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Abstract

Objective: The aim of this study is to examine the effects of children's game addiction levels on their sleep and
academic success.

Method: The study was conducted with 123 parents and children. In the study,Digital Game Addiction Scale for
Children” and ‘Children’s Sleep Habits Questionnaire’.

Results: 52% of the children included in the study were girls, the average age was 10.21 + 1.30 and their
academic achievement was mostly good. 92% of the children were in the risk group for digital game addiction and
all of them had sleep problems. The availability of a computer/tablet at home, the time children spend on the
computer/tablet and being allowed to spend time on the computer/tablet affect children's sleep.There was a
positive correlation between the children's academic achievement and their sleep time while there was a negative
correlation between children's academic achievement and the total score and subscales of game addiction. In
addition, the digital game addiction scale and its subscales positively affected the total scores of sleep anxiety,
night awakenings, parasomnia, daytime sleepiness and sleep scale.

Conclusion: Children were in the risk group for digital game addiction and had sleep problems. In this direction, it
is recommended to provide education and counseling according to the technology use and sleep needs of children.
Keywords: Child, sleep, digital game addiction, academic achievement
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Amag: Bu arastirma gocuklarin oyun bagimlilgi dizeylerinin uyku ve akademik basarilarina etkisini incelemek
amaci ile yapilar. _
Yontem: Aragtirma 123 ebeveyn ve gocukla yapildi. Arastirmada ‘ Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu’ Gocuklar Igin
Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi’ ve ‘Cocuk Uyku Aliskanliklar Anketi’ kullanild.

Bulgular: Calisma kapsamina alinan gocuklarin %52’sinin kiz, yas ortalamalarinin 10.21+1.30 ve gogunlukla
akademik basarilarinin iyi oldugu saptanmigtir. Gocuklarin %92’sinin dijital oyun bagmhhigr igin riskli grupta
olduklar ve tamaminin uyku sorunu yasadigi bulunmustur. Evde bilgisayar/tablet bulunmasi, gocuklarin
bilgisayar/tablette gecirdikleri slire ve bilgisayar/tablette zaman gecirmelerine izin veriime durumlarinin gocuklarin
uykularini etkiledigi belirlenmistir. Cocuklarin akademik basarilarinin uyku streleri ile aralarinda pozitif iliski ve oyun
bagimliigi toplam puani ve alt boyutlari ile negatif iliski oldugu tespit edilmistir. Ayrica dijital oyun bagimliigi dlcegi
ve alt boyutlarinin uyku kaygisi, gece uyanmalari, parasomnia, gin icinde uykululuk ve uyku Olcegi toplam
puanlarini pozitif yonde etkiledigi belirlenmigtir.

Sonug: Aragtirmamizda gocuklarin dijital oyun bagimliigi icin riskli grupta olduklari ve uyku sorunu yasadiklari
belirlenmigtir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin teknoloji kullanimlari ile uyku gereksinimlerine gére egitim ve danismanlik
veriimesi dnerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Cocuk, uyku, dijital oyun bagimliigi, akademik bagar
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Giris

Bilisim teknolojilerindeki gelismeler gunliik hayatimizin her alaninda degisikliklere neden olmus ve
yasamimizin onemli bir parcasi haline gelmistir(1-3). Glnimizde teknolojideki hizli ilerlemelerle beraber
kentlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi nedenlerle, bireylerdeki oyun algisi degismis ve geleneksel
oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almistir (2,4,5). Dijital oyunlar, hemen her yasta bireylerin
basvurdugu serbest zaman gecirmek, stres atmak, eglenmek gibi amaclarla kullanilan aktivitelerdir. ilgili
alanda 10- 19 yas arasi ¢cocuklarin dijital oyunlara yogun ilgi gésterdikleri ve bu oyunlarla gegirilen zamanin
strekli arttigi belirlenmistir (6,7). Hazar'a gore dijital oyunlar, 0zellikle cocuk ve gengler icin eglence ve bos
zaman anlayisinin onemli bir pargasi haline gelmis ve temel yasam aktivitelerinden biri olmustur (8).
Cocuklarin dijital oyunlardan kolay etkilenebildigi ve bu oyunlarin gocuklarin bilissel duygusal ve sosyal
yonden bircok olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu belirtilmistir (9) .

