklarda
oyun bagimliliginin artabilecegi rapor edilmistir (Park ve Park, 2014). Okul 6ncesi ¢ocuklarin ginde 30-60
dakikadan fazla dijital cihazlara erismemeleri gerektigi belirtilmektedir. Ancak kiiciik cocuklarin énerilen
sireden daha uzun siire ekrana maruz kaldiklani belirtilmektedir (Lauricella, Wartella ve Rideout, 2015).
Bunun bir sonucu olarak ¢ocuklar oyun bagimliligi (Isitkoglu ve ark., 2021), dikkat sorunlart (Courage ve
Setliff, 2009), saldirganlik (Mitrofan, Paul ve Spencer, 2009), fiziksel oyuna yonelik tehdit (Mustola vd.,
2016) gibi bircok olumsuz durumlarla karst karstya gelir.

Sosyo-kiiltirel kurama gére kii¢ik cocuklar baskalariyla etkilesimler ve dijital cihazlar gibi kiltiirel araglarla
6grenirler (Neumann, 2014). Bu baglamda 6nemli bir yer edinen ebeveynler, erken ¢ocukluk dénemindeki
cocuklarin dijital medya ve oyunlarla etkilesimini sekillendirir (Haake vd., 2015). Sosyal bilissel teoriye gére
ise, 6grenme ve davranis gbzlemsel 6grenme yoluyla gerceklesir. Diger bir deyisle ebeveynler, kardesler ve
akranlar, kiiciik cocuk i¢in rol modelleri olarak gorilebilir. Bu nedenle, ebeveynler veya kardesler evde akilli
cihazlar kullanirken, bebekler ve kiigiik cocuklar onlarin aktivitelerini taklit etmeye baslayabilir ve daha
sonra bunlart kendi baslarina deneyimleyebilir (Nevski ve Siibak, 2016). Ebeveynlerin dijital oyunun
uygunlugu konusundaki tercihleri, cocuklarin sahip olduklart dijital oyun firsatlarinin kalitesini ve miktarini

etkileyebilir (Istkoglu Erdogan, 2019).

Sosyal iliskilerinin dogast geregi olarak kiiclik kardesleri olan buylik kardeslerin, kiicitk ¢cocuklarin medya

kullanimi ve dijital teknolojileri daha genis bir aliskanlik icinde kullanmalarina rehberlik etmede ayr1 bir rol
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oynadiklari savunulmaktadir (Erstad vd., 2013). Biyiik bir kardese sahip olmak, ¢cok kiiciik ¢ocuklarin
interneti daha da kuglk yasta kullanmaya baslamasint daha olast kilar. Buytk kardesler kiigtik cocuklarin
internetteki secimlerini yoénlendirmede, denetlemede ve etkilemede 6nemli rol oynamaktadir (Vinter ve
Siibak, 2012). Biytik kardesler kiictik kardeslerin hangi icerige eristigini, hangi etkinliklerde yer aldiklarini
denetler; hangi etkinliklerin, platformlarin ve konularin kisitlanacagina karar vermede rol istlenirler
(Anderson ve Hanson, 2013). Buyiik kardesler, kiiclik kardeslerine interneti nasil kullanacaklatini, sanal
diinyalara nasil eriseceklerini ve sosyal ag sitelerini nasil kullanacaklarini gstererek bu sitelerin erken kesfini
tesvik edebilitler (Stevens, Satwicz ve McCarthy, 2008). Ebeveynlerin kiicik cocuklarinin medya
kullanimina rehberlik etmede kargilastiklart sorunlar (Nikken ve de Haan, 2015) buytk kardeslerin kii¢tik
kardeslerin dijital yonelim konusunda rehberlik desteginin 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
sonugclar biyiik kardeslerin dijital yonelimlerinin kii¢iik kardeslerin dijital oyun bagimlhilig: tizerinde etkili

bir faktor oldugunu gostermektedir.

Biytik kardeslerin nomofobi diizeylerinin de kii¢lik kardeslerinin dijital oyun bagimhliklart Gizerinde etkili
olabilecegi séylenebilir. Bir cep telefonu veya internet itizerinden iletisim kuramama korkusu olarak
tantmlanan nomofobi (Yildirim ve Correia, 2015) bireylerin cep telefonlarini kullanamadiklarinda veya bu
cihazlarin sagladigi olanaklardan yararlanamadiklarinda yasadiklari rahatsizlik veya kaygr duygularing icerir
(King vd., 2013). Problemli veya asir1 teknoloji kullanimi, bireylerin akilli telefonlarina baglilik
gelistirebileceklerini ve akilli telefonu kullanamadiklarinda kendilerini rahatsiz  hissedebilecekleri
belirtilmektedir (Arpaci, 2019). Yani nomofobi diizeyleri yitksek olanlarin daha fazla dijital bagimldik
yasadigt s6ylenebilir. Hatta nomofobik genglerin akill telefona agirt bagimhgi oldugu séylenebilir. Yapilan
arastirmalar akidli telefon bagimlihgr ile nomofobi arasinda yliksek diizeyde iliski oldugunu ortaya
koymaktadir (Durak, 2019; Ergin, 2020). Nomofobi sosyal, fizyolojik ve fiziksel semptomlarla kendisini
gosterebilmektedir (Bragazzi ve Del Puente, 2014). Nomofobi korkusunun kisilerin iletisim kuramama,
baglilik kaybi, yalniz kalma ve kolaylikla kaybetme korkusuyla arasinda iliskiler oldugu savunulmaktadir
(Anshari, Alas ve Sulaiman, 2019). Bu nedenle nomofobik genglerin kardeslerinin dijital oyun bagimliligt
tzerinde etkililiginin sinanmast merak konusu olmustur. Buna ck olarak biyiik kardeslerin kic¢tk
kardeslerin cevrimici etkinliklerinin kapsamini ve sayisini artirmada etkili olmast (Olafsson, Green ve
Staksrud, 2018) buytk kardeglerin akilli telefon kullanma ve dijital oyun oynama durumlarimin kiigiik
cocuklarin dijital oyun bagimliliklari tizerinde etkili olabilecegini distindiirmektedir. Okul 6ncesi ¢agdaki
cocuklarin dijital oyun bagimliliklari tizerindeki etkili faktSrlerin incelenmesine yonelik son yillarda birgok
calisma yapilmasina ragmen (Budak, 2020; Darga, 2021; Géztim ve Kandir, 2020; Harsh, Chakrabarty ve
Isha Mahajan, 2018; Istkoglu Exdogan, Bayraktaroglu ve Diilger, 2020; Paulus vd., 2018; Sapsaglam, 2018;
Ustiindag, 2019; Wu vd., 2014) biiyiik kardeslerin nomofobi diizeylerinin kiiiik kardeslerin dijital oyun
bagimliligt Gzerindeki etkisini, ek olarak biiyiik kardeslerin akillt telefon kullanma ve dijital oyun oynama
strelerinin cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda farklhilik yaratip yaratmadigint belirlemeye yoénelik bir

calismaya rastlanmamugtr.
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Arastirmanin Amaci ve Alt Problemler

Bu arastirma 4-6 yas cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda nomofobi etkisinin incelenmesi, biytk
kardeslerin akilli telefon kullanma ve dijital oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinde anlamli farklilik yarattp yaratmadiginin belirlenmesi amaciyla yapimistir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmugtir:

1. Cocuklarin dijital oyun bagimliligt ile biytik kardeslerinin nomofobi diizeyleri arasinda anlamlt bir iligki

var midir?
2. Cocuklarin dijital oyun bagimldiklarint buyiik kardeslerinin nomofobi diizeyleri yordamakta midir?

3. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklart biiytik kardeslerin akillt telefon kullanma stirelerine gore anlaml

olarak farklilasmakta midir?

4. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklar buyiik kardeslerin dijital oyun oynama siirelerine gére anlamli olarak

farklilagsmakta midir?
Yontem

Arastirmanin Modeli
Arastirmada genel tarama modellerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. ligkisel tarama
modeli; iki ya da daha fazla sayidaki degisken arasinda, birlikte degisim varligi ve/veya derecesini

belirlemeyi amaglayan bir arastirma modelidir (Karasar, 2005).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evtrenini, Erzincan Binali Yildirim Universitesi'ne baglt meslek yiiksekokullarinda
Ogrenim goren, 4-6 yas grubunda kardesi olan 6n lisans Ogrencileri ve anneleri olusturmaktadir.
Aragtirmada 6rneklem seciminde olasilik dist 6rnekleme tekniklerinden uygun 6rnekleme yontemi
kullandlmustir. Uygun 6rnekleme arastirmacinin katithmeilara daha kolay erisebilmesini saglar (Etikan, Musa
ve Alkassim, 2016). Bu kapsamda arastirmada Saglik Hizmetleri ve Refahiye Saglik Hizmetleri Meslek
Yitksekokullar” nda 6grenim goren, 4-6 yas grubunda kardesi olan 157 6n lisans 6grencisi ve anneleri

6rneklem grubuna dahil edilmistir.

Arastirmaya dahil edilen katilimecilara ait demografik 6zellikler Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilara ait demografik ézellikler

Biiyiik kardegler (18-24 yasg) Anneler (Devam)

Cinsiyet f % Ogrenim diizeyi f %
Kiz 92 58,6 Tkokul 95 60,5
Erkek 65 414 Ortaokul 32 204
Yasg Lise ve ustiinde 30 19,1
18 16 10,2 Telefon kullanma siiresi (giinliik)
19 26 16,6 1ki saat ve daha az 121 771
20 36 229 Ug-dért saat 32 204
21 33 21 Bes saat ve daha fazla 4 2,5
22 17 10,8 Dijital oyun oynama siiresi (giinliik)
23 17 10,8 Hi¢ oynamam 135 834
24 12 7,6 Sifir-iki saat arast 15 9,6
Telefon kullanma siiresi (giinliik) Iki saat ve daha fazla 11 7
1ki saat ve daha az 23 14,6 Kiugiik kardesler (4-6 yas)
Ug-dért saat 78 49,7 Cinsiyet f %
Bes saat ve daha fazla 56 35,7 Kiz 87 55,4
Dijital oyun oynama siiresi Erkek 70 44,6
(giinliik)
Hi¢ oynamam 94 59,9 Yas
Sifir-iki saat arast 37 236 Dort 40 255
Iki saat ve daha fazla 26 16,6 Bes 41 26,1

Anneler Alt 76 484
Yas Telefon kullanma siiresi (giinliik)
40 ve altinda 48 305 Iki saat ve daha az 77 49,1
41-50 arast 93 59,3 Uc-dort saat 64 40,7
51 ve Ustiinde 16 10,2 Bes saat ve daha fazla 16 10,2
Cocuk Sayis1 Dijital oyun oynama siiresi (giinliik)
Tki 21 13,4 Hic oynamam 34 217
Uc 37 23,6 Sifir-iki saat arast 61 38,9
Dort ve daha fazla 99 63,1 Iki saat ve daha fazla 62 39,5

Tablo 1 incelendiginde biiyiik kardeslerin % 58,6’s1u kiz oldugu, 20-21 yaslarindaki ergenlerin diger yas
gruplarina gore daha fazla oldugu, % 49,7’sinin glnlitk G¢-dort saat telefon kullandigt ve % 59,9’unun
dijital oyun oynamadifl gérilmektedir. Annelerin yaridan fazlasimin 41-50 yaslart arasinda oldugu, %
63,1’inin dért ve daha fazla cocuga sahip oldugu, % 60,5’unun ilkokul mezunu oldugu, % 77,1’inin giinlik
iki saat ve daha az telefon kullandig1 ve biylk cogunlugunun (%83,4) dijital oyun oynamadig1 tespit
edilmistir. Kii¢lik kardeslerin ise yaridan fazlasinin kiz oldugu, % 48,4’tiniin alt1 yaginda oldugu, % 49,1’inin
gtinlik iki saat ve daha az telefon kullandigt ve % 39,5’unun iki saat ve daha fazla dijital oyun oynadig

belirlenmistir.

Veri Toplama Araglart

Arastirmada verilerin toplamak amactyla Genel Bilgi Formlari, Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi

(DOBE) ve Nomofobi Olgegi NMP-Q) kullanilmistir.
Genel Bilgi Formlart

Genel bilgi formlart 4-6 yas cocuklarin anneleri ve 18-24 yas grubu icin ayrt ayr ayr
olusturulmustur. Anneler i¢in olusturulan formda annelere ait; yas, cocuk sayist, 6grenim dizeyi, glinlik
telefon kullanma ve dijital oyun oynama siiresini, cocuklar ait; cinsiyet, yas, giinlik telefon kullanma ve
dijital oyun oynama stresini belitlemeye yonelik sorular yer almaktadir. Biyiik kardesler (18-24 yas) icin
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olusturulan formda ise cinsiyet, yas, giinliik telefon kullanma ve dijital oyun oynama siiresini belirlemeye

yonelik sorulara yer verilmistir.
Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi (DOBE)

