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Oz

Amac: Glnimizde teknolojik gelismelerle beraber 06zellikle cocuk
ve ergenlerde bilgisayar kullanimi hizla yayginlasmistir. Bu calisma,
cocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklarinin kronotip uyku durumlarina
etkisini incelemek amaci ile yapildi.

Gereg ve Yontem: Calismamiz 1 Ocak-31 Mayis 2020 tarihleri arasinda
109 ebeveyn ve cocuk (zerinde yapildi. Arastirmada ‘““cocuk bilgi
formu”, “cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlihg: élcegi”’ ve “cocukluk
donemi kronotip anketi’’ kullanildi. Veriler, bilgisayar ortaminda yiizdelik
dagilim, ortalama, t-testi ve korelasyon ile degerlendirildi.

Bulgular: Calisma kapsamina alinan cocuklarin %50,5’inin kiz oldugu
ve yas ortalamalarinin  9,20£1,45 oldugu belirlendi. Cocuklarin
%94,4'Unln bilgisayar oyun bagmhhg icin riskli grupta olduklari
ve %2,8'inin sabahgi tip, %8,3’lUniln ara tip, %89’unun ise aksamci
tip kronotipe sahip oldugu belirlendi. Annelerin calisma durumlari ile
bilgisayar oyun Olceginin bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatla iligkilendirme alt boyutunun, cocugun bilgisayar/tablette
zaman gecirme durumlari ile bilgisayar oyun 6lceginin bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayi gorevleri aksatma alt boyutunun puanlari arasinda
onemli fark oldugu belirlendi (p<0,05). Cocuklarin uyku toplam puanlari
ile bilgisayar oyun bagimliiginin baz alt boyutlar ve toplam puanlari
arasinda pozitif iliski oldugu belirlendi.

Sonug: Arastirmamizda cocuklarin biyilk bir kismmin aksamci tip
kronotipe sahip olduklari ve bilgisayar oyun bagimlihg icin riskli grupta
olduklari belirlenmistir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin bilgisayar kullanimlari
ile uyku gereksinimlerine gore egitim ve danmismanlk vermesi
onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, kronotip uyku, bilgisayar oyun bagimhlig,
hemsire

Abstract

Objective: Nowadays, the use of computers has become widespread
with technological developments, especially among children. Thus,
this study aimed to examine the effects of children’s computer game
addiction on their chronotype sleep states.

Materials and Methods: The research was conducted in 109 parents
and children between January 1, 2020 and May 31, 2020, using the
““child information form”’, ““computer game addiction scale for children”,
and ‘“children’s chronotype questionnaire’”. Data were evaluated in a
computer environment using percentage distribution, mean, t-test, and
correlation.

Results: Of children included in the study, 50.5% were females and
the average age was 9.20+1.45 years. Additionally, 94.4% were in the
risk group for computer game addiction; 2.8% had morning, 8.3%
had intermediate, and 89% had evening type chronotype. There was a
significant difference between mothers’ working status and imagining
the computer game and associating it with real-life subscale scores of
the computer game scale, as well as between children spending time on
the computer/tablet and skipping tasks due to computer game subscale
scores of the computer game scale (p<0.05). A positive correlation was
found between total sleep scores of children and some sub-dimensions
and total scores of computer game addiction.

Conclusion: Our study determined that most children had the evening
type chronotype and they were in the risk group for computer game
addiction.

Keywords: Child, chronotype sleep, computer game addiction, nursing

Giris

Oyun gecmisten guiniimiize kdltirel birikimle birlikte gelisen,
cocugun fiziksel, zihinsel sosyal gelisimlerini destekleyen,
dis dinyayla uyumunu ve iletisimini kolaylastiran, eglenmek
amaciyla yapilan bir cesit 6grenme seklidir (1-4). Cocuklar oyun
aracihgiyla, problem c¢6zme, sosyal ve duygusal becerilerini

gelistirme, cevresini kesfetme ve secim yapma yetenegi
kazanabilmektedir (4-6).