Yapilan bazi calismalarda dijital oyunlarin cocuklarda gorsel zekayr gelistirdigi, ders basarisina katki
sagladigl, eglenceli vakit gegirerek stresini azalttigi, 6zglvenini arttirdigi (2,3,10), bilissel gelisimlerine
katki sagdladigi, problem ¢dzme becerisini gelistirdigi belirlenmistir (9,11,12). Ancak farkli calismalarda
dijital oyunlarin cocuklarda yalnizlik, depresyon, anksiyete, siddet egiliminde artis ve iletisim sorunlari gibi
psikososyal ve davranigsal sorunlarla beraber ¢ocuklarin 6z bakim yetersizligi, yetersiz/diizensiz uyku ve
beslenme aligkanligi, hareketsizlige bagl dolasim, solunum kas iskelet sistemi sorunlar yasadiklari
belirtilmistir (5,13,14). Son bir yildir yagsadigimiz pandemi siirecinde bircok kisitlamayla beraber iletisim
teknolojileri ve internet kullanimi tiim dinyada oldugu gibi tlkemizde de yogun bir sekilde artmistir (15).
Pandemide internet kullanimi, egitim ve kurum faaliyetlerinin stirdlirtiimesi, bireylerin birbirleriyle iletisim
kurabilmesi ve birgok sosyal aktivitenin gerceklestirebilmesi agisindan hayati kolaylastirmigtir (16). Ancak
ilgili alanda pandemi Oncesine oranla bireylerin yasadiklari kayglyr azaltabilmek icin sosyal medya
kullanma, internette gezinme ya da dijital oyun oynama gibi bagimlilik riski tagiyan davranislara daha fazla
yonelebildigi bildirilmistir (17,18).

Ayrica pandemi sirecinde egitim faaliyetlerinin uzaktan egitimle saglanmasi, evde gegirilen zamanin
artmasl, okul ve arkadas ortamlarindan uzaklasma gibi durumlarin gocuklarin dijital ortamlara katilim
oranini arttirdigi ifade edilmigtir (19-21). Konu ile ilgili olarak ilgili alanda pandemi siirecinde ¢ocuklarin
oyun bagimliliklarini ve etkilerini inceleyen calismaya rastlanimadigr gortimektedir. Bu dogrultuda
arastirmamiz Covid-19 sirecinde g¢ocuklarin oyun bagimliliklarinin uyku ve akademik basarilarina etkisini
incelemek amaclyla yapilmistir. Bu aragtirmada; Covid-19 strecinde ¢ocuklarin oyun bagimlilik oranlari ne
diizeydedir? Covid-19 sirecinde ¢ocuklarin oyun bagimlilik dizeyleri ve uykular iligkili midir? Covid-19
strecinde cocuklarin oyun bagimliliklarimin - akademik basarilarina etkisi var midir? Sorularina yanit
aranmistir.

Yontem

Orneklem

Aragtirmanin evrenini 1 Ocak 2020-31 Mayis 2020 tarihleri arasinda Istanbul’da bir okuldaki ilkogretim
ogrencileri olusturmustur.  Istanbul’un ¢ok Kltirli bir bolge olmasi nedeniyle arastirmamizda amagl
rnekleme yontemi kullaniimistir. Orneklem seciminde benzer kiiltirel ozellik tagimasi amaciyla bir
bolgedeki tek bir okul secilmigtir. Secilen okulun 3. ve 4. simif 200 Ogrencisi bulunmaktadir.
Arastirmamizda orneklem secimine gidilmemis tim 3.ve 4. sinif 6grencileri ve ebeveynleri drnekleme
alinmistir. Evrenin tamamina ulasiimasi hedeflenmis ve égrenciler ve ebeveynlerin tamami ile gortisme
saglanmistir. Galismaya katiimayi kabul ederek gorlisme sonrasi donts yapan, okudugunu anlayabilen ve
sorulara cevap verebilen 123 ebeveyn ve gocuklari aragtirmamizin 6rneklemini olusturmustur.
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islem