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBE), Budak (2020) tarafindan okul éncesi ddnem ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilik egilimlerini degerlendirmek amactyla gelistirilmistir. Olgek hayattan kopma
(7madde), catisma (5 madde), siirekli oynama (5 madde) ve hayata yansitma (3 madde) olmak tzere dort
alt boyuttan ve 20 maddeden olusmaktadir. Olgek 5 likert tipte hazirlanmis olup sorulara (5: Her zaman,
4: Cogu zaman, 3: Bazen, 2: Nadiren, 1: Hicbir zaman) seklinde cevap verilebilmektedir. Olgekte ters
puanlanan madde bulunamamaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan “20” en yiiksek puan “100”diir.
Olgekten alinan toplam puan arttikca cocuklarin dijital oyunlara yénelik bagimlilik egilimleri artmaktadir.
Olgekte her boyut kendi i¢inde degerlendirilebilecegi gibi toplam puan alarak da analiz yapilabilmektedir.
Kapsam gecerligi kapsaminda uzman gorisiine basvurulan Slgegin yapi gegerligi agimlayict ve dogrulayict
faktor analizi ile incelenmigtir. Faktor yiki .40’1n altinda, madde varyansi .50’nin altinda olan maddelerin
cikartildigr Slcekte agiklanan kiimiilatif varyans orant %63,06 olarak bulunmustur. Olgegin model uyum
degetlerinin uygun oldugu tespit edilmistir (y2/sd =3.402, RMSEA=.075, AGFI=.85, CFI=.92, IFI=.92,
SRMR=.52, PNFI=.76, PGFI=.68). Ol¢egin giivenirlik calismalart kapsaminda ise Cronbach Alpha degeri
incelenmis, giivenirlik katsayilari alt boyutlar i¢in; hayattan kopma= .88, catisma= .90, strekli oynama=
.82, hayata yansitma= .70 ve 6l¢egin toplam givenirlik katsayisi i¢in .93 olarak belirlenmistir (Budak, 2020).
Bu ¢alisma kapsaminda da Cronbach Alpha giivenirlik katsayst incelenmis, alt boyutlar i¢in; hayattan
kopma= .94, catisma= .93, siirekli oynama= .92 ve hayata yansitma= .79 ve 6lcegin toplam giivenirlik
katsayis1 icin .91 olarak tespit edilmistir. Sonuglar dogrultusunda 6&lgegin alt boyutlari ve toplam
puanlarinin glivenirliginin yiksek diizeyde oldugu s6ylenebilir (Taber, 2018; Vaske, Beaman ve Sponarski,
2017).

Nomofobi Olgegi (NMP-Q)

Nomofobi Olgegi (NMP-Q), iiniversite égrencilerinin nomofobi diizeylerini élgmektedir. Olgek,
Yildirim ve Cotreia (2015) tarafindan gelistirilmis, Yildirim vd. (2016) tarafindan Tirkeeye uyarlanmustur.
Olgek bilgiye erisememe (4 madde), rahatliktan feragat etme (5 madde), iletisim kuramama (6 madde) ve
cevimici baglantiyt kaybetme (5 madde) olmak iizere dort alt boyut ve 20 maddeden olusmaktadir. Olgek
7li Likert tipine gére hazirlanmis olup, 6lgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgekten 20-140
arasinda puan alinabilmektedir. Olgekten alinan ortalama skor 20 puan ve altinda ise nomofobinin
olmadigi, 20-60 puanlari arasinda ise diistik, 60-100 puanlari arasinda ise orta diizeyde, 100 puan ve Ustiinde
ise ciddi diizeyde nomofobi bulundugu seklinde yorumlanmaktadir. Orijinal 6lgegin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayist alt boyutlar icin .94, .87, .83,. 81 ve toplam puan igin .95 olarak bulunmustur. Olgegin
Tirkeeye uyarlanmis hali icin alt boyutlarin glivenirlik katsayilari ise sirastyla 90, .74, .94 ve .91 ve toplam
puan icin .92 olarak rapor edilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda da Cronbach Alpha gilivenirlik katsayisi
incelenmis, alt boyutlar icin; bilgiye erisememe = .81, rahatliktan feragat etme = .82, iletisim kuramama =

.92 ve gevimici baglantiy1 kaybetme = .91 ve 6lgegin toplam glvenirlik katsayist icin .82 olarak tespit
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edilmistir. Sonuglar Glgegin alt boyutlar: ve toplam puanlarinin glivenirliginin yiksek diizeyde oldugunu

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

Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanmadan 6nce Erzincan Binali Yildiim Universitesi Insani Aragtirmalar Etik
Kurulu'ndan gerekli izinler alinmustir (Tarih: 30/04/2021, Protokol No:05/22). Sonrasinda uygulamanin
yapildigi meslek yiiksekokullarindaki 18-24 yas arasinda ve kardesi 4-6 yas grubunda bulunan 6grenciler
tespit edilmistir. Katilimceilara mail yoluyla ulasilmis, hem O6grencilere hem de annelerine arastirma
hakkinda bilgiler verilmistir. Arastirmaya katilmay1 kabul etmeleri durumunda “Bilgilendirilmis Gontlli
Olur Formu” nu imzalayip mail yoluyla géndermeleri istenmistir. Sonrasinda 6grenciler ve anneler igin
olusturulan google formlar katlimcilara ulastirdmistir. Arastirma iliskisel tarama modeline gore
desenlendiginden her 6grenci ve annesi igin aynt kodlar verilmistir. Ornegin O1 kodlu 6grenciden formu
doldururken kod béliimiine O1 yazmast istenirken, annesinin de kod béliimiine Al yazmast gerektigi
belirtilmistir. Google formda agiklamalar béliimiinde arastirmanin amact ve gizliligi hakkinda detayl

bilgiler verilmistir. Formlarin doldurulmas: her iki katthmer grup igin 10-15 dakika kadar stirmiistiir.
Verilerin Analizi

Google formlar araciligiyla toplanan veriler 6ncelikle excel doyasina aktarilmistir. Sonrasinda
veriler SPSS programina islenmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugu degerlendirilmis, kolmogrov
smirnov testi sonuglarinin anlamli olmadigt (p>.05) tespit edilmis, bu nedenle verilerin analizinde
parametrik testler kullanilmustir. Bu kapsamda ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin biiyiik kardeslerin
akilli telefon kullanma ve dijital oyun oynama siirelerine gére farklilasip farklilasmadigimi belitlemek igin
Tek Faktorli Anova testi, cocuklarin dijital oyun bagimliiklart ile kardeslerinin nomofobi diizeyleri
arasindaki iligkiyi tespit etmek i¢in Pearson Korelasyon ve Regresyon Analizleri yapilmistir. Korelasyon
degerleri yorumlanirken (0 ve £0.3) arasindaki degerler zayif, (£0,3 ve £0,7) arasindaki degetler orta, (£
0.7 ve £1.0) arasindaki degerler gtcli iliski olarak degetlendirilir (Ratner, 2009). Arastirmada regresyon
analizi yapilmadan 6nce temel varsayimlar kapsaminda ¢ok degiskenli normallik ve dogrusallik degerleri

incelenmis, ¢coklu baglantt problemin olmadig1 belitlenmistir (Biyikoztirk, 2014).

Bulgular
Aragtirmada elde edilen veriler uygun istatistiki yontemlerle analiz edilmis, elde edilen bulgular tablo ve

yorumlariyla birlikte verilmistir.
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Tablo 2. Cocuklarin dijital oyun bagimliliklart ile kardeslerinin nomofobi dizeyleri arasindaki iliskiyi
belirlemeye yonelik yapilan korelasyon analizi sonuclart

Nomofobi (18-24 yas)

Bilgiye Rahatliktan Tletisim Cevrimigi Toplam
erigememe feragat etme  kuramama baglantiy1 puan
kaybetme

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

Kopma p ,096 ,019 ,274 A27 ,082

= N 157 157 157 157 157
N Catigma r 153 ,238% 138 1100 ,190*
N p ,055 ,003 ,084 ,212 ,017
:gb N 157 157 157 157 157
g Siirekli r 132 ,216* 125 ,102 ,174%
’5» Oynama p ,099 ,007 ,118 ,204 ,030
o) N 157 157 157 157 157
‘é Hayata r ,175% 242% 157% 1092 ,200%
o Yansitma p ,029 ,002 ,050 ,250 ,012
ES N 157 157 157 157 157
:'Q: Toplam t ,150 ,233% ,130 ,094 ,184*
Puan p ,051 ,003 ,105 ,242 ,021

N 157 157 157 157 157

Tablo 2’de goruldugi gibi dijital oyun bagimliligi ile nomofobi arasinda anlamli iligkiler tespit edilmistir.
Dijital oyun bagimlilig1 toplam puani, hayattan kopma ve siirekli oynama alt boyutlari ile nomofobinin
rahatliktan feragat etme alt boyutu arasinda; toplam puan, ¢atisma, stirekli oynama ve hayata yansitma ile
nomofobi toplam puani arasinda; hayata yansitma ile nomofobinin bilgiye erisememe alt boyutu arasinda

pozitif yonde ve zayif iliski oldugu tespit edilmistir.