Gunlimuzde teknolojinin gelismesi ile beraber gelisim donemleri
ve ihtiyaclarina goére c¢ocuklarin oyun algilari degismis,
sokaklarda oynanan geleneksel oyunlarin yerini, evlerde veya
internet kafelerde oynanan video oyunlari ve bilgisayar basinda
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gerceklestirilen sanal etkinlikler almistir (4,6,7). ilgili alanda
tim diinyada bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlagmasi,
cocuklarin kiiciik yaslarda bilgisayarlarla tanigmasina ve
bilgisayar basinda gecirilen zamanlarinin artmasina neden
oldugu belirtilmistir (4). Ayrica bazi calismalarda cocuklarin
bilgisayarlari siklikla bilgi edinme ve arastirma amacinin yani
sira eglenmek ve bos zamani dederlendirmek icin kullandiklari
belirtilmis (4,7,8) ve bu durumun cocuklarda cesitli olumlu ve
olumsuz bazi etkiler dogurdugu ifade edilmistir (4).

Konu ile ilgili olarak Giillii ve ark. (9) bilgisayar oyunlarinin el-g6z
koordinasyonunu saglama, hayal etme becerisini ve yeteneklerini
gelistirme, neden sonug iliskisi kurabilme gibi faydalarinin
oldugunu belirtmistir. Kim ve Smith (10) de oyunlarin ¢cocuklarin
problem ¢6zme, karar verme becerilerini gelistirebildiklerini
gostermistir. Ancak bazi calismalarda kontrolsiiz bir sekilde
uzun sire oynanan oyunlarin cocuklarda asiri sinirlilik, siddete
meyili olma, sosyal izolasyan, depresyon ve vyalnizlk gibi
sorunlara neden olabilecegi ifade edilmistir (11,12). Benzer
sekilde Mustafaoglu ve ark. (13) oyun oynamanin cocuklarda,
anksiyete, depresyon, agresif davranislar sergileme gibi ruhsal
sorunlarla birlikte kas-iskelet sistemi problemleri, gézlerde
kizariklik, kuruluk, agr olma ve uyku kalitesinde bozulma, gibi
fiziksel saglk sorunlara neden olabildigini belirtmistir.

Uyku, bireylerin ginlik yasamini, iyilik durumunu etkileyen,
blylme ve gelismesini saglayan sagligin énemli bir parcasidir
(14). Bu nedenle c¢ocuklarin gelisimlerini tamamlayabilmeleri
icin yeterli diizeyde uyumalar ve dinlenmeleri gerekmektedir
(15). Cocukluk doéneminde baslayan uyku sorunlarinin
davranissal, bilissel ve duygusal saghk sorunlariyla birlikte
dizensiz uyuma ve uyanma rutinlerinden kaynaklandig
bilinmektedir (16). Literatiirde cocuklarda uyku siresinin
kilturlerine geleneklerine ve biyolojik faktorlere bagli
oldugu bildirilmistir (17). Ancak uyku siresi, zamani ve
yogunlugu homeostatik ve sirkadiyen bir siirecin etkilesimi
ile belirlenebilmektedir (18). Sirkadiyen siire¢, biyolojik
belirtecler (uyku-uyaniklik dongusu, vicut isisi, kortizol vs.)
kullanilarak o6lc¢ilmektedir. Kronotip ise sirkadiyen ritmin
bireysel farkhliklarini ifade etmektedir (19). Kronotip sabahcil
tip (erken yatan, erken uyanan bireyler), ara tip (hem sabahcil
tip hem aksamcil tip bireyler) aksamcil tip (ge¢ yatip, gec
uyanan bireyler) olmak Uzere lg¢ kategoride incelenmektedir.
ilgili alanda bireylerin gelisim sireclerinde kronotiplerinin
degisebilecedi, cocukluk donemlerinde daha ¢ok sabahcil tip
goOzlenirken addlesan donemlerinde aksamcil tip kronotipe
sahip olduklan belirtilmistir (18,20). Ayni zamanda biyolojik
faktorlerle birlikte ebeveynler, okul yasantisi, sosyal hayat
ve calisma hayati gibi cesitli sosyal ve cevresel faktorlerin
kronotipik degisikliklere neden olabilecegi ifade edilmistir
(21,22). Bu dogrultuda arastirmamiz cocuklarin bilgisayar
oyun bagimliliklarinin kronotip uyku durumlarina etkisini
incelemek amaci ile yapilmistir.