Calismaya baglamadan 6nce indnii Universitesi Saglik Bilimleri Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik
Kurulu’'ndan (Karar no 2019/3-25) etik kurul izni ve aragtirmanin yr(itildigl okuldan kurum izni (Sayi:
2018/61316475-44-E.8045378) alinmistir.  Arastirmaya alinma  kriterlerini  saglayan gocuk ve
ebeveynlerine aragtirmanin amaci agiklanarak arastirma hakkinda genel bilgiler verilmistir. Arastirmaya
katilmayi kabul eden gocuk ve ebeveynlerinden bilgilendirilmis onam alinmigtir.

Veriler Google Form programi araciligiyla hazirlanan online anket formu ile Ocak - Mayis 2020 Ocak-Mart
2021 tarihleri arasinda elde edilmistir. Veri toplama 6ncesinde okul yonetimi, dgretmenler, cocuk ve
ebeveynler arastirma hakkinda bilgilendirilmistir. Arastirmaya katiimayi kabul eden gocuk ve ebeveynlere
arastirmacilar tarafindan online anket formu kisa mesaj yoluyla gonderilmistir. Arastirmaya katilan cocuk ve
ebeveynlerden online ortamda aydinlatiimig onam alindiktan sonra veriler toplanmaya baglanmigtir. Anketin
sonlanmast igin bir zaman kisitlamasi yapiimamigtir.

Veri Toplama Araglari

Verilerin toplanmasinda ‘Ebeveyn ve Gocuk Bilgi Formu’, ‘Gocuk Uyku Aligkanliklari Anketi ‘ve ‘Gocuklar
icin Dijital Oyun Bagimliigi Olcegdi’ kullanilmigtir.

Ebeveyn ve Cocuk Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan ebeveyn ve ¢ocuk bilgi formu cocuk ve ebeveynlerin sosyodemografik
ozelliklerinin degerlendirilmesi amaciyla hazirlanmistir. Bu form yas, cinsiyet, sosyoekonomik durum, evde
bilgisayar olma durumu, cocuklarin bilgisayarda harcadiklar zaman vs sosyodemografik Ozellikleri iceren
13 sorudan olugmaktadir.

Cocuk Uyku Aligkanliklari Anketi

Owens ve arkadaglarinin 2000 yilinda gocuklarin uyku aligkanliklarini ve uyku bozukluklarini incelemeye
yonelik olarak gelistirmis olduklar dlgek 33 maddeden olusmaktadir. Olgegin yatma zamani direnci, giin
icinde uykululuk, parasomnia, uykuya dalmanin gecikmesi, uyku siresi, uyku kaygisi, gece uyanmalar ve
uykuda solunumun bozulmasi olmak iizere sekiz alt boyutu bulunmaktadir. Olgekte, anne-babalardan
cocuklarinin uyku aliskanliklarini ve sorunlarini bir dnceki hafta tzerinden degerlendirmeleri istenmektedir.
Toplamda elde edilen 41 puan kesim noktasi olarak kabul ediimekte ve bunun Gzerindeki degerler ‘Klinik
diizeyde anlamli’ olarak degerlendirilmektedir. Olgegin Tirkce gecerlilik ve givenirliligi Perdahli Fis ve ark.
tarafindan 2010 yilinda yapiimig ve Cronbach alfa katsayisi 0.78 olarak belirlenmistir (22). Arastirmamiz
icin Glgegin Gronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi 0.70 bulunmustur.

Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhlig Olgegi

Hazar tarafindan 2016 yilinda gelistirilen bu 6lcek 24 maddeden olusmaktadir. Olgegin dijital oyun
oynamaya yonelik asir odaklanma ve catisma, oyun sirecinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/odevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma seklinde 4 alt boyutu bulunmaktadir. Arastirmamiz icin dlgegin Croanbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi
.93 bulunmustur.