Tablo 3. Nomofobinin dijital oyun bagimliligina etkisini belitflemeye yonelik yapilan regrasyon analizi

sonuclart

Degisken B Standart Hata g t P
Sabit 43,290 5,828 - 7,428 ,000
Bilgiye erisememe ,162 ,322 ,048 ,505 ,6015
Rahatliktan feragat etme ,808 ,323 ,318 2,501 ,013
Iletisim kuramama ,017 ,208 ,008 ,082 ,935
Cevrimici baglantiyt kaybetme -,389 ,281 5,162 -1,386 ,168
R=,260 R2=,068 Durbin-Watson= 1,142
F=2,757 p< 0,01

Tablo 3 incelendiginde nomofobinin alt boyutlarinin birlikte dijital oyun bagimliligtyla anlaml bir iligki
ortaya koyduklart gérilmektedir (R=,260, R?2= ,068). S6z konusu bu alt boyutlar dijital oyun bagimliliginin
% 6,8’sini aciklamaktadir. Regresyon katsayiarinin anlamlilik testleri géz 6niine alindiginda, yordayici
degiskenlerden sadece rahatliktan feragat etme alt boyutunun dijital oyun bagimlilig1 tizerinde anlamb
yordayict oldugu gorilmektedir. Sonug olarak kardeslerin (18-24 yas) rahatliktan feragat etme puanlari

arttikca cocuklarin (4-6 yas) dijital oyun bagimhliklarinin artacagi sGylenebilir.
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Tablo 4. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklarinin Biiyiik Kardeslerinin Giinliik Telefon Kullanma
Stirelerine Gére Farklilagip Farklilasmadigina Iliskin Anova Testi Sonuglart

Alt Boyutlar  Giinliik telefon kullanma n X SS F P Fark
siiresi
Hayattan Iki saat ve daha az 23 16,76 9,90 -
Kopma Ug-dért saat 78 20,77 7,68 2,231 111
Bes saat ve daha fazla 56 19,25 8,08
Catigma Iki saat ve daha az 23 12,26 7,41
Ug-dért saat 78 16,68 5,51 5,700 ,004
Bes saat ve daha fazla 56 14,60 5,54 B>A
Siirekli Tki saat ve daha az 23 11,65 6,87 -
Oynama Ug-dért saat 78 14,49 5,17 2,708 ,070
Bes saat ve daha fazla 56 12,94 5,72
Hayata Iki saat ve daha az 23 7,13 3,95 -
Yansitma Ug-dért saat 78 8,50 3,20 2,248 ,109
Bes saat ve daha fazla 56 8,83 3,11
Toplam Iki saat ve daha az 23 47,81 26,38
Puan Ug-dért saat 78 60,45 19,58
Bes saat ve daha fazla 56 55,64 20,85 3,328 ,038 B>A

A= ki saat ve daha az, B= Uc-dort saat, C= Bes saat ve daha fazla

Tablo 4 incelendiginde hayattan kopma, stirekli oynama ve hayata yansitma puanlarinin biiyiik kardeslerin
gtinliik telefon kullanma siirelerine gére farklilasmadigy; catisma ve toplam puanlarin ise bityiik kardeslerin
gunlik telefon kullanma strelerine gére anlamli farklilik gdsterdigi gbriilmektedir. Farkliligin hangi

gruplardan kaynaklandigini belirlemek icin yapilan Tukey testi sonuglarina gére, buyiik kardesleri gtinlitk
Uc-dort saat telefon kullanan ¢ocuklarin ¢atisma (X =16,68) ve toplam puanlarinin ()_( = 60,45) , buytk
kardesleri gunliik iki saat ve daha az telefon kullanan c¢ocuklarn catisma ( X =12,26) ve toplam

puanlarindan ()_( =55,64) anlamli diizeyde yiiksek oldugu soylenebilir.

Tablo 5. Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklarinin Biyiik Kardeslerinin Giinliik Oyun Oynama Stirelerine
Gore Farklilagip Farklilasmadigina Iliskin Anova Testi Sonuglart

Alt Boyutlar  Gunliik oyun n X SS F P Fark
oynama siiresi
Hi¢ oynamam 94 18,86 8,05

Hayattan Sifir-iki saat arast 37 19,78 8,20 1,778 173 -

Kopma Tki saat ve daha fazla 26 2228 8,71
Hi¢ oynamam 94 14,37 6,08

Catisma Sifir-iki saat arast 37 16,35 5,79 2,946 ,056 -
1ki saat ve daha fazla 26 17,11 5,53
Hi¢ oynamam 94 12,32 5,51

Stirekli Sifir-iki saat arast 37 14,97 5,46 5,588 ,005 C>A

Oynama 1ki saat ve daha fazla 26 15,77 577

Hayata Hi¢ oynamam 94 791 3,28

Yansitma Sifir-iki saat arast 37 9,08 3,06 2,867 ,060 -
1ki saat ve daha fazla 26 9,32 3,52

Toplam Hi¢ oynamam 94 53,47 21,02

Puan Sifir-iki saat arast 37 60,18 20,80 3,362 ,037 C>A
Tki saat ve daha fazla 26 64,50 21,96

A= Hic oynamam, B= Stfir-iki saat arasi, C= 1ki saat ve daha fazla

Tablo 5 incelendiginde hayattan kopma, stirekli oynama ve hayata yansitma puanlarinin biiyiik kardeslerin
gunlik telefon kullanma siirelerine gére farklilasmadigy; catisma ve toplam puanlarin ise biiyiik kardeslerin

gunlik telefon kullanma strelerine gére anlamli farklibk gdsterdigi goriilmektedir. Farkliligin hangi
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gruplardan kaynaklandigini belirlemek icin yapilan Tukey testi sonuglarina gére, biyiik kardesleri giinliik
iki saat ve daha fazla oyun oynayan ¢ocuklarin siirekli oynama ()_( =15,77) ve toplam puanlarinin ()_( =
64,50) , buytk kardesleri oyun oynamayan ¢ocuklarin siirekli oynama (X =12,32) ve toplam puanlarindan