Arastirmanin Sorulan

1. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik oranlari ne diizeydedir?
2. Cocuklarin bilgisayar oyun bagimhlik diizeyleri ve kronotip
uykulari iliskili midir?
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Gere¢ ve Yontemler

Arastirmanin tiirii: Arastirma tanimlayici tipte bir arastirmadir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 1 Ocak 2021-31 Mayis 2021 tarihleri
arasinda istanbul’da bir okuldaki ilkdgretim 6grencileri
olusturmustur. Arastirmamizda istanbul ¢ok kiiltirli bir bolge
olmasi nedeniyle amach 6rnekleme yéntemi kullanildi. Orneklem
seciminde benzer kultirel 6zellik tagimasi amaciyla bir bélgedeki
tek bir okul secildi. Evrenin tamamina ulasiimasi hedeflenmis
ve 6grenciler ve ebeveynlerin tamami ile gorisme saglanmistir.
Calismaya katilmayr kabul ederek gorlisme sonrasi donus
yapan, okudugunu anlayabilen ve sorulara cevap verebilen 109
ebeveyn ve cocuklari aragstirmamizin 6rneklemini olusturmustur.
Veriler Google Form programi araciliiyla hazirlanan online
anket formu ile Ocak-Mayis 2021 tarihleri arasinda elde
edilmistir. Veri toplama oncesinde okul yonetimi, 6gretmenler
bilgilendirilmistir. Arastirmaya katilmayr kabul eden c¢ocuk
ve ebeveynler bilgisayar oyun bagimhligi ol¢eginin cocuklar,
Kronotip uyku anketinin ise ebeveynler tarafindan doldurulacag:
konusunda bilgilendirilmistir. Daha sonra ¢ocuk ve ebeveynlere
arastirmacilar tarafindan online anket formu kisa mesaj yoluyla
gonderilmistir. Yeterli verinin toplanabilmesi icin ilk gonderimden
iki hafta sonra anket yinelenmistir. Arastirmaya katilan ¢cocuk ve
ebeveynlerden online ortamda aydinlatiimis onam alindiktan
sonra veriler toplanmaya baslanmistir. Anketin sonlanmasi icin
bir zaman kisitlamasi yapilmamistir.

Veri Toplama Araclar

Verilerin toplanmasinda ““cocuk bilgi formu”, “cocuklar icin
bilgisayar oyun bagimliligr o6lcedi” ve ‘““cocukluk dénemi
kronotip anketi (CDKA)" kullanildi.

Cocuk Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu form c¢ocuk ve
ebeveynlerin sosyo-demografik 6zelliklerini (yas, cinsiyet, sosyo-
ekonomik durum, evde bilgisayar olma, cocuklarin bilgisayarda
harcadiklar zaman vs.) iceren sorulardan olugmaktadir.
Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olcegi

Horzum ve ark. (23) tarafindan 2008 yilinda gelistirilmis olup
5'li likert tipinde 21 maddeden olusmaktadir. Olcek bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz
olma, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma, bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tercih
etme alt boyutlari bulunmaktadir. Olcekten alinabilecek
puanlar 21 ile 105 arasindadir. Olcegin Tiirkce gecerlilik ve
givenirliligi Horzum ve ark. (23) tarafindan 2008 yilinda
yapiimis ve Cronbach Alfa katsayisi 0,85 olarak belirlenmistir.
Arastirmamiz icin 6lcegin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayisi
0,89 bulunmustur.

CDKA

Werner ve ark. (24) tarafindan 2009°da gelistirilen Olcek 27
maddeden olusmaktadir. Olcekte toplam puan 23 ve alti icin
sabahci (erken yatan, erken uyanan bireyler), 24-32 arasi icin
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ara form (hem sabahcil tip hem aksamcil tip bireyler), 33 ve
daha Gstl icin aksamci (geg¢ yatip, ge¢ uyanan bireyler) olarak
degerlendirilmektedir. Olgegdin Tiirkce gegerlilik ve giivenirliligi
Dursun ve ark. (25) tarafindan 2015 yilinda yapilmis ve
Cronbach Alfa katsayisi 0,65 olarak belirlenmistir. Arastirmamiz
icin 6lcegin Cronbach Alfa i¢ tutarlk katsayisi 0,74 bulunmustur.

Arastirmanin Etik Yoni

Calismaya baslamadan 6nce Inénii Universitesi Saglik Bilimleri
Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu’'ndan (karar
no: 2019/3-25) etik kurul izni alindi. Hem cocuklar hem de
ebeveynlerinden bilgilendirilmis onam alindi.

istatistiksel Analiz

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin degerlendirilmesi SPSS
(Statistical Package For Social Sciences) 25.0 paket programi ile
elektronik ortamda yapildi. Tanimlayici istatistikler icinin ylzdelik
dagihm ve ortalama, verilerin normal dagilima uyup uymadigi
belirlemek icin Kolmogorov-Smirnov testi kullanildi. Cocuklarin
bazi degiskenlere gore bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini
karsilastirmak icin karsilastirmali istatistiklerden bagimsiz gruplar
t-testi, degiskenler arasinda iligkiyi belirlemek icin korelasyon
analizi kullanild. Istatistiksel anlamlilik icin p-degeri 0,05 olarak
belirlendi.