Veri Analizi

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin degerlendiriimesi SPSS (Statistical Package For Social Sciences)
25.0 paket programi ile elektronik ortamda yapilmistir. Tanimlayici istatistikler icin ylzdelik dagilim ve
ortalama kullaniimistir. Cocuklarin bazi degiskenlere gore dijital oyun bagimhilik dizeylerini kargilastirmak
icin karsilastirmalr istatistiklerden bagimsiz gruplarda t testi, degiskenler arasinda iliskiyi belirlemek igin ise
Pearson korelasyon analizi kullanilmigtir. istatistiksel anlamlilik icin p degeri 0.05 olarak belirlenmistir.
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Bulgular

Arastirmamiza katilan gocuklarin %52’sinin kiz, yas ortalamalarinin 10.21+1.30 ve akademik basarilarinin
cogunlukla iyi oldugu belirlenmistir. Gocuklarin %84.6’sinin evinde bilgisayar/tablet bulundugu, cocuklarin
%96.7’sinin bilgisayarda/tablette vakit gegirdigi, %88.6’sinin bilgisayar/tablette vakit gegirmelerine izin
verildigi, bilgisayar /tableti giinliik kullanma stireleri ortalamasinin 3.58 +2.61 saat oldugu, %36.6’sinin
oyun oynamak icin bilgisayar/ tableti kullandigi ve %92 ’sinin dijital oyun bagimliligr icin riskli grupta oldugu
bulunmustur (Tablo 1). Ayrica ¢ocuklarin ortalama uyku sirelerinin 11.24+6.90 saat oldugu ve tamaminin
uyku sorunu yasadigi belirlenmistir.

Tablo 1. ﬁocuklarm S0SYy0 demoirafik ozellikleri

Cinsiyet Kiz 64 52
Erkek 59 48

Evde bilgisayar/tablet bulunma durumu Evet 104 84.6
Hayir 19 15.4

Bilgisayar/tablette vakit gegirme durumu Evet 119 96.7
Hayir 4 3.3

Bilgisayar/tablette vakit gecirmesine izin veriime Evet 109 88.6

durumu
Hayir 14 1.4

Bilgisayar/tableti kullanma amac! Ders calismak 16 13
Oyun oynamak 45 36.6
Facebook/instagram 6 4.9
Ders calismak ve oyun oynamak 45 36.6
Diger 10 8.1

Cocugun akademik basarisi Zayif 2 1.6
Geger 1 8
Orta 17 13.8
lyi 50 40.7
Pekiyi 53 43.1

Mean +Sd

Yas ortalamasi 10.21+1.30

Bilgisayar /tablet kullanma sliresi 3.58+2.61

Uyku siresi 11.24+6.90

Tablo 2. Gocuklarin bazi demografik 0zellikleri ile uyku dlgedinin alt boyutlarinin kargilastiriimasi

Yatma Uykuya Uyku siiresi Uyku Gece Parasomnia Uykuda Gin iginde

zZamani dalmanin kaygist uyanmalan solunum uykululuk

direnci gecikmesi bozulmasi
Evde Evet | 1095191 274+052 7.00+084 | 6.35+2.15 | 3.80+1.19 | 8.64+185 3.49+1.16 | 12.92+2.34 | 52.67+6.01
bilgisayar/tablet | Hayw | 10.68+1.60 | 257+69 6.733+1.14 | 5.89+1.88 | 363+.076 | 8.36+1.30 3.36£076 | 12.52+1.77 | 50.94+4.47
bulunma durumu | t ©1.059 4311 383 | 146 | 1176 | 3182 T4 13717 | 608

p .306 040 052 228 .280 0 .381 | .243 A37

| Cocugun | Evet 10.87+1.84 2.70+55 6.04+088 | 6.28+.2.09 | 3.78+1.14 | 864+178 | 3.48+1.12 | 12.84:226 | 52.39:5.82
bilgisayar/tablette | Hayir 120+2.44  3.00+.000 | 7.75+005 | 6.25+2.87 | 350+1.00 | 7.25+050 = 3.00+.000 & 13.50+2.38 | 52.75+6.75
zaman gegirme | t 916 7.046 A5 | T 049 | 4.89 3237 | .001 ' 569
durumu p 340 .008 521 | o3ar | 825 [ 029 o4 | .081 [ 452

