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Oz:

Dijital oyunlar, giinlimiizde ¢ogu ¢ocugun hayatinda énemli bir yere ve giiclii bir etkiye sahip
olmaktadir. Onceki ¢alismalara bakildiginda dijital oyun oynamanin cesitli davranissal
sorunlara; anksiyete, depresyon, somatik sikayetler, dikkat eksikligi, hiperaktivite, asosyallik,
aile ve gevreleri ile etkilesim sorunlari, bagimlhilik gibi bir¢ok psikolojik semptoma sebebiyet
verebilecegi gorlilmistiir. Bununla birlikte dijital oyunlarin uyku diizenleri ve ¢ocuklar
iizerindeki baglantili psikolojik etkileri arasindaki iliski hakkinda yeterli bilgi yok denecek
kadar azdir. Bu calismanin amaci, dijital oyun oynama aligkanliklarinin ¢ocuklarda uyku
bozukluklar ile iligkisini incelemektir. Uyku bozuklugu tanisi konan 150 ¢ocugun goniillii
olan ebeveynlerine Sosyodemografik Veri Formu, Cocuklar icin Uyku Bozuklugu Olcegi
(SDSC) ve Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar1 Olgegi ile ilgili anket formlari
doldurtulmustur. Dijital oyunlarin ¢ocuklarda uyku bozukluklan ile iligkisi SPSS 20.00
programi kullanilarak 6l¢iildii. Dijital oyun oynama aliskanlig1 ile uykuda uyarilma sorunlari
arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli bir iliski vardir (r;567, p<005). Cocuklarin
dijital oyun oynama aligkanlig arttik¢a uykuda uyarilma sorunlar1 da artmaktadir. Dijital oyun
oynama aligkanligi ile uyku uyanikhigi gec¢is sorunlari arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde
anlamli bir iligki vardir (r;510, p<005). Cocuklarmn dijital oyun oynama alisgkanlig1 arttik¢a
uyku uyanikligi gecis sorunlari da artmaktadir. Cocuklarda dijital oyun oynama aligkanligi ile
uyku bozukluklar arasinda iliskisi oldugu saptanmigtir.
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Investigation of the Relationship between Digital Games and Sleep
Disorders in Children

Abstract

Digital games have an important place and a powerful influence in the lives of most children
today. Looking at previous studies, digital game play has various behavioral problems; It has
been observed that it can cause many psychological symptoms such as anxiety, depression,
somatic complaints, attention deficit, hyperactivity, asociality, interaction problems with
family and environment, addiction. However, there is little to no information about the
relationship between digital games' sleep patterns and their associated psychological effects.
The aim of this study is to investigate the relationship between digital game playing habits and
sleep disorders in children. The volunteer parents of 150 children diagnosed with sleep
disorder were filled with questionnaire forms about the Sociodemographic Data Form, the
Sleep Disorder Scale for Children (SDSC) and the Digital Game Playing Habits Scale. The
relationship of digital games with sleep disorders in children was measured using the SPSS
20.00 program. There is a highly positive correlation between the habit of playing digital
games and sleep arousal problems (1; 567, p <005). As children have a habit of playing digital
games, problems with sleep arousal also increase. There is a highly positive correlation
between digital game playing habits and sleep wakefulness transition problems (r; 510, p
<005). As children have a habit of playing digital games, sleep alertness and transition
problems also increase. It was found that there is a relationship between the habit of playing
digital games and sleep disorders in children.

Keywords: Communication Technologies, Digital Game, Sleep Disorder, Parasomnia
Jel codes: D83, .96
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1. Giris

Oyun, ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi olarak kabul edilir. Cocugun yasina ve gelisimine uygun
olarak erisilebilir, basit, ¢ok yonlii, katilimci, islevsel ve eglenceli 6zellikleri ile ¢ocugun
gelisiminde bliylik etkisi oldugu bilinmektedir. Cocuklar oyun oynarken problem ¢dzme,
kesfetme, diisiinme, akil yiirlitme, paylagma, iletisim, gii¢, denge, koordinasyon ve 0z-
diizenleme gibi beceriler kazanirlar (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Asirtya kagmadan dijital oyun oynamanin normal oldugu, oyunlarin bile duygusal bosalma ve
rahatlama gibi olumlu katkilar1 oldugu yapilan ¢aligmalarda bildirilmistir. Dijital oyunlarda
verilen komutlar1 takip etme, el-g6z koordinasyonu, motor becerileri gelistirme gibi
yeterlikleri de destekledigi bildirilmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Ayrica ¢ocuklarin
problem ¢6zme, muhakeme, analiz ve karar verme becerilerini destekledigi gibi strateji ve
tahmin etme yetkinligini de destekledigi belirtilmektedir. Tiim bu olumlu yoénlerin yani sira
dijital oyunlarm kullaniminin artmast ve oOzellikle cocuklarm giinlik yasamlarmin
vazgeg¢ilmez bir pargasi haline gelmesi ve agik hava oyun alanlarinin giderek daha sinirli hale
gelmesinin olumlu etkilerinin yani sira olumsuz etkilerinin de oldugu diistiniilmektedir.
Literatlirde siddet iceren dijital oyunlarin yalmzlik, depresyon ve kaygi, saldirganlik, siddet
egilimi, dikkat dagmiklign gibi zihinsel ve psikososyal sorunlarla iliskili oldugu
belirtilmektedir (Kim ve Smith, 2017).

Televizyon, taginabilir teknolojik elektronik cihazlar, nikotin, kafein, internet okul ¢agindaki
cocuklarin uyku siirelerini etkileyen énemli ¢evresel faktorlerdir (Biilbiil, Kurt, Unlii ve Kirls,
2010). Teknolojik elektronik cihazlardan olusan medya iiriinleri hayat1 kolaylastiran 6nemli
unsurlardir. Giliniimiizde elektronik medyanin c¢ocuk ve ergenlerin uykularini olumsuz
etkiledigi kabul edilmektedir. I¢inde yasadigimiz teknoloji ¢ag1 hayatimizi kolaylastiriyor ve
beraberinde getirdigi en énemli sorunlardan biri de teknoloji bagimliligidir (Aktar, 2021).
Artan cesitlilikteki medya tirlinleri ve taginabilir elektronik cihazlar (TEC), yetiskinler kadar
cocuklar icin de potansiyel riskler olugturmaktadir. Yetiskinlerin uzun saatler mesgul oldugu
taginabilir bilgisayarlar, akilli cep telefonlar ve tabletler cagimizin vazgegilmez ihtiyaglar
gibi goriinse de yarattiklar1 bagimlilikla sadece yetigkinler i¢in degil ¢ocuklar i¢in de bir¢ok
zararh etki yaratiyor. Teknolojik bagimlilik, bagimlilik yapma potansiyeli giiclii etkileri olan
bu medya iiriinleriyle giderek daha fazla zaman gegiren ¢cocuklarin giinliik yasaminin ayrilmaz

bir parcasi haline geldiginde s6z edilmektedir (Arisoy, 2009). Ayn1 zamanda teknoloji
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bagimliligi, kisinin bilgisayar, internet, video oyunlar1 ve mobil cihazlarin asir1 kullanimi
sonucunda teknolojinin zararli etkilerini deneyimledigi bir tiir diirtii kontrol bozuklugudur
(Giirhopur ve Dalgig, 2019).

Dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, video oyunlari, konsol oyunlari ve mobil oyunlar olarak
farkl isimlerle de bilinmektedir (Kerr, 2006). Common Sense Media (2017) verilerine gore,
dijital oyun oynama egilimi gelisimin erken donemlerinde baglamakta, oyun miktart orta
cocukluk ve ergenlik doneminde istikrarli kullanim kaliplar1 ortaya ¢ikana kadar artmaktadir.
Son yillarda dijital oyunlara olan ilginin artmasi ile ¢ocuklar tarafindan oynanan fiziksel
aktivite oyunlar1 azalmistir (Doliopoulou ve Rizou, 2012). Cocuklarin yasitlaryla birlikte
vakit gecirmeyerek dijital oyunlara yonlenmesi cocuklarm normal gelisimini olumsuz
etkileyebilmektedir (Rosen vd., 2014)

Dijital oyunlarinin popiilaritesine, ¢ocuklar {izerindeki potansiyel olarak zararli sonuglara
iligkin artan endigeler eslik etmektedir. Dijital oyunlarla ilgili vurgulanan genellikle dijital
oyunlariin olumsuz yonleri olmaktadir. Arastirmalar dijital oyunlarmin nasil tehlikeli bir
bagimlilik olusturabilecegi, oyunlarin ¢ocuklar1 nasil kolelestirebilecegi ve bagimliliklarin
nasil devam edebilecegi, oyuncularin video oyunlar1 oynamaktan dolayi nasil saldirgan hale
geldikleri gibi bagimlilik ile ilgili psikolojik problemleri icermektedir (Khoo vd., 2015).
Mevecut literatiir, dijital oyuncularin 6nemli bir yiizdesinin oyun bagimlilik sergileyebilecegini
one stirmektedir (Bricolo vd., 2007). Hall ve Parsons (2001), dijital oyun bagimliligini
oyuncusunun arzu ettigi bir dijital oyununu oynayamadiginda psikolojik rahatsizlik
yasayacagi bir psikolojik bagimlilik tiirli olarak tamimlamislardir. Bagimlilik yapan
oyuncunun oyunlardan uzak kaldiginda huzursuzluk ve sinirlilik belirtileri gdsterdigini, oyun
oynayarak, okul veya is sorumluluklarimi ihmal ederek ve sosyal iliskilerden uzaklasarak
gecirdigi uzun saatler nedeniyle rahatsiz edici yeme ve uyku diizenleri gosterdigini gosteren
aragtirmalar vardir (Griffiths ve Wood, 2000).

Uyku, beyin geligimi ve plastisite gibi ¢cocuklarin sagligi ve gelisimi i¢in olduk¢a dnemlidir
(Lissak, 2018). Uykusuzluk genellikle uyku bozukluklar1 ile birlikte ortaya ¢ikmaktadir.
Bunlar; sirkadiyen ritim bozukluklari, merkezi veya obstriiktif uyku ile iligkili solunum
bozukluklari, hareket bozukluklari, huzursuz bacak sendromu, narkolepsi ve parasomnia (gece
terorii) olmaktadir (American Academy of Sleep Medicine, 2005). Parasomniler uykuda
ortaya ¢ikan anormal, hos olmayan motor, sdzel, davranigsal olaylarla karakterize bir grup

uyku bozuklugudur. Genellikle kisi sabahlar yaptiklarini hatirlamaz. Uyku sorunlar1 sadece
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cocuk sagligini etkilemekle kalmaz, ayn1 zamanda ¢evresini de etkiler. Parasomnilere neden
olan mekanizma ve basarili bir tedavi yontemi heniiz bulunamamigtir (Schenck ve Mahowald,
2002; Boyden, Pott ve Starks, 2018). Cocuklarda yetiskinlerden daha sik goriillmektedir.
Klinik a¢idan uyku bozukluklarinda ayrmtili uyku oykiileri ile 6zelliklerini anlamak, uygun
degerlendirme icin gerekli tanisal yaklasimla ele almak gerekmektedir (Singh, Kaur, Singh ve
Khawaja, 2018).

Iyi uyku kalitesi ve niceligi, cocuklarda bilis ve akademik performans ile pozitif iliskilidir
(Short vd., 2018). Buna karsilik, zayif uyku kalitesi veya uyku bozuklugu, ¢ocuklarda zayif
akademik performans, davranig sorunlari, solunum hastaligi, fazla kilo ve obezite gibi ¢ok
cesitli sorunlarla iligkilendirilmektedir (WHO, 2019).

Lissak (2018) yaptig1 sistematik incelemede asir1 ekran siiresinin ¢ocuklar tizerinde olumsuz
fizyolojik ve psikolojik etkileri oldugunu ve dijital medya kullanicilarinda uyku sorunlarinin
daha sik ortaya gikma egilimi oldugunu belirtmistir. Ozellikle gecikmeli yatma siireleri ve
azaltilmis toplam uyku siiresi yoluyla, ekran tabanli medya tiiketimi ile uyku saglig1 arasinda
ters bir iligki buldugunu ortaya koymaktadir. Bu ¢agrisimlarin altinda yatan mekanizmalar,
zamanin yer degistirmesi (harcanan zamanin uyku ve diger faaliyetler i¢in harcanan zamanin
yerini almasi); medya icerigine dayali psikolojik uyarim, cihazlardan yayilan 1s181n sirkadiyen
zamanlama, uyku fizyolojisi ve uyaniklik iizerindeki etkileri olmaktadir (LeBourgeois vd.,
2017).