Bulgular

Arastirmamiza katilan c¢ocuklarin  %50,5'inin kiz ve yas
ortalamalarinin  9,20+1,45 oldugu belirlenmistir. Cocuklarin
%78,8'inin evinde bilgisayar/tablet oldugu, c¢ocuklarin
%95,5'inin bilgisayarda/tablette vakit gecirdigi, bilgisayar/
tableti guinlik kullanma surelerinin ortalama 4,64+4,57 saat
oldugu, %42,2'sinin oyun oynamak icin bilgisayar kullandiklari
ve %94,4'tnln bilgisayar oyun bagdmliigi icin riskli grupta
oldugu bulunmustur (Tablo 1).

Cocuklarin ortalama uyku sirelerinin 9,98+1,02 saat oldugu ve
kronotiplerine gore degerlendirildiginde %2,8'inin sabahg tip,
%8,3’Unlin ara tip, %89’unun ise aksamci tipe sahip oldugu
belirlenmistir.

Bazi demografik ozelliklere gore bilgisayar oyun bagimliligi
Olcedi, alt boyutlari ve kronotip uyku olcegi karsilastinimistir.
Cocuklarin cinsiyetlerine gore erkek cocuklarin bilgisayar
oyun bagimhhg olcedinin toplam puaninin, bilgisayardan
oyun oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz
olma, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla
iliskilendirme alt boyutu puanlarinin daha yulksek ve aralarinda
anlamli fark oldugu bulunmustur (p<0,05). Anneleri calisan
cocuklarin, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatla iliskilendirme alt boyutu, bilgisayara/tablette zaman
geciren cocuklarin ise, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi
gorevleri aksatma alt boyutu puanlarinin daha yiiksek ve
aralarindaki farkin 6nemli oldugu belirlenmistir (p<0,05) (Tablo
2).

Calismamizda kronotip uyku olcegi ve bilgisayar oyun bagimlilig
Olcegi arasindaki iliski incelenmistir. Cocuklarin bilgisayar/
tablette glinlik kullanma suresi ile bilgisayar oyun dlceginin alt
boyutlari ve toplam puanlari arasinda pozitif iliski oldugu tespit
edilmistir. Ayni zamanda c¢ocuklarin uyku toplam puanlar ile

bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde
rahatsiz olma, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma ve bilgisayar oyun bagimliligi 6lceginin toplam puanlari
arasinda pozitif iliski oldugu belirlenmistir (Tablo 3).

Tartisma

Gunlmuzde teknolojik gelismelerle beraber 6zellikle cocuk ve
ergenlerde bilgisayar kullanimi ve bilgisayar araciliiyla oynanan
sanal oyunlar hizla yayginlasmaktadir (2,11). Arastirmamizin
bulgular degerlendirildiginde ¢ocuklarin biyik bir kisminin
bilgisayar/tablette vakit gecirdigi ve oyun bagimliligi icin
riskli grupta olduklar belirlenmistir. ilgili alanda ilkogretim ve
ortaokul 6grencileri ile yapilan farkli calismalarda 6grencilerin
problemli bilgisayar kullanicisi olduklari ve oyun bagimhlik
diizeylerinin yiiksek oldugu bildirilmistir (5,9). Bu dogrultuda
saghk profesyonellerinin ¢ocuklarin oyun bagimliliklarinin
ve bagimlilik durumlarinin olumsuz etkilerini, ebeveyn ve
ogretmenlerle paylasmasi, egitimler vererek desteklemeleri
gerektigi distinilmektedir.