| Bilgisayar/tablette | Fvet | 1087188 2.72+054 7.02+081 | 624206 | 371=102 | 855¢175 350+115 | 12714216 | 52.22+521
vakit gegirmesine | Hayr | 1121176 2.64:.063  6.50:1.34 | 657250 | 4.28:1.72 | 802197 3.21:.06/ | 14.00:2.80 | 53.85:7.96
izin verilme I 072 &10 754 7170 5435 500 3.001 44 7011
durumu p 788 370 007 | 280 | 021 | A8 081 | 705 | 317

Bazi demografik Ozelliklere gore uyku Olgegi ve alt boyutlar karsilagtinimistir.  Evde bilgisayar/tablet
bulunma durumlar ile uykuya dalmanin gecikmesi alt boyutunun puanlar arasinda fark oldugu
belirlenmistir (p<0.05). Cocuklarin bilgisayar / tablette zaman gecgirme durumlari ile uykuya dalmanin
gecikmesi ve parasomnia alt boyutlarinin puanlarr arasinda fark oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Ayrica
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cocuklarin bilgisayar/tablette vakit gegirmelerine izin verilmesi durumlar ile uyku stresi ve gece uyanma alt
boyutlarinin puanlarr arasinda fark oldugu bulunmustur (p<0.05). (Tablo 2).

Tablo 3. Uyku ve dijital oyun bagimlihg 6lcedi ile cocuklarin bilgisayar/tableti kullanma stiresi ve
akademik basarilari arasindaki iligki

Bilgisayar/tableti giinliik Gocugun akademik

kullanma siiresi bagarisi

Uyku Siiresi r -.043 217
p 713 .016

Uyku kaygisi r 245+ =157
p .034 .082

Gece uyanmalari r 287 -137
p 013 132

Parasomnia r 466~ -104
p .000 254

Gin iginde uykululuk r 042 -178
p 720 049

Uyku Toplam r .289° -117
p 0.12 119

Yoksunlugun psikolojik-fizyolojik  r .268* -.3257
yansimasi ve oyuna dalma p .020 .000

Bireysel ve sosyal r 346~ -.3147
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi  p .002 .000
Oyun siirecinde tolerans geligimi  r .346™ -162
ve oyuna yliklenen deger p .002 073
Dijital oyun oynamaya yonelik r 432" =221
agir odaklanma ve gatigma p 000 .014

Oyun Toplam r 384" -2717
p 001 .002

gi arasindaki iligki
Uyku kaygisi Gece Parasomni  Giniginde  Uyku
uyanmalari uykululuk  Toplam

Yoksunlugun

psikolojik-fizyolojik ~ p .025 .098 .050 .025 .006

yansimasi ve oyuna

dalma

Bireysel ve sosyal r .080 186 168 132 182

gorevlerin/6devlerin  p 379 .039 .063 145 .044

ertelenmesi

Oyun siirecinde r 192° 195 262" 155 262"

tolerans geligimive  p .034 .031 .003 .087 .003

oyuna yiiklenen

deger

Dijital oyun r 233" 262" 243" 156 3117

oynamaya yonelik p .010 003 .007 .085 .000

agir odaklanma ve

catigma

Oyun Toplam r 194 227 .235** 174 281"
p .031 .011 .009 .054 .002
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Uyku ve dijital oyun bagimliig élgegi ile cocuklarin bilgisayar/tableti kullanma stiresi ve akademik basarilari
arasindaki iligki incelenmistir. Cocuklarin bilgisayar/tableti gunlik kullanma streleri ile uyku kaygisi, gece
uyanma, parasomnia, uyku toplam puani, dijital oyun bagimliligi toplam puani ve tiim alt boyutlar arasinda
pozitif iliski oldugu belirlenmistir. Cocuklarin akademik basarilari ile uyku stiresi arasinda pozitif iliski, gtn
icinde uykululuk, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma, bireysel ve sosyal
gorevlerin/0devlerin ertelenmesi, dijital oyun oynamaya yonelik asirn odaklanma ve gatisma, dijital oyun
bagimliigi dlgeginin toplam puani arasinda negatif iligki oldugu tespit edilmigtir (Tablo 3). Ayni zamanda
arastirmamizda dijital oyun bagimliigr 6igegi ve alt boyutlarinin uyku kaygisi, gece uyanmalari, parasomnia,
giin icinde uykululuk ve uyku Glgegi toplam puanlarini pozitif yonde etkiledigi belirlenmigtir (Tablo 4).