(X =53,47) anlamh duzeyde yiksek oldugu séylenebilir.
Tartigma ve Sonug

Cocuklar giderek daha fazla dijital evlerde dogmakta ve erken yaslardan itibaren dijital teknolojiler
tarafindan uyarilmaktadir (Holloway, Green ve Livingstone, 2013; Terreni, 2011). Cocuklarin giinlitk
deneyimlerinin bir parcast olarak, biiyiik kardeslerin rehberliginde dijital kaynaklarla etkilesime girmeleri ve
béylece dijital teknolojiyi yasamlarinin normal bir pargasi haline getirmeleri uygun olabilir. Bu noktada
biyiik kardesler cocuklarin dijital yénelimlerinde 6nemli bir faktérdiir (Chaudron vd., 2015; Livingstone
vd., 2015). Aralarindaki yas fark: fazla olan kardeslerin ebeveynlerinin yaslarinin daha biiyiik olmast olasidir.
Dijital gb¢menler grubunda yer alan bu ebeveynler arastirmada da tespit edildigi gibi (Tablo 1) daha az
teknolojiye maruz kalmakta (Hahn vd., 2017; Hoffmann, Lutz ve Meckel, 2014) ve teknoloji yetkinligi
konusunda yetersizlik yasamaktadir (Carnevale vd., 2006). Oysaki dijital yetliler grubunda bulunan biiytik
kardesler internette gezinme, ¢evrimici oyun oynama ve sosyal ag olusturma gibi gesitli bilgi teknolojileri
etkinlikleriyle daha erken ve fazla bulusmuslardir (Wang, Sigerson ve Cheng, 2019). Bu nedenle biiyiik
kardesler bilgi teknolojileri uygulamalarina daha kolay uyum saglarken, ebeveynler teknolojik ortama uyum
saglamada daha buyik zorluklarla karsilasma egilimindedirler. Buna ek olarak ebeveynlerin dijital
teknolojilere yonelik kisitlamalari kullanma olasiliklarinin disiik olmast bitytik kardeslerin daha etkin olmasi
gerekliligini ortaya koymaktadir (Livingstone vd., 2015). Bunun bir sonucu olarak biyiik kardeslerin
cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda ne gibi etkiler ortaya koydugunun bilinmesi 6nemli gériilmektedir.
Bu dogrultuda arastirmada gocuklarin dijital oyun bagimliliklart kardesler baglaminda incelenmis, sonuglar

rapotlastirilmis ve literatiirle iliskilendirilerek tartistlmistir.

Aragtirmada dijital oyun bagimliligi ile nomofobi arasinda porzitif yénde ve zayif iliski tespit edilmistir.
Ortaya koyduklari iliski g6z 6niinde bulundurularak yapilan regresyon analizi sonucunda nomofobinin alt
boyutlarinin birlikte dijital oyun bagimliligiyla anlamli bir iligki ortaya koyduklari, ancak sadece rahatliktan
feragat etme alt boyutunun dijital oyun bagimliliginin anlamli yordayicist oldugu rapor edilmistir. Ozetle,
zayif bir iliski temelinde olsa da buyik kardeslerin nomofobi diizeylerinin cocuklarin dijital oyun
bagimliligina etkisi oldugu sSylenebilir. Bildigimiz kadartyla biyiik kardeslerin nomofobi diizeylerinin
kiictik kardeslerin dijital oyun bagimliligs Gzerindeki etkisini belirlemeye yonelik bir ¢alisma yapilmamistir.
Ancak nomofobi dizeyleri ylksek olan genclerin akilli telefon kullanma siiresinin fazla oldugu
dustntldiginde (Aguilera-Manrique vd., 2018; Kara, Baytemir ve Inceman-Kara, 2021; Nawaz vd., 2017),
cocuklarin dijital yonelimlerinde buylik kardeslerin etkili oldugu soylenebilir. Biyoekolojik kuram
cercevesinde degerlendirildiginde yakin ¢evreyle iliskilerin dogast geregi, biyik kardeslerin kiiclik
cocuklarin dijital teknolojileri kullanmalar1 konusunda 6nemli bir rol oynadigt séylenebilir (Siibak ve
Nevski, 2019). Kictk kardeslerin ilk cocuktan ¢ok daha kictk yasta televizyon, akilli telefon ve tablet ile

tanustigl, bunda buylk kardesleri olan cocuklarin ebeveynlerinin, blylk kardesi olmayan ¢ocuklarin
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ebeveynlerine gére teknoloji hakkinda daha olumlu gériise sahip olmalarinin etkili oldugu soylenebilir
(Archer, 2017). Buytuk kardeslerin nomofobi diizeyleri ile kii¢iik kardeslerin dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliskinin zayif olmasi ise ¢ocuklarin dijital oyun bagimliginda baska faktdrlerin de etkisinin
olmastyla aciklanabilir. Cocuklarin dijital oyun bagimhliginda ebeveyn yaklasgimi (Wu vd., 2014),
ebeveynlerin akilli telefon kullanma stireleri (Park ve Park, 2014), cinsiyet (Budak, 2020), yas (Nevski ve
Siibak, 2016), dijital oyun oynama siireleri (G6ziim ve Kandir, 2020) ve ¢ocuklardaki zorlu davranislar ve
duygusal duzensizlik (Domoff, Borgen ve Radesky, 2020) gibi bircok faktérin — etkili oldugu
belirtilmektedir. Bu nedenle kiiciik ¢ocuklarin dijital oyun bagimhliklart degerlendirilirken, biytik
kardeslerin dijital yonelimi yaninda dijital oyun bagimliliga etki eden bircok faktér gbz Oniinde

bulundurulmalidir.

Aragtirmada biiyiik kardeslerin akdli telefon kullanma ve dijital oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarin dijital
oyun bagimhhig: tzerinde anlaml farklilik yarattigy belirlenmistir. Buna gére giinliik tig-dért saat akilli
telefon kullanan genglerin kardeslerinin ¢atisma alt boyutu ve toplam puanlarinin, iki saat ve daha az akilli
telefon kullanan genclerin kardeslerine gére anlaml diizeyde yitksek oldugu tespit edilmistir. Diger yandan
gunlik iki saat ve daha fazla dijital oyun oynayan genclerin kardeslerinin siirekli oynama ve toplam
puanlarinin hi¢ oyun oynamayan genclerin kardeslerinin puanlarindan anlamli diizeyde yitksek oldugu
arastirmadan elde edilen sonuglar arasindadir. Ozetle biiyiik kardeslerin akilli telefon kullanma ve dijital
oyun oynama surelerinin kardeslerin dijital oyun bagimliligt tzerinde anlamh farkldik olusturdugu
s6ylenebilir. Akilli telefon kullanma siiresi arttik¢a akillt telefona bagimhiligin arttigs belirtilmektedir (Bae,
2017; Haug vd., 2015). Bu bagimlilik ise daha fazla oyun oynama egilimini tetiklemektedir (Hazar, 2019;
Kim vd., 2016). Sosyal medya, oyun ve eglence icin akilli telefon kullananlarin akilli telefonlara bagiml
olma olasihiginin daha yiiksek oldugu saptanmistir (Jeong vd., 2016). Dijital oyun bagimlhihig: yitksek olan
biyiik kardeslerin bu dijital yonelimleri kiigiik kardeslerin dijital oyun bagimliligs Gzerinde etki birakabilir.
Biiytik kardesler, kii¢tik kardesleri tarafindan yuritilen dijital etkinliklerin seyrini degistirebilmektedir (Gee
vd., 2017; Olafsson, Green ve Staksrud, 2018). Bu sonuc biiyik kardeslerin dijital cihazlarla etkilesim

stirelerinin kiiclik kardeslerinin dijital oyun bagimlilig: tizerinde etkili oldugunu géstermektedir.