Arastirmamizda annelerin ¢alisma durumlarinin bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme
puanlarini  etkiledigi belirlenmistir. ilgili alanda annelerin
calisma durumlarinin oyun bagimlihgini etkileyen calismaya
rastlanmamakla birlikte Gokgearslan ve Durakoglu (26) yaptiklari
arastirmada ebeveynlerin 6grenim dizeyi arttikca oyun
bagimlihgr dizeylerinin arttigini gostermistir. Benzer sekilde
Sahin ve Tugrul (27) anne 6grenim duzeylerinin ¢ocuklarin
oyun bagimliliklart dizeylerini etkiledigini bildirmistir. Anneleri
calisan cocuklarin bilgisayar oyun bagimhligi icin daha riskli
olduklari ve cocuklarin bagimliik durumlarini etkileyebilecek
annelere yonelik faktorlerin belirlenmesinin 6nemli olabilecegi
sOylenebilir.

Tablo 1. Cocuklarin sosyo-demografik 6zellikleri

n %
L. Kiz 55 50,5
Cinsiyet
Erkek 54 49,5
Evde bilgisayar/tablet Evet 86 78,9
bulunma durumu Hayir 23 21,1
Bilgisayar/tablette vakit | Evet 105 [95,5
gecirme durumu Hayir 4 4,5
Ders calismak 2 1,8
Oyun oynamak 46 42,2
Bilgisayar/tableti Facebook/instagram 3 2,8
kullanma amaci
Ders calismak ve oyun 50 45,9
oynamak
Diger 8 7,3
Ort+SS
Yas ortalamasi 9,20+1,45
Bllglsayar/’iablc?t 4644457
kullanma siiresi
Uyku siiresi 9,98+1,02

SS: Standart sapma

75



Dag ve ark.
Cocuklarin Oyun Bagimliliklar ve Kronotip Uyku

Bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlasmasi, ¢ocuklarin
oyun oynama alanini sokaktan alip evin icine tasimis ve cocuklar
icin bilgisayar ortaminda oyun oynamak bos zamanlarini
dederlendirmeye yonelik bir etkinlik haline gelmistir (27).
Yapilan calismalar cocuklarin bilgisayar oyunlarina harcadiklari
sure arttikca bagimlilik diizeylerinin de arttigini gostermistir
(5). Cahsmamizda da cocuklarin bilgisayar/tablette glinlik
kullanma suresi ile bilgisayar oyun o6lcedinin alt boyutlari
ve toplam puanlarn arasinda pozitif iligki oldugu tespit
edilmis ve literatirle benzerlik gostermistir. Cocuklarin
teknoloji kullanimlarinin ebeveyn gézetiminde olmasinin yani
sira_ hem cocuk hem ebeveynlerinin, uzun sireli teknoloji
kullaniminin olumsuz etkileri hakkinda egitilmesi gerektigi
disunilmektedir.

Cocukluk doneminde uyku sorunlari, gecici sorunlardan
kalici olanlara kadar degisebilmekte ve her dort cocuktan
birinde bu sorunlar ortaya cikabilmektedir (28). Cocuklarin
uyku aligkanhklarini etkileyen ve cocuklarda uyku sorunlarina
neden olabilen biyolojik ve psikolojik faktérlerin yani sira
cevresel faktorler de bulunmaktadir (29). Literatlirde teknoloji

kullaniminin ¢ocuklarin uykularini olumsuz yonde etkiledigini
gosteren cahismalar bulunmaktadir (13,30). Cocukluk
déneminde yatak odasinda teknolojik cihaz bulundurmanin
ve siddet iceren oyunlar sonrasi ¢ocuklarin uykuya dalmakta
guclik cektigi uyku sirelerini olumsuz yonde etkileyebilecegi
belirtilmistir (31,32). Arastirmamizda da cocuklarin bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgegmeme ve engellendiginde rahatsiz
olma, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma
ve bilgisayar oyun bagmliligi o6lcedinin toplam puanlar
arasinda pozitif iliski oldugu belirlenmistir. Cocuklarin uzun stre
teknoloji kullanimlarinin beraberinde cesitli uyku sorunlarina
neden olabildigi ve bu durumun cocuklarin uyku saatlerinde
degisikliklere yol acabilecegi soylenebilir.