Yapilan aragtirmalar agirlikli olarak geleneksel medyaya odaklanmistir. Yeni teknolojilerin
ilerlemesi ve popiilaritesi ile ¢ocuklar artik tablet ve akilli telefon gibi bircok tasmabilir
elektronik cihaza erisebilmektedir. Bu yeni teknolojilerin uyku iizerinde geleneksel elektronik
cihazlardan daha olumsuz ve daha biiyiik bir etkiye sahip oldugu bildirilmektedir. Ancak bu
yeni teknolojilerin ¢ocuklarda uyku bozukluklar1 iizerindeki etkisi biiylik olciide
bilinmemektedir (Twenge ve Hisler, 2018).

Yeni teknolojiler, dijital platformlar, araya giren ve/veya ilgi ¢ekici yazilimlar ve medyayla
ilgili davraniglar hizla degismekte, uyku ve saglik tizerindeki etkilerine iliskin anlayisimizi
asacak karmagsik bir boyuta gelmektedir. Dijital devrimin kotli saglik, 6grenme ve giivenlik
sonuglarina (obezite, depresyon, risk alma) giden yollar olarak gelisim boyunca (bebeklikten
yetiskinlige) uyku ve sirkadiyen ritimleri nasil degistirdigini aydinlatmak i¢in daha fazla
aragtirmaya ihtiyag vardir (LeBourgeois vd., 2017).

Dijital oyunlara maruz kalmak, g¢ocuklarin uykusunu olumsuz etkilemektedir. Medya
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tiiketiminin ¢ocuklarin uykusu, 6grenmesi ve hafizas: lizerindeki etkisinin olumsuz oldugu
sozel biligsel performansi bozdugu bilinmektedir (Dworak vd., 2007). Cocuklarda dijital oyun
oynama kaygi ve saldirgan tutumlar gibi ruh sagligi sorunlarina ve depresyon gibi kas-iskelet
sistemi sorunlari, gozlerde kuruluk, agr1 ve kizariklik gibi fiziksel saglik sorunlarina ve uyku
kalitesinde bozulmaya neden olabilmektedir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Dijital oyunlar, giinlimiizde ¢ogu ¢ocugun hayatinda énemli bir yere ve giiclii bir etkiye sahip
olmaktadir. Onceki ¢alismalara bakildiginda dijital oyun oynamanin cesitli davranissal
sorunlara yol agabilecegini destekler niteliktedir. Yapilan arastirmalarin sonuglarma gore
dijital oyunlarin asir1 oynandiginda anksiyete, depresyon, somatik sikayetler, dikkat eksikligi,
hiperaktivite, asosyallik, aile ve c¢evreleri ile etkilesim sorunlari, bagimlilik gibi birgok
psikolojik semptoma sebebiyet verebilecegi goriilmiistiir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin
uyku diizenleri ve ¢ocuklar tizerindeki baglantili psikolojik etkileri arasindaki iligki hakkinda
yeterli bilgi yok denecek kadar azdir. Bu c¢alismanin amaci, dijital oyun oynama

aligkanliklarinin ¢ocuklarda uyku bozukluklariyla iliskisini incelemektir.

2. Yontem

2.1. Arastirmanin modeli

Aragtirmada yontem olarak iligkisel tarama modelinden faydalanilmigtir. Bir arastirma
geemisteki ya da halen mevcut bir olay1 var oldugu sekliyle betimlemeye yonelikse “tarama”
modellerinden yararlanilir (Islamoglu, 2003). Tarama modellerinden olan iliskisel tarama
modelleri; iki ya da daha fazla sayida degisken arasindaki birlikte degisimin varlig1 ve/veya
derecesi belirlenmeye calisilir. iliskisel tarama, korelasyon tiirii iliski ve karsilastirma yolu ile

elde edilen iligki olmak tizere iki tiirlii yapilir (Karasar, 1999).

2.2. Arastirmanin evreni ve orneklemi

Aragtirmanin evreni Istanbul Anadolu ve Avrupa yakasindaki psikiyatri kliniklere bagvuran
bireylerden olusturmaktadir. Arastirmanin Srneklemi ise Istanbul Anadolu ve Avrupa
yakasindaki psikiyatri kliniklere bagvuran uyku bozuklugu tanis1 konan 86 ¢ocuklar1 uyku
bozuklugu tanis1 olan ve 45 uyku bozuklugu tanisi olmayan goniillii olan ebeveynlerini

kapsamaktadir. Goniilliiliik esas alinmasi ve hasta yakinlarina ulasabilirlik a¢isindan kolayda
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ornekleme tercih edilmistir. Kolayda 6rnekleme, insanlarin arastirmacilar i¢in "uygun" veri
kaynaklar1 olduklar i¢in 6rneklendigi bir olasiliksiz 6rnekleme tiiriidiir (Lavraks, 2008).
Genellikle seckisiz drnekleme, tamamen sansa dayanan 6rneklemle ilgili elemanlann se¢imi
icin evrendeki her bir elemani belirlemeyi ve evreni tanimlamay1 kapsamaktadir (Karasar,
1999). Arastirmaya dahil edilme kriterleri dlgekler sonucunda ve psikiyatri klinigine bagvuran

uyku bozuklugu tanili cocuklar olarak alinmisgtir.

2.3. Veri toplama araclari

Sosyodemografik veri formu: Goniillii olan katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerinin
(yas, cinsiyet, vb.) sorgulanmasi amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen standardize bir
formdan olusur. Ayrica katilimcinin psikiyatrik bozukluk varligi, anne-babada psikiyatrik ve
fiziksel hastalik varligi, anne-babanin sag olma durumu, anne-babanin egitim durumu, anne-
babanin bosanma durumunu sorgulamaya yonelik 20 sorudan olugsmaktadir.