Tartisma

Son bir yilda yasadigimiz pandemi ile beraber gocuklar, evde kaldiklari bu stregte gerek egitim faaliyetlerini
strdirmek gerekse sosyallesmek ve eglenmek icin dijital araglar kullanmaya baglamislardir (23,24). Ancak
teknoloji kullanimlarinin erken cocukluk donemlerinden itibaren baglamasi ve ebeveynler tarafindan
denetlenmemesi gibi durumlar cocuklarda kontrolstiz teknoloji kullanimlarina ve digital oyun bagimhhgi
diizeylerinin artmasina neden olabilmektedir (35). Arastirmamizin bulgularr degerlendirildiginde cocuklarin
bilgisayar/ tablette glinlik ortalama 3.5 saat vakit gegirdikleri ve dijital oyun bagimliigr icin riskli grupta
olduklar belirlenmistir. llgili alanda pandemide cocuklarin yogun bir sekilde digital ortamlarda vakit
gecirdigi ve son yillarda oyun bagimliliklarinin kaygi verici boyutta oldugu goriilmektedir (35). Erol (2020)
salgin strecinde ¢ocuk ve ergenlerin ekran basinda daha fazla zaman gecirdikleri ve yeni gevrimici
gruplara dahil olma durumlarinin arttigini ifade etmistir(20). Yektas (2020) pandemi sirecinde ergenler
arasinda ekran maruziyetinin ve internet kullanim yogunlugunun arttigini belirtmistir (24). Pandemi
stirecinde cocuklarin ekran maruziyetlerinin belirli saatlere indirgenmesi ve egitim faaliyetleri digindaki
teknoloji  kullanimlarinin - ebeveynlerin - gézetiminde olmasinin, ¢ocuklarin oyun bagimllig  riskinin
azaltlmasinda 6nemli olabilecegdi distndlebilir.

Calismamizda cocuklarin ¢ogunlukla akademik basarilarinin iyi oldugu ancak dijital oyun bagimlilik
durumlarinin - akademik basarilarini negatif yonde etkiledigi saptanmustir. Literatiirde dijital oyun
bagimliiginin bircok saglik sorununa neden olabilecedi (3) ve oyun bagimlilik dizeyleri yiiksek olan
cocuklarin akademik basarilarinin diistik oldugu belirlenmistir (14). Ayrica bazi ¢alismalarda da pandemi
stirecinde cocuklarin gesitli stres faktorlerine maruz kalmasi, uzaktan egitimle egitim faaliyetlerinin
strddrilmesi gibi durumlarin cocuklarin akademik bagarilarini olumsuz yonde etkiledigi ifade edilmistir
(20,23,24). Cocuklarin dijital ortamlarda uzun sire vakit gecirmesinin, egitim faaliyetlerini siirdiirmesinde
aksamalara neden olabilecedi ve bu durumun akademik bagarilarini olumsuz yénde etkileyebilecegi
soylenebilir. Bu nedenle cocuklarin digital oyun bagimliliklari ile akademik basarilarinin incelenmesine
yonelik calismalarin yapiimasinin énemli olacagr dustinilmektedir.