Calismamizda c¢ocuklarin buytk bir kisminin aksamci tip
kronotip uykuya sahip oldugu bulunmustur. Konu ile ilgili
olarak ilgili alanda cocuklarda biyolojik faktorlerle birlikte cesitli
sosyal ve cevresel faktorlerin kronotipik degisikliklere neden
olabilecedi ve cocuklarin daha cok sabahgi tip (erken yatip
erken uyanan) kronotipe sahip oldugu ifade edilmistir (18-22).
Calismamiza katilan ¢ocuklarin kronotiplerini etkileyebilecek

Tablo 2. Bazi demografik 6zellikler ile bilgisayar oyun 6lceginin alt boyutlarinin karsilastirnimasi

Bilgisayardan Bilgisayar Bilgisayar Bilgisayar
oyun oynamaktan | oyununu oyunu oyunu
vazgegmeme ve hayalinde oynamaktan oynamayi Kronotip uyku
engellendiginde | yasatma ve dolayi baska Oyun toplam toplam
rahatsiz olma gercek hayatla gorevleri etkinliklere
iligkilendirme aksatma tercih etme
Erkek 29,9418,99 8,72+3,63 5,40+2,08 8,81+3,25 52,88+14,90 | 2,18+0,585
Cocugun cinsiyeti Kadin 23,98+7,44 7,05+2,73 4,90+1,83 7,8343,11 43,78+12,49 | 2,1240,610
Y y t 3,741 4,664 0,598 0,472 2,499 0,013
P 0,000 0,008 0,189 0,112 0,001 0,614
Evet 28,7018,94 9,32+4,30 5,51+2,09 8,70+3,48 52,25+17,32 | 2,19+0,542
Annenin calisma Hayir 26,2318,61 7,30+2,63 5,01£1,91 8,16+£3,10 46,71+12,88 2,14+0,618
durumu t 0,100 16,72 0,205 0,318 4,99 0,313
P 0,752 0,000 0,652 0,574 0,027 0,680
sun bilai Evet 27,2018,72 7,9743,31 5,23+1,96 8,40+3,16 48,82+14,28 | 2,14+0,595
g:;:?t‘:‘za:g;ay :rfrme Hayrr [ 19,7516,18 5,50+1,91 3,00+0,00 6,00+4,00 34,25+11,84 | 2,500,577
dua ges t 1,267 1,219 7,688 0,266 0,474 0,088
P 0,263 0,272 0,007 0,607 0,493 0,241

Tablo 3. Bilgisayar oyun 6lceginin alt boyutlari ile bilgisayar/tableti giinliik kullanma siiresi ve kronotip uyku dl¢egi arasindaki iliski

Bilgisayar/tableti Kronotip uyku
gunlik kullanma siiresi | toplam
Bilgisayardan oyun oynamaktan vazgecmeme ve engellendiginde rahatsiz olma 0,567 0,220°
p 0,000 0,022
i . o . r 0,441** 033
Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatla iliskilendirme 0 0,001 737
Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevleri aksatma d 03757 268™
p 0,005 0,005
. . . r 0,231 0,088
Bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih etme 0 0,090 0.363
r 0,543** 0,197*
Oyun toplam
p 0,000 0,040

r: Pearson korelasyon katsayisi, *: 0,05 diizeyinde anlamlilik, **: 0,01 diizeyinde anlamlilik
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farkl faktorlerin bu durumu etkileyebilecegi diistinilmektedir. Bu
dogrultuda cocuklarin kronotiplerini etkileyebilecek faktorlerin
belirlenmesinin 6nemli olabilecegi soylenebilir.

Calismanin Kisithliklari

Arastirmamizin sinirlii@ini calismamizin benzer kiltirel 6zellik
tasimasi amaciyla bir bolgedeki tek bir okulda yapilmasidir.
Ancak genis capli arastirmalarla tim il genelinde yapilmasi
onemli olabilir.

Sonug¢

Arastirmamizda c¢ocuklarin biyik bir kismini aksamci tip
kronotipe sahip oldugu ve bilgisayar oyun bagimhlig icin riskli
grupta olduklari belirlenmistir. Ayrica cocuklar icin bilgisayar/
tablette gecirdikleri sire ve oyun bagmllik dizeylerinin,
kronotip uykularini etkileyebilecedi saptanmistir. Cocuklarda
teknoloji kullaniminin uyku sekliyle degerlendirilmesi gerektigi
beklendik bir sonuctur ve hemsirelerin cocuklarin oyun ve
oyun bagmlihgr durumlarini degerlendirmesi onemlidir.
Ayrica c¢ocuklarin blylime ve gelismesinde onemli rolleri
olan uyku ile ilgili olarak ¢ocuklarin uykularini etkileyebilecek
faktorlerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda farki
calismalarla ¢cocuklarin kronotip uykularini etkileyebilecek farkh
degiskenlerin incelenmesi ve hem cocuk, hem ebeveynlere
oyun bagmliliklar ile ilgili egitim ve danigmanlk vermesi
onerilmektedir.
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