Cocuklar icin uyku bozuklugu olgegi (SDSC): SDSC, klinik ve klinik olmayan
popiilasyonlardaki okul ¢agindaki ¢ocuklarin uyku bozukluklarini degerlendirmede aracidir.
26 maddeden olugmakta, Likert Sl¢egine dayanmaktadir. SDSC alt1 alt 6l¢ekten olusur (Bruni,
Ottaviano, Guidetti, Innocenzi ve Cortesi,1996):

1. Uykuyu baglatma ve siirdiirme bozukluklar1 (DIMS): Uyku siiresi, uyku gecikmesi,
isteksizce yataga gitmek, uykuya dalmakta zorluk, uykuya dalma kaygisi, gece
uyaniglari, uyaniglardan sonra uykuya dalmakta zorluk

2. Uykuda solunum bozukluklar1 (SBD): Solunum problemleri, uyku apnesi, horlama

3. Uyarilma bozukluklar1 (DA): Uyurgezerlik, gece terorii, kabuslar

4. Uyku, uyanikliga gecis bozukluklari (SWTD): Hipnik segirme, ritmik hareket
bozukluklari, hipnagojik haliisinasyonlar, gece hiperkinezi, uykuda konusma,
bruksizm (dis gicirdatma)

5. Asirt uyuklama bozukluklar1 (DOES): Uyanma zorlugu, yorgun uyanma, uyku felci,
giindiiz uyku hali, uyku ataklar1, yatak 1slatma

6. Uyku hiperhidrozu (SHY): Gece terlemesi

7. Ebeveynlerin cevaplarina gére, SDSC 26 ila 130 arasinda degisen bir toplam puan
saglar. Toplam SDSC puani> 39'dan fazlas1 anormal kabul edilir. Cocuklar normal

skor (SDSC—) ve anormal anket skoru olanlar (SDSC +) olarak ayrilmistir.
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Dijital oyun oynama ahskanhgi 6l¢cegi: Oyun oynanama alisgkanliklarimi degerlendirmede
aracidir. Oyun oynama, oyun tercihleri ve oyun bagimhilig: ile ilgili 6lgegin goriinilis ve
kapsam gegerliginden sonra madde havuzu 30 maddeden olugmustur. Olgegin analizlerinde
faktoriyel yap1 gecerligi i¢in yakinsama ile ayirt edici, gegerlik i¢in agimlayici, gegerlik ve
giivenirlik i¢inse Cronbach alfa i¢ tutarlilik ve kompozit giivenirlik katsayilarina bakilmistir.
Olumlu sonuglar dogrultusunda Digital Oyun Oynama Aliskanhigi Olgeginin gegerli ve
giivenilir bir 6lgme araci oldugu ifade edilebilir (Aydin, Horzum, Ayas ve Bektasg, 2017).

2.4. Verilerin analizi

Aragtirima sonuglari analizi i¢in tanimlayici istatistikler kullanildi. Ortalama =+ standart sapma
(SD) ve ortanca (minimum ve maksimum) sirasiyla ve normal olarak dagilmayan degiskenleri
tanimlamak i¢in kullanildi. SDSC + ve SDSC— arasindaki karsilagtirmalar daha sonra Student
t testi (normal olarak dagitilmis degiskenler i¢in) ve Mann-Whitney U testi (normal olarak
dagitilmamis degiskenler icin) ile yapildi. Yiizdeler ki-kare kullanan gruplar arasinda
karsilagtirildi. Ayrica, her bir SDSC alt 6lgeginin puani ile Dijital Oyun Oynama Aliskanligt
arasindaki korelasyon hesaplandi. Oran oranlar1 (OR) ve%95 giiven araliklar1 (CI) bagimh
degisken olarak anormal bir SDSC skoru lojistik regresyon analizi kullanilarak hesaplandi.
Bagimsiz degisken Dijital oyun olarak ele alindi. Model yas, cinsiyet ve anne egitim diizeyine
gore ayarlanmistir. Dijital Oyun Oynama ve SDSC arasindaki toplam puam ve alt dlgek
puanlarini kargilagtirmak i¢in varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir. Coklu karsilagtirma
diizeltmesi i¢in Bonferroni testi kullanildi. P <0,05 degeri istatistiksel olarak anlamli kabul

edildi. Tiim analizler SPSS 25.0 paket programi kullanilarak yapildi.

3. Bulgular

Bu béliimde dijital oyunlarin ¢ocuklarda uyku bozukluklart ile iligkisinin incelenmesine iligkin
aragtirmada elde edilen sonuglara yer verilmistir. Arastirmada 150 katihmcinin cinsiyet, yas,
egitim ve tani ortalamalarimi igeren demografik veriler ve 6l¢eklerden elde edilen verilerin

bulgular1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1. Arastirmaya Katilan Cocuklarin Betimsel Analiz Sonuglari

Tablo 1’de aragtirmaya dahil olan ¢ocuklarin sosyo demografik 6zellikleri incelenmistir.
Arastirmaya katilan 150 ¢ocugun erkek katilimei sayisinin 45 (%30), kiz katilimer sayisinin
105 (%70,0), SDSC - erkek katilimer sayist 36 (%80,0), SDSC+ erkek katilimci sayist 9
(%20,0), SDSC- kiz katilimci sayist 85 (%81,0), SDSC+ kiz katilimc sayist 20(19,0), anne
egitim ilkokul mezunu katilimci say1s1 65(43,3), anne egitim ilkokul mezunu SDSC - katilime1
sayist 27( 60,0), anne egitim diizeyi ilkokul mezunu SDSC+ katilimci sayis1 38 ( 36,2), anne
egitim diizeyi ortaokul mezunu katilimci sayis1 24 (%16,), anne egitim diizeyi ortaokul
mezunu SDSC- katilimei sayis1 8 (%17,8), anne egitim diizeyi ortaokul mezunu SDSC +
katilimci sayis1 16 (%15,2), anne egitim diizeyi lise mezunu katilimci sayis1 46 (%30,0), anne
egitim diizeyi lise mezunu SDSC- katilimci sayis1 8 (%17,8), anne egitim diizeyi lise mezunu
SDSC+ katilimer sayis1 38 (%36,2), anne egitim diizeyi liniversite ve lizeri mezunu katilimei
sayist 15 (%10,0), anne egitim diizeyi tiniversite ve lizeri mezunu SDSC - katilimer sayist 2
(%4,4), anne egitim diizeyi liniversite ve lizeri mezunu SDSC+ katilimer sayist 13 (%12,4),
anne egitim diizeyi liniversite ve lizeri mezunu katilimer sayist 15 (%10,0) toplam katilimet
yas otalamasi 11.7, S.S 1,5, SDSC- katilime1 yas ortalamasi 8.0, S.S 1,9, SDSC+ katilimci yas
ortalamasi 9.1, S.S 2 oldugu bulunmustur. Katilimeilarin yas ortalamasi arasinda anlamli bir

iligki bulunmamaktadir (p> 0.05). Bu bulgu katilimeilarin yas araliklar1 benzerdir. Diger

140

Degiskenler Toplam SDSC- SDSC + P
N=150 N=105 N=45

Ortalama yas + SD 11.7+1.5 80=+1.9 9.1+2.1 0.61

Erkek n(%) 45(30,0) 36(80,0) 9(20,0)