Oneriler

Buyiik kardeslerin nomofobi diizeyleri, akil telefon kullanma ve dijital oyun oynama siirelerinin kigik
kardeslerin dijital oyun bagimliliklarina etkisi g6z 6niinde bulunduruldugunda, buyiik kardeslerin kii¢tik
kardeslerle birlikte etkilesime dayali zaman gecirmeye yonelik etkinlikler yapmalart 6nerilebilir. Buyik
kardeslerin akilli telefonla meggul olma stirelerini ve dolayistyla nomofobi dizeylerini azaltmaya yonelik
programlar uygulanabilir. Bitytik kardesler arasindaki etkide cinsiyet faktérintin de 6nemli rol oynadigt g6z
ontinde bulunduruldugunda (Migheli, 2016), aynt ya da farkl cinsiyete sahip kardeslerin dijital oyun
bagimliligr Gzerindeki etkisine yonelik calismalar yapilabilir. Benzer sekilde farkli yas gruplarina sahip
buytk kardeslerin kiicitk kardeslerin dijital oyun bagimliliklarina etkisi arastirilabilir. Arastirmada buytik
kardeslerin kictik kardesleriyle birlikte yasama durumu degerlendirilmemistir. Arastirmaya dahil edilen

buytk kardesler Gniversite 6grencisi olmastyla birlikte pandemi stireci g6z 6niinde bulunduruldugunda
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birlikte yasadiklart ya da daha fazla birlikte zaman gecirdikleri diigtinilebilir. Ancak bu durumun kapsamh
olarak incelendigi arastirmalar yapilabilir. Biiylik kardeslerin kiiciik kardeslerinin dijital oyun oynamalari
konusunda rehbetligini gliclendirmek amactyla deneysel ¢alismalar planlanabilir. Cocuklarin dijital oyun
bagimliliklarinda ailedeki her bir Gyenin birlikte degerlendirildigi calismalar yapilabilir. Arastirmacilar
cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda akilli telefona sahip olma/ulagma, fiziksel oyun oynama, dijital

oyunlarin 6zellikleri gibi dijital cihazlara ulasma ve dijital oyunlarla ilgili faktorlerin etkililigini inceleyebilir.

Atf icin (How to cite)

Aydogdu, F. (2021). 4-6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliklarinda Kardes Etkisi: Nomofobi, Akilli
Telefon Kullanma, Dijital Oyun Oynama. Cocuk ve Gelisim Dergisi, 4(7), 34-49.

Kaynakga

Aguilera-Manrique, G., Marquez-Hernandez, V. V., Alcaraz-Cérdoba, T., Granados-Gamez, G.,
Gutiérrez-Puertas, V., & Gutiérrez-Puertas, L. (2018). The relationship between nomophobia and
the distraction associated with smartphone use among nursing students in their clinical
practicum. P/oS one, 13(8), €0202953.https:/ /doi.org/10.1371/journal.pone.0202953

Anderson, D. R., & Hanson, K. G. (2013). What researchers have learned about toddlers and television.
Zero to Three, 33(4): 4-10.

Anshari, M., Alas, Y., & Sulaiman, E. (2019). Smartphone addictions and nomophobia among
youth. Vaulnerable Children and Youth Studies, 14(3), 242-247.
https://doi.org/10.1080/17450128.2019.1614709

Archer, K. (2017). Infants, Toddlers and Mobile Technology: Examining Parental Choices and the Impact
of Eatly Technology Introduction on Cognitive and Motor Development. PhD. Wilfrid Laurel
University. Erisim Linki:
https://scholars.wlu.ca/ cgi/viewcontent.cgirarticle=3031&context=etd

Arpaci, 1. (2019). Culture and nomophobia: The role of vertical versus horizontal collectivism in predicting
nomophobia. Information Development, 35(1), 96-106. https://doi.org/10.1177/0266666917730119

Aydogdu, F. (2018). Dijital oyun oynayan c¢ocuklarin dijital oyun bagimhhklarinin cesitli degiskenler
acisindan incelenmesi. Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi, 6(31), 1-18. 10.7816/ulakbilge-06-31-01

Bae, S. M. (2017). The relationship between the type of smartphone use and smartphone dependence of
Korean adolescents: National survey study. Children and Youth Services Review, 81, 207-211.
https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2017.08.012

Behnamnia, N., Kamsin, A., Ismail, M. A. B., & Hayati, A. (2020). The effective components of creativity
in digital game-based learning among young children: A case study. Children and Youth Services
Review, 116, 105227. https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2020.105227

Bowman, N. D.,; Kowert, R., & Ferguson, C. J. (2015). The impact of video game play on human (and
orc)  creativity. In Video  games  and  creativity (pp.  39-60).  Academic  Press.
https://doi.org/10.1016/B978-0-12-801462-2.00002-3

45



Cocuk ve Gelisim Dergisi 2021, Cilt 4, Say1 7, 34-49 Aydogdu, F.

Budak, K. S. (2020). Okul 6ncesi dénem ¢ocuklart icin dijital oyun bagimlilik egilimi 6lgeginin ve dijital
oyun ebeveyn rehberlik stratejileri Oleeginin gelistirilmesi, problem davranislarla iliskisinin
incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi. Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Denizli.

Bragazzi, N. L., & Del Puente, G. (2014). A proposal for including nomophobia in the new DSM-V.
Psychology research and behavior management, 7, 155-160. 10.2147 / PRBM.S41386

Buytkoztirk, S. (2014). Sosyal bilimler icin veri analizi el kitabt. Ankara: Pegem Akademi.

Carnevale, F. A., Alexander, E., Davis, M., Rennick, J., & Troini, R. (2000). Daily living with distress and
enrichment: the moral experience of families with ventilator-assisted children at home. Pediatrics,

117(1), e48-¢60. https://doi.org/10.1542/peds.2005-0789

Chaudron, S., Beutel, M. E., Donoso Navarrete, V., Dreier, M., Fletcher-Watson, B., Heikkil4, A. S., ... &
Wolfling, K. (2015). Young children (0-8) and digital technology: A qualitative exploratory study
across seven countries. JRC; ISPRA, Italy.