Cocuklarin saglikl byime ve gelismeleri icin Gnemli yasam aktivitelerinden biri olan uyku birgok fizyolojik,
psikolojik ve gevresel faktorler etkilenebilmektedir (25,26). Konu ile ilgili olarak bazi ¢alismalarda pandemi
slirecinde ¢ocuklarda gun 1sigina maruziyette ve fiziksel aktivitede azalma, saglik kaygisi, gelecekle ilgili
belirsizlik yasamaya bagl stres dlzeylerinde artma, uzun streli ekrana maruz kalma gibi durumlarin
cocuklarin uykulanini etkileyebilecegi bildirilmistir (27,28). Benzer sekilde Covid-19 nedeniyle evde
kalmanin tim yas gruplarindaki ¢ocuklarin uyku aliskanliklarini bozabilecegini, ¢ocuklarin uyku/uyaniklik
stireclerinin olumsuz etkilendigini ve ¢ocuklarin uyku sorunlarinda artis oldugu ifade edilmistir (29,30).
Arastirmamizda da tlm cocuklarin uyku sorunu yasadigi belirlenmis olup bu bulgu literatlirle benzerlik
gOstermistir. Galismamiza katilan tim cocuklarin uyku streclerinin yasadigimiz bu salgin siirecinden
olumsuz etkilenmesi 6nemli bir bulgudur. Pandemide gocuklarin yasadiklar stres, kaygiyla beraber ekran
maruziyetinde artma gibi durumlarin gocuklarda uyku sorunlarina neden olabildigi sdylenebilir.
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Calismamizda dijital oyun bagimhihgi 6lcedi ve alt boyutlarinin uyku kaygisi, gece uyanmalari, parasomnia,
giin icinde uykululuk ve uyku dlcedi toplam puanlarini pozitif yonde etkiledigi belirlenmistir. llgili alanda
dijital teknoloji kullaniminin gocuklarda uyku sorunlarina neden olabilecegine dair kanitlarin giderek arttigji
gortimektedir (31,32). Yapilan calismalarda cocuklarin uzun sireli teknoloji kullanimlarinin ve digital oyun
oynamalarinin ¢ocuklarin uyku kalitesini olumsuz yonde etkileyebilecedi ve onemli uyku bozukluklarina
neden olabilecegi belirtilmistir (27,33,34). Teknoloji kullaniminin gocuklarda fiziksel, bilissel ve duygusal
degisimlerle birlikte uyku sorunlarina yol acabilecegi goriilmektedir. Cocuklarin uyku saatlerinde oyun
oynama, oyun oynarken uzun stire parlak 1siga maruz kalma ve duygusal olarak etkilenme durumlarinin
uyku aliskanliklarini etkileyebilecedi sdylenebilir.

Arastirmamizin sinirliigini calismamizin benzer Kilttrel Ozellik tasimasi amaciyla bir bolgedeki tek bir
okulda yapiimasidir. Ancak genis ¢apli arastirmalarla tim il genelinde yapiimasi onemli olabilir. Cocuklarin
pandemi strecinde dijital bagimllik diizeyleri ile bu stirecteki uyku aliskanliklarinin beraber ele alinmasi
calismamizin guclt yontdr.

Sonug olarak arastirmamizda gocuklarin dijital oyun bagimlildi icin riskli grupta olduklari ve uyku sorunu
yasadiklari belirlenmistir. Ayni zamanda gocuklarin oyun bagimliigi diizeylerinin, uykularini ve akademik
bagarilarini etkileyebilecedi saptanmustir. Covid-19 salgini sirasinda cocuklarin akademik bagarilarini
destekleyecek farkli egitim ve égrenme modellerinin kullaniimasinin yani sira teknoloji kullanim stirelerine
ozen gosterilmesi, bagimlilik davranisi gosterecek kadar kullanimlarin oniine gecilmesi ve teknoloji
kullanimlari ile uykularini etkileyebilecek risk faktorlerinin degerlendirilmesi 6nemlidir. Bu dogrultuda saglik
profesyonellerinin cocuklarin uyku aliskanliklarini etkileyebilecek olumsuz faktorleri belirlemesi ve uyku
sorunu yasayan cocuklara gerekli tedavi ve bakimi saglamasi gerektigi distintlmektedir. Ayrica gocuklarin
teknoloji kullanimlari ile uyku gereksinimlerine gore egitim ve danismanlik verilmesi dnerilmektedir.
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