Kiz 105(70,0) 85(81,0) 20(19,0) 0.92

Anne egitim diizeyi n(%) 105

ilkokul 65(43,3) 27(60,0) 38(36,2)

Ortaokul 24(16,0) 8(17,8) 16(15,2) 0.21

Lise 46 (30,7) 8(17,8) 38(36,2)

Universite ve iizeri 15 (10,0) 2(4,4) 13(12,4)

Anormal SDSC 43 0(0) 63 (94) 0.08

SDSC puani, ortalama + SD 39.1+£9.6 325+45 479+72 0.06

Anaokulu veya okula devam, n (%) 26 (53) 45 (61) 18 (42) 0.03
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taraftan anne egitim diizeyinde iligki bulunmustur (p<0.05). Bu sonug¢ anne egitim diizeyleri
SDSC- ve SDSC+ agisindan farklidir. Ote yandan arastirmaya katilan erkek ve kiz gocuklart

arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark vardir (p<0.05).

Tablo 2. Arastirmaya dahil Olan Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Alskanhg Olgegi

Karsilagtirma Sonuglari

Olgiim Maddeler Toplam SDSC- SDSC+ p
N=150 N=48 N =86
Dijital Oyun Oynama Dijital oyun oynayanlar, n 150 45(22.80) 104 0.49
Aliskanhgi Olcegi (%) (21.30)
Siddet iceren dijital 150 45 104 0.02
oyunlar, n (%) (16.1048) (18.9111)
Dijjital oyun oynanan 2.5(0.5- 3.7(8.7- 3.5(4.1- 0.08
saatler, 11) 11) 6.5)
ortanca (minimum-
maksimum)

Evdeki oyun oynanabilecek 2.5 + 24+09 37+£09 023

Tablo 2’de Dijital Oyun Aliskanhigi Olgegi sonuglarini gostermektedir. Dijital oyun oynayan
SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p<, 005). Dijital oyun oynayan
SDSC+ ortalamasi (Ort. 22.80) SDSC- ortalamasindan (Ort.21.30) daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu normal uyku diizeyine sahip ¢ocuklarda dijital oyun daha az
oynanmaktadir.

Siddet igeren dijital oyunlar SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p<,
005). Siddet igeren dijital oyunlar oynayan SDSC+ ortalamasi (Ort. 18.9111) SDSC-
ortalamasindan (Ort.16.1048) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu normal uyku
diizeyine sahip (SDSC-) ¢cocuklarda siddet iceren dijital oyun daha az oynanmaktadir. Diger
degisle anormal uyku diizeyine sahip ¢ocuklarda siddet iceren dijital oyun ortalamali daha
yiiksektir.

Dijital oyun oynanan minimim ve maksimim saatler SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur (p<, 005). Dijital oyun oynanan minimim ve maksimim saatlerin SDSC+
ortalamasi (Ort. 8.7-11:00) SDSC- ortalamasindan (Ort.4.1-6.5) daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu normal uyku diizeyine sahip (SDSC-) ¢ocuklarda dijital oyun
oynanan minimim ve maksimim saatlerin ortalamasi daha azdir. Diger degisle anormal uyku

diizeyine sahip ¢ocuklarda dijital oyun oynanan minimim ve maksimim saatlerin ortalamali
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daha yiiksektir.

Evde oyun oynanabilecek dijital cihaz sayis1 SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (p<, 005). Evde oyun oynanabilecek dijital oyun sayis1 SDSC+ ortalamasi (Ort.
3.7) SDSC- ortalamasindan (Ort.2.4) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu normal
uyku diizeyine sahip (SDSC-) cocuklarda evde oyun oynanabilecek dijital oyun sayist
ortalamasi daha azdir. Bu anormal uyku diizeyine sahip ¢ocuklarda Evde oyun oynanabilecek
dijital cihaz sayisi ortalamasinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Cocugun yatak odasinda oyun oynayabilecegi cihaz sayis1 SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli
bir farklilik bulunmustur (p<, 005). Evde oyun oynanabilecek dijital oyun sayis1 SDSC+
ortalamasi (Ort. 35.04) SDSC- ortalamasindan (Ort.23.01) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bu bulgu normal uyku diizeyine sahip (SDSC-) ¢ocuklarda Cocugun yatak odasinda oyun
oynayabilecegi cihaz sayist ortalamasi daha azdir. Bu anormal uyku diizeyine sahip
cocuklarda ¢ocugun yatak odasinda oyun oynayabilecegi cihaz sayisi ortalamasinin daha
yliksek oldugunu gostermektedir.

Saat 20:00 dan sonra dijital oyun oynayan ¢ocuk sayist SDSC- ile SDSC+ arasinda anlamli
bir farklilik bulunmustur (p<, 005). Evde oyun oynanabilecek dijital oyun sayis1 SDSC+ ¢ocuk
sayist (n, 55) SDSC- ¢ocuk sayisindan (n,19) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu
normal uyku diizeyine sahip (SDSC-) ¢ocuklarda Saat 20:00 dan sonra dijital oyun oynayan
cocuk sayisi daha azdir. Bu anormal uyku diizeyine sahip ¢ocuklarda Saat 20:00 dan sonra

dijital oyun oynayan ¢ocuk sayis1 daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Tablo 3. Dijital Oyun Oynama Aligkanligi Olan ve Olmayan Cocuklarin Uyku Bozukluklari

ile Iliskisi
SDSC Ogesi. Dijital Oyun  Dijital Oyun  p
Oynama Oynamama

UyKku siiresi 3.1+£0.7 92+0.7 0.09
Uyku gecikmesi 16.3+0,2 11,9+ 0,9 0.03
Isteksizce yataga gitmek 42+12 3.5+0.9 0.04
Uykuya dalmada zorluk 50+24 31,6 1,1 0,06
Uykuya dalma kaygisi 143+1.2 093+0.9 0.07
Gece uyamislar: 69+1.1 19+13 0.06
Uyanislardan sonra uykuya dalmakta zorluk 44+£04 1.4+0.8 0.07
Hipnagojik haliisinasyonlar 6.4+0.2 1.3+£0.7 0.05
Uykuda konusma 32+1.6 0.5+0.9 0.04
Kabuslar 6.0+04 0.6+0.2 0,02
Uyurgezerlik 30+03 0.6+1.1 0.03
Gece terorii 9.6 1.7 1.1£0.5 0.03