Courage, M. L., & Setliff, A. E. (2009). Debating the impact of television and video material on very young
children: Attention, learning, and the developing brain. Child Development Perspectives, 3(1), 72-
78. https://doi.org/10.1111/§.1750-8606.2008.00080.x

Danby, S., Evaldsson, A. C., Melander, H., & Aarsand, P. (2018). Situated collaboration and problem
solving in young children's digital gameplay. British Journal of Educational Technology, 49(5),
959-972. https://doi.org/10.1111/bjet. 12636

Darga, H. (2021). Anasinifina devam eden 5-6 yas grubu c¢ocuklarin evde oynadiklart dijital oyunlar ve
ebeveynlerin davramslarinin belitlenmesi. Journal of Computer and Education Research, 9(17),
447-479. 10.18009/jcer.876987

Domoff, S. E., Borgen, A. L., & Radesky, J. S. (2020). Interactional theory of childhood problematic media
use. Human Behavior and Emerging Technologies, 2(4), 343-353.
https://doi.org/10.1002/hbe2.217

Durak, H. Y. (2019). Investigation of nomophobia and smartphone addiction predictors among
adolescents in Turkey: Demographic variables and academic performance. The Social Science Journal,
56(4), 492-517. https://doi.org/10.1016/j.s0scij.2018.09.003

Erdogan, N. L, Johnson, J. E., Dong, P. 1., & Qiu, Z. (2019). Do parents prefer digital play? Examination
of parental preferences and beliefs in four nations. Eatly Childhood Education Journal, 47(2),
131-142. https:/ /doi.org/10.1007 /s10643-018-0901-2

Ergin, Z. O. (2020). Lise Ogrencilerinin Nomofobi Diizeylerini Etkileyen Faktorler. Yiiksek Lisans Tezi.
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Erstad, O., Flewitt, R., Kimmerling-Meibauer, B., & Pereira, 1. S. P. (Eds.). (2019). The Routledge
handbook of digital literacies in early childhood. Routledge.

Etikan, 1., Musa, S. A., & Alkassim, R. S. (2016). Comparison of convenience sampling and purposive
sampling. American  journal of theoretical and applied statistics, 5(1), 1-4.
10.11648/j.ajtas.20160501.11

Gee, E., Takeuchi, L. M., Siyahhan, S., & Ellerbe, B. (2017). The influence of siblings on the digital media
ecology of Latino children. Children and Families in the Digital Age: Learning Together in a Media
Saturated Culture. New York: Routledge.

Goziim, A. 1. C., & Kandir, A. (2020). Okul 6ncesi cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére oyun
egilimi ile konsantrasyon diizeylerinin incelenmesi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, (41), 82-100. https://doi.org/10.33418 /ataunikkefd.777424

Haake, M., Axelsson, A., Clausen-Bruun, M., & Gulz, A. (2015). Scaffolding mentalizing via a play-&-learn
game for preschoolers. Computers & Education, 90, 13-23.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.09.003

46



Cocuk ve Gelisim Dergisi 2021, Cilt 4, Say1 7, 34-49 Aydogdu, F.

Hahn, E., Reuter, M., Spinath, F. M., & Montag, C. (2017). Internet addiction and its facets: The role of
genetics and  the relation to  self-directedness. Addictive  behaviors, 65,  137-146.
10.1016/j.addbeh.2016.10.018

Harsh, P., Chakrabarty, B., K. & Isha Mahajan, 1. (2018). Early exposure and adaptability of smart phone
devices among young children and parental perception of their usage in a semi urban, middle class
population in india. International Journal of Current Advanced Research, 7 (8) 14772-14775
doi.org/10.24327 /ijcar.2018.14775.2690.

Haug, S., Castro, R. P., Kwon, M., Filler, A., Kowatsch, T., & Schaub, M. P. (2015). Smartphone use and
smartphone addiction among young people in Switzerland. Journal of behavioral addictions, 4(4),
299-307. https://doi.org/10.1556,/2006.4.2015.037

Hazar, Z. (2019). An Analysis of the Relationship between Digital Game Playing Motivation and Digital
Game Addiction among Children. Asian Journal of Education and Training, 5(1), 31-38.
10.20448/journal.522.2019.51.31.38,

Hoftmann, C. P., Lutz, C., & Meckel, M. (2014). Digital natives or digital immigrants? The impact of user
characteristics on online trust. Journal of Management Information Systems, 31(3), 138-171.
10.1080/07421222.2014.995538

Holloway, D., Green, L., & Livingstone, S. (2013). Zero to eight: Young children and their internet use.
LSE, London: EU Kids Online. Erisim Linki: https://ro.ecu.edu.au/ecuworks2013/929

Istkoglu Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklart i¢cin oyun tercihlerinin
incelenmesi.  Pamukkale  Universitesi ~ Egitim  Fakiltesi — Dergisi,  46(46), 1-17.
https://doi.org/10.9779/pauefd.446654

Istkoglu Erdogan, N., Bayraktaroglu, E., & Dilger, D. N. A. (2020). Cocuklarin Dijital veya Dijital
Olmayan Oyun Tercihleri ve Davransslart. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 1-24.
https://doi.otg/10.9779/pauefd.758529

Istkoglu, N., Erol, A., Atan, A., & Aytekin, S. (2021). A qualitative case study about overuse of digital play
at home. Current Psychology, 1-11. https://doi.org/10.1007/s12144-021-01442-y

Jeong, S. H., Kim, H., Yum, J. Y., & Hwang, Y. (2016). What type of content are smartphone users
addicted to?: SNS s games. Computers — in Human — Bebhavior, 54, 10-17.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.07.035

Kara, M., Baytemir, K., & Inceman-Kara, F. (2021). Duration of daily smartphone usage as an antecedent
of nomophobia: Exploring multiple mediation of loneliness and anxiety. Behaviour &
Information Technology, 40(1), 85-98.https://doi.org/10.1080/0144929X.2019.1673485

Karasar, N. (2005). Bilimsel Arastirma Yontemi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Kim, D., Nam, J. K., Oh, J., & Kang, M. C. (2016). A latent profile analysis of the interplay between PC
and smartphone in problematic internet use. Computers in human bebavior, 56, 360-368.

https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.11.009

Kim, Y., & Smith, D. (2017). Pedagogical and technological augmentation of mobile learning for young
children interactive learning environments. Interactive Learning  Environments, 25(1), 4—

16. https://doi.org/10.1080/10494820.2015.1087411.

King, A. L. S, Valenca, A. M., Silva, A. C. O., Baczynski, T., Carvalho, M. R., & Nardi, A. E. (2013).
Nomophobia: Dependency on virtual environments or social phobiar. Computers in Human
Behavior, 29(1), 140-144. https://doi.org/10.1016/j.chb.2012.07.025

Kucirkova, N., D. Messer, K. Sheehy, and C. F. Panadero. 2014. “Children’s Engagement with
Educational IPad Apps: Insights from a Spanish Classroom.” Computers & Education 71: 175—184.
doi:10.1016/j.compedu.2013.10.003.

Lauricella, A. R., Wartella, E., & Rideout, V. J. (2015). Young children's screen time: The complex role of
parent and child factors. Journal of Applied Developmental Psychology, 36, 11-17.
https://doi.org/10.1016/j.appdev.2014.12.001

47



Cocuk ve Gelisim Dergisi 2021, Cilt 4, Say1 7, 34-49 Aydogdu, F.

Lieberman, D. A., Fisk, M. C., & Biely, E. (2009). Digital games for young children ages three to six: From
research to design. Computers in the Schools, 26(4), 299-313.
https://doi.org/10.1080/07380560903360178

Lin, Y. H., & Hou, H. T. (2016). Exploring young children’s performance on and acceptance of an
educational scenario-based digital game for teaching route-planning strategies: A case
study. Interactive Learning Environments, 24(8), 1967-
1980. https://doi.org/10.1080/10494820.2015.1073745.