Tablo 3’te Arastirmaya katilan ¢ocuklarin uyku siiresi puan ortalamalar dijital oyun oynayan
ve dijital oyun oynamayanlar arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun
oynayan grubun uyku siiresi puan ortalamasi (Ort. 3.1) dijital oyun oynamayan grubun uyku
stiresi puan ortalamasindan (Ort. 9.2) daha diigiik bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun oynayan
cocuklarm uyku siiresi dijital oynamayan grubun uyku siiresinden daha az oldugunu
gostermektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin uyku gecikmesi puan ortalamalar1 dijital oyun oynama ve
dijital oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun oynayan
grubun uyku gecikmesi siiresi puan ortalamasi (Ort.16.3) dijital oyun oynamayan grubunda
uyku stiresi puan ortalamasindan (Ort. 11.9) daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin uyku gecikmesi siiresi dijital oynamayan grubun uyku siiresinden daha
yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arasgtirmaya katilan ¢ocuklarin isteksizce yataga gitme puan ortalamalar dijital oyun oynama
ve dijital oyun oynamama arasinda anlaml bir farklilik gdstermistir (p<05). Dijital oyun
oynayan grubun isteksizce yataga gitme siiresi puan ortalamasi (Ort.4.2) dijital oyun
oynamayan grupta isteksizce yataga gitme puan ortalamasindan (Ort. 3.5) daha yiiksek
bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun oynayan ¢ocuklarim isteksizce yataga gitme stiresi dijital

oyun oynamayan grubun isteksizce yataga gitme siiresinden daha yiiksek oldugunu
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gostermektedir.

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin uykuya dalma kaygisi puan ortalamalar dijital oyun oynama
ve dijital oyun oynamama arasinda anlaml bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun
oynayan grubun uykuya dalma kaygisi puan ortalamasi (Ort.14.3) dijital oyun oynamayan
grupta uykuya dalma kaygisi puan ortalamasindan (Ort. 09.3) daha yiiksek bulunmustur. Bu
bulgu dijital oyun oynayan ¢ocuklarin uykuya dalma kaygisi dijital oyun oynamayan grubun
uykuya dalma kaygisindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin gece uyaniglari puan ortalamalar dijital oyun oynama ve dijital
oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<<05). Dijital oyun oynayan
grubun gece uyaniglart puan ortalamasi (Ort.6.9) dijital oyun oynamayan grubun gece
uyaniglar1 puan ortalamasindan (Ort. 1.9) daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin gece uyanislar dijital oyun oynamayan grubun gece uyanislarindan daha
yliksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin uyanislardan sonra uykuya dalmada zorluk puan ortalamalar
dijital oyun oynama ve dijital oyun oynamama arasinda anlamlh bir farklilik gostermistir
(p<05). Dijital oyun oynayan grubun gece uyanislar1 puan ortalamasi (Ort.64.4) dijital oyun
oynamayan grubun uyanislardan sonra uykuya dalmada zorluk puan ortalamasindan (Ort. 1.4)
daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijjital oyun oynayan ¢ocuklarin uyaniglardan sonra
uykuya dalmada zorluk dijital oyun oynamayan grubun uyaniglardan sonra uykuya dalmada
zorluk daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan hipnagolik haliisinasyonlar puan ortalamalar dijital oyun oynama ve
dijital oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun oynayan
grubun hipnagolik haliisinasyonlar puan ortalamasi (Ort.64.4) dijital oyun oynamayan grubun
hipnagolik haliisinasyonlar puan ortalamasindan (Ort. 1.4) daha yiiksek bulunmustur. Bu
bulgu dijital oyun oynayan ¢ocuklarin hipnagolik haliisinasyonlar dijital oyun oynamayan
grubun hipnagolik haliisinasyonlardan daha yiiksek oldugunu gdstermektedir.

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin uykuda konusma puan ortalamalart dijital oyun oynama ve
dijital oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun oynayan
grubun uykuda konusma puan ortalamasi (Ort.3.2) dijital oyun oynamayan grubun uykuda
konusma puan ortalamasindan (Ort. 0.5) daha yiiksek bulunmusgtur. Bu bulgu dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin uykuda konusma dijital oyun oynamayan grubun uykuda konugmasi daha

yiiksek oldugunu gdstermektedir.
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Arastirmaya katilan ¢ocuklarm kabuslar puan ortalamalar dijital oyun oynama ve dijital oyun
oynamama arasinda anlaml bir farklilik gostermistir (p<<05). Dijital oyun oynayan grubun
kabuslar puan ortalamas: (Ort.6.0) dijital oyun oynamayan grubun kabuslar puan
ortalamasindan (Ort. 0.6) daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
kabuslar dijital oyun oynamayan grubun kabuslar1 daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Arastirmaya katilan ¢ocuklarin uyurgezerlik puan ortalamalar dijital oyun oynama ve dijital
oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun oynayan
grubun uyurgezerlik puan ortalamasi (Ort.3.0) dijital oyun oynamayan grubun uyurgezerlik
puan ortalamasindan (Ort. 0.2) daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun oynayan
cocuklarm uyurgezerligi dijital oyun oynamayan grubun uyurgezerliginden daha yiiksek
oldugunu gostermektedir.

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin gece terorii puan ortalamalar dijital oyun oynama ve dijital
oyun oynamama arasinda anlamli bir farklilik gostermistir (p<05). Dijital oyun oynayan
grubun gece terdrii puan ortalamasi (Ort.9.6) dijital oyun oynamayan grubun gece terdrii puan
ortalamasindan (Ort. 1.1) daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
gece teroriinden dijital oyun oynamayan grubun gece terdriinden daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Tablo. 4. Uyku Bozuklugu ile Dijital Oyun Oynama Aligkanlig1 Korelasyon Analiz Sonuglari

Degiskenler Dijital oyun oynama ahskanhg
Uykuyu baslatma ve siirdiirme bozukluklari r 283
p 000
n 150
Uykuda solunum bozukluklari r ,583%*
p ,000
n 149
Uyarilma bozukluklari r ,567%*
p ,000
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n 150
Uyku, uyanikliga gegis bozukluklart r ,5107
b 000
n 134
Asir1 uyuklama bozukluklari r ,833"
b 000
n 150

Tablo 4 incelediginde dijital oyun oynama aligkanlig1 ile uykuyu baglatma ve siirdiirme
bozukluklar arasinda orta diizeyde pozitif yonde anlaml bir iliski vardir (1;283, p<005). Bir
baska degisle cocuklarin dijital oyun oynama aligkanlig1 arttikca uykuyu baslatma ve siirdiirme
sorunlar1 da artmaktadir. Determinasyon katsayisina bakildiginda dijital oyun oynama
aligkanlig1 cocuklarm uykuyu baslatma ve siirdiirme sorunlarin1 %08 oraninda agiklamaktadir.
Arastirmada dijital oyun oynama aligkanlig1 ile uykuda solunum sorunlar arasinda yiiksek
diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki vardir (r;583, p<005). Bir baska degisle ¢ocuklarin
dijital oyun oynama aligkanligi arttikga uykuda solunum sorunlar1 da artmaktadir.
Determinasyon katsayisina bakildiginda dijital oyun oynama alisgkanligi ¢ocuklarin uykuda
solunum sorunlarini %33 oraninda agiklamaktadir.