Lin, L., Shadiev, R., Hwang, W. Y., & Shen, S. (2020). From knowledge and skills to digital works: An
application of design thinking in the information technology course. Thinking Skills and
Creativity, 36, 100646. https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100646

Livingstone, S., Mascheroni, G., Dreier, M., Chaudron, S., & Lagae, K. (2015). How parents of young
children manage digital devices at home: The role of income, education and parental
style. London: EU Kids Online, LSE.

McManis, L. D., & Gunnewig, S. B. (2012). Finding the education in educational technology with eatly
learners. Young Children, 67(3), 14-24. Erisim Linki:
https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.388.2016&tep=rep 1 &type=pdf

Migheli, M. (2016). The sibling effect on the consumption of phone services. International Journal of
Consumer Studies, 40(3), 319-326. https://doi.org/10.1111/ijcs.12258

Mitrofan, O., Paul, M., & Spencer, N. (2009). Is aggression in children with behavioural and emotional
difficulties associated with television viewing and video game playing? A systematic review. Child:
care, health and development, 35(1), 5-15. https://doi.org/10.1111/§.1365-2214.2008.00912.x

Mustola, M., Koivula, M., Turtja, L., & Laakso, M. L. (2016) Reconsidering passivity and activity in
children’s digital play. New Media & Society. https://doi.org/10.1177/1461444816661550.

Nawaz, L., Sultana, I., Amjad, M. J., & Shaheen, A. (2017). Measuring the enormity of nomophobia among
youth in Pakistan. Journal of Technology in Behavioral Science, 2(3), 149-155.
https://doi.org/10.1007/s41347-017-0028-0

Neumann, M. M. (2014). An examination of touch screen tablets and emergent literacy in Australian pre-
school children. Auwstralian Journal of Education, 58(2), 109-122.
https://doi.otg/10.1177/0004944114523368

Nevski, E., & Siibak, A. (2016). The role of parents and parental mediation on 0—3-year olds’ digital play
with smart devices: Estonian parents’ attitudes and practices. Early years, 36(3), 227-241.
https://doi.otg/10.1080/09575146.2016.1161601

Nikken, P., & de Haan, J. (2015). Guiding young children’s internet use at home: Problems that parents
experience in their parental mediation and the need for parenting support. Cyberpsychology: Journal
of Psychosocial Research on Cyberspace, 9(1), 3. https:/ /doi.org/10.5817/CP2015-1-3

Olafsson, K., Green, L., & Staksrud, E. (2018). Is big brother more at risk than little sister? The sibling
factor in online risk and opportunity. New Media & Society, 20(4), 1360-
1379.https://doi.org/10.1177/1461444817691531

Park, C., & Park, Y. R. (2014). The conceptual model on smart phone addiction among early childhood.
International Journal of Social Science and Humanity, 4(2), 147-150. Erisim Linki:
http://ijssh.org/papers/336-A10048.pdf

Paulus, F. W., Sinzig, J., Mayer, H., Weber, M., & von Gontard, A. (2018). Computer gaming disorder and
ADHD in young children—a population-based study. International Journal of Mental Health and
Addiction, 16(5), 1193-1207. https://doi.org/10.1007/s11469-017-9841-0

Peirce, N. (2013). Digital game-based learning for early childhood. A state of the art report. Erisim Linki:
https://edugames.swu.bg/moodle/pluginfile.php/158/mod_resource/ content/2/
Digital Game-based_Learning for_FHarly_Childhood_Report FINAL.pdf

Ratner, B. (2009). The correlation coefficient: Its values range between+ 1/— 1, or do they?. Journal of
targeting, measurement and analysis for marketing, 17(2), 139-142. 10.1057 /jt.2009.5

48



Cocuk ve Gelisim Dergisi 2021, Cilt 4, Say1 7, 34-49 Aydogdu, F.

Sapsaglam, O. (2018). Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Degisen Oyun Tercihleri. Abi Evran Universitesi
Kirsebir Egitim Fakiiltesi Dergisz, 19(1), 1122-1135. Erisim Linki:
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/ 1478929

Stevens, R., Satwicz, T., & McCarthy, L. (2008). In-game, in-room, in-world: Reconnecting video game
play to the rest of kids’ lives. The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, 9, 41-66.
10.1162/dmal.9780262693646.041

Siibak, A., & Nevski, E. (2019). Older siblings as mediators of infants’ and toddlers’(digital) media use. The
Routledge Handbook of Digital Literacies in Early Childbood, 123-133. Routledge Handbooks Online.
doi: 10.4324/9780203730638-9

Slutsky, R., & DeShetler, L. M. (2017). How technology is transforming the ways in which children play.
Eatly Child Development and Care, 187(7), 1138-1146. doi: 10.1080/03004430.2016.1157790

Taber, K. S. (2018). The use of Cronbach’s alpha when developing and reporting research instruments in
science education. Research in Science Education, 48(6), 1273-1296.
https://doi.org/10.1007/s11165-016-9602-2

Terreni, L. (2011). Interactive whiteboards, art and young children. Computers in New Zealand Schools: learning,
teaching, technology, 23(1), 78-100. Erisim Linki: https://www.otago.ac.nz/cdelt/ otago064439.pdf

Ustiindag, A. (2019). 4-6 Yas Arast Cocuklar Tarafindan Tercih Edilen Dijital Oyunlar. Cankirt Karatekin
Universitesi ~ Sosyal ~ Bilimler  Enstitiisi Dergisi, 10(2), 1-19. Ersim  Linki:
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file /869397

Vaske, J. J., Beaman, J., & Sponarski, C. C. (2017). Rethinking internal consistency in Cronbach's alpha.
Leisure Sciences, 39(2), 163-173. https://doi.org/10.1080/01490400.2015.1127189

Vinter, K., & Siibak, A. (2012). The role of significant others in guiding pre-school children's new media
usage: analysing perceptions by Estonian children and parents. In J.Mikk, P. Luik & M. Veisson
(Eds.), Preschool and Primary Education (pp. 78-94). London: Peter Lang.

Yildirim, C., & Correia, A. P. (2015). Exploring the dimensions of nomophobia: Development and
validation of a self-reported questionnaire. Computers in Human Bebavior, 49, 130-137.

Yildirim, C., Sumuer, E., Adnan, M., & Yildirim, S. (2016). A growing fear: Prevalence of nomophobia
among  Turkish  college  students. Information  Development, 32(5), 1322-
1331 https://doi.org/10.1177/0266666915599025

Wang, H. Y., Sigerson, L., & Cheng, C. (2019). Digital nativity and information technology addiction: Age
cohort versus individual difference approaches. Computers in  Human Bebavior, 90, 1-9.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.08.031

Wu, C. S. T., Fowler, C., Lam, W. Y. Y., Wong, H. T., Wong, C. H. M., & Loke, A. Y. (2014). Parenting
approaches and digital technology use of preschool age children in a Chinese community. alian
Journal of pediatrics, 40(1), 1-8. https://doi.org/10.1186/1824-7288-40-44

49