Aragtirmada dijital oyun oynama aligkanlig1 ile uykuda uyarilma sorunlar1 arasinda yiiksek
diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki vardir (r;567, p<005). Bir baska degisle ¢ocuklarin
dijital oyun oynama aligkanlhig1 arttik¢a uykuda uyarilma sorunlarn da artmaktadir.
Determinasyon katsayisina bakildiginda dijital oyun oynama alisgkanligi ¢ocuklarin uyarilma
sorunlarini %32 oraninda agiklamaktadir.

Arastirmada dijital oyun oynama aliskanligr ile uyku uyamkliga gecis sorunlar1 arasinda
yiikksek diizeyde pozitif yonde anlamhi bir iliski vardir (r;510, p<005). Bir bagka degisle
cocuklarm dijital oyun oynama aligkanlig1 arttikca uyku uyanikliga gecis sorunlarn da
artmaktadir. Determinasyon katsayisina bakildiginda dijital oyun oynama aligkanligi
cocuklarin uyku uyanikliga gecis sorunlarint %26 oraninda agiklamaktadir.

Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanlhig1 arttikca uyku uyanikliga gegis sorunlar1 da
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artmaktadir. Arastirmada dijital oyun oynama aliskanlig1 ile agir1 uyarilma sorunlar1 arasinda
yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki vardir (r;833, p<005). Bir bagka degisle
cocuklarm dijital oyun oynama aliskanlig1 arttik¢a asir1 uyuklama sorunlar da artmaktadir.
Determinasyon katsayisina bakildiginda dijital oyun oynama aligkanligi ¢ocuklarin asirt
uyuklama sorunlarimi %69 oraninda agiklamaktadir. Cocuklarm dijital oyun oynama

aligkanlig arttikca asirt uyuklama sorunlari da artmaktadir.

4. Sonuc ve Tartisma

Gilinlimiizde g¢ocuklarin dijital ekran ortamina erigimi son on yil i¢inde hizli bir sekilde
artmistir. Sekiz yagin altindaki ¢cocuklarin ¢ogu internet, bilgisayar ve video oyunlari ile dolu
ortamlarda biiyiimektedirler. Dijital medya kullanimmin kii¢iik ¢ocuklarin 6grenme, biligsel
gelisim, sosyo-duygusal gelisimi, uyku da dahil olmak iizere fiziksel sagliklar {izerinde
olumsuzluklari bulunmaktadir (Wartella vd., 2019).

Bu aragtirmada dijital oyun oynayan ¢ocuklarin uyku siiresi dijital oynamayan grubun uyku
stiresinden daha az oldugu ve ¢ocuklarmn dijital oyun oynama siiresi arttik¢a uykuda solunum
sorunlarimin arttig1 goriilmiistiir. Ek olarak ¢ocuklarin dijital oyun oynama aligkanlig1 arttikca
uykuyu baslatma ve siirdiirme sorunlar1 da arttig1 tespit edilmistir. Bu sonuglarla paralel olarak
Hale ve Guan (2015), sistematiksel olarak dijital medya ve uyku iizerine yapilan literatiir
caligmalar incelemis, ¢aligmalarin %90°1inda ¢ocuklar ve ergenlerin dijital medya kullanimi
uyku bozuklugu ile iliskilendirildigi sonucuna ulagmistir. Dijital oyun oynama aligkanligi
birgok aragtirmada kotii uyku alisgkanliklar ile iligkilendirilmistir (Tzchishinsky ve Lufi,
2008). Hysing ve arkadaglar1 (2013), yaptiklar1 arastirmada teknoloji kullanimi ve uyku
arasinda negatif bir iliski oldugu sonucuna ulasmistir. Kotii uyku aligkanliklan dijital medya
kullanimini yogunlagtiran teknolojik devrimle artis gdstermeye baslamistir. Li ve arkadaglart
(2007), okul ¢agindaki Cinli ¢cocuklarda bilgisayar kullaniminin uyku / uyaniklik kaliplar,
uyku siiresi ve uyku bozukluklarn ile iligkisini inceledikleri arastirmada yatak
odasinda%18.5’unun bilgisayar oldugunu ve yatak odasindaki medya varligt ve medya
kullanim1 ile uyku zamanlari, uyanma siireleri ve daha kisa bir uyku siiresiyle pozitif
korelasyon gosterdigini sonucuna ulagmiglardir. Twenge ve arkadaglart (2018) ABD'li
cocuklar arasinda ekran siiresinin uyku iizerindeki etkisini incelemis, 5 yasma kadar olan ve

TV, dijital oyun ile taginabilir elektronik cihazlarla daha fazla zaman geciren ¢ocuklarin daha
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az saat uyuduklarini bulmuslardir.

Bu aragtirmaya katilan dijital oyun oynayan ¢ocuklarin isteksizce yataga gitme ve uykuya
dalma siirelerinin dijital oyun oynamayan grubun isteksizce yataga gitme ve uykuya dalma
stirelerinden daha yiiksek oldugu saptanmistir. Van den Bulck (2004), ¢ocuklarin odasinda
dijital medya olmasi, dijital oyun oynama ile yatma zamani, yatakta gegirilen zaman,
yorgunluk ile iligkisini arastirdigi ¢aligmada oyunu oynamanin uyku davranisi ile ilgili
oldugunu yapilandirilmadiginda olumsuz etkileri oldugunu bulmustur. Benzer sekilde Higuchi
ve arkadaglar1 (2005), dijital oyun oynamanin uyku gecikmesini arttirabilecegini, uyku
stiresini ve kalitesini azaltabilecegini bulmustur. Tazawa ve Okada (2001), yaptiklar
arastirmada dijital oyun oynamaya harcanan zaman <1,0 saat ve giin olarak ayarlanmadiginda
uyku yoksunluguna sebep oldugunu bulmuslardir. Ek olarak Lam (2014), dijital oyun
bagimliliginin uyku, uykusuzluk ve diisiik uyku kalitesi ile iliskisi oldugunu bulmustur. Rupert
ve Hawi (2017), yaptiklar1 arastirmada, asir1 dijital oyun oynama ile uyku bozuklugu arasinda
giiclii bir iliski oldugunu ve uyku saatlerinde diisiis oldugunu bulmustur. Sosso ve Kuss
(2018), yaptiklar arastirmada, dijital oyunlar i¢in ne kadar zaman harcanirsa o kadar yiiksek
uyku bozuklugu semptomlar1 yasama sanst oldugunu bulmuslardir. LeBourgeois ve
arkadaglar1 (2017) yaptiklar aragtirmada dijital oyunlarin yaygin olarak zayif uyku sagligina
sebebiyet verdigini bulmuglardir. Owens ve arkadaslarinin (1999), anaokulundan ilkokul
dorde giden 495 ¢ocugu orneklem aldig1 arastirmada g¢esitli uyku sorunlar1 tanimlanmugtir.
Ozellikle yatmadan 6nce dijital medyaya maruz kalmanin uyku baslangicindaki gecikme ve
dirence neden oldugu, uykuyu olumsuz etkiledigi sonucuna ulagmislardir.

Bu arastirmada dijital oyun oynayan c¢ocuklarin hipnagolik haliisinasyonlar, gece terorii,
kabuslar ve uykuda konusma dijital oyun oynamayan grubun hipnagolik haliisinasyonlardan
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonu¢ da daha 6nce yapilan arastirmalarda bulunan
uykudan 6nce oynanan dijital oyunlar hipnagojik (uykuda dalma) haliisinasyona sebebiyet
verip rilyalarm igerigini etkileyebilecegi sonuglan ile ortlismektedir (Stickgold vd., 2000).
Carter ve arkadaslar (2016) ise yaptiklar arastirmada, dijital medyanin etkilesimli yapisinin
cocuklarin uyku sagligi iizerinde daha zararl bir etkiye sahip oldugunu bulmuslardir. Tai ve
arkadaglar1 (2017), arastirmalarinda dijital oyunlar1 fazla oynamak, etkilesimli oyun oynamak
ve dijital oyunun igerigini riiyalar ile 6nemli 6l¢iide iliskilendirmistir. Paavonen ve arkadaglari
(2006) ise 5-6 yas arast 321 cocugun ebeveynlerine dijital medyaya maruz kalma, uyku

bozukluklar ve psikolojik belirtilerle ilgili anketler uygulamistir. Aktif medya kullanimi uyku
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giicliikleri, uyku-uyanma gecis bozukluklar1 ve genel uyku bozukluklari ile iligkili oldugunu
bulunmustur. Cocuklar, yatak odalarinda iken dijital medyaya maruz kaldiklarinda gece
terorii, kabus, uyurgezerlik, uykuda konusma sikligi 6nemli dl¢iide goriilmiistiir.
Bulgularimizda anormal uyku diizeyine sahip ¢ocuklarda siddet iceren dijital oyun oynama
oraninin daha yiiksek oldugu goriilmekledir. Bu bulguyu destekler nitelikte Ivarsson ve
arkadaglar1 (2013), dijital oyunlar 6zellikle siddet igerikli, heyecan verici, dikkat gerektiren
oyunlarin ¢ogu yasam ya da 6liim deneyimlerini simiile ettigini ve yatmadan dnce siddet iceren
dijital oyun oynamanin siddet icermeyen oyunlara kiyasla uyarilmay1 arttirdigini, bununla
birlikte siddet icermeyen oyunlarda da uyarilma goriildiigiinii ve uyku sorunlarina neden
oldugunu bulmuslardir. Ayrica Higuchi ve arkadagslar1 (2005), heyecan verici video oyunu
oynamanin kalp atis hizinda artig, uykuda gecikme ve azalma ile iliskili oldugunu
bulmuslardir.

Bu arastirmada dijital oyun oynayan ¢ocuklarin uyku siiresinin daha az oldugu ve ¢ocuklarin
dijital oyun oynama siiresi arttik¢a uykuda solunum sorunlarinin arttigi goriilmiistiir. Dijital
oyun oynayan c¢ocuklarin isteksizce yataga gitme ve uykuya dalma siirelerinin uzun oldugu
saptanmistir. Ek olarak dijital oyun oynayan cocuklarda hipnagolik haliisinasyonlar, gece
terorii, kabuslar ve uykuda konugmanin yiiksek oranda bulundugu ve anormal uyku diizeyine
sahip cocuklarda siddet iceren dijital oyun oynama oraninin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda oneriler

Bu ¢alismada dijital oyun oynama aligkanliklarinin ¢ocuklarda uyku bozukluklartyla iliskisini
incelenmistir. Dijital oyunun ¢ocukluk veya diger gelisimsel donemlerde, sirkadiyen ritimler
ve uyarilma {izerindeki etkilerini test etmek icin iyi kontrol edilen deneysel protokoller
onerilmektedir. Boylece dijital oyun ile yetersiz uyku ve diger saglik sonuglar arasindaki
baglantilarin altinda yatan mekanizmalar anlasilabilecektir. Cocuklar dijital oyunlarin uyku
iizerindeki olumsuz etkilerinden korumak i¢in, uyku bozuklugu riski daha yiiksek olan hassas
grubun yam sira, ekran kullamimimin daha biiyiik etkisi olan kritik zaman penceresinin
belirlenmesi onerilmektedir. Bunun ic¢inde ailelere ve cocuklara dijital oyunlar hakkinda
medya okur yazarlif1 egitimlerinin verilmesi 6nem tagimaktadir. Alan yazina bakildiginda
dijital oyunlarin uyku diizenleri ve gocuklar tizerindeki baglantili psikolojik etkileri arasindaki
iligki hakkinda yeterli bilgi yok denecek kadar azdir. Bu nedenle bu ¢aligma alana katki

saglamaktadir. Bu baglamda uyku bozukluklar1 ve dijital oyun oynama ile ilgili ¢alismalara
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daha ¢ok yer verilmesi onerilir. Ayrica arastirmanin bulgular yeni ¢aligmalarla desteklenmesi

Onerilir.
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