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Psikolojik bagimliliklar arasinda yer alan internet ve oyun bagimlilig1 teknolojinin de gelismesiyle 6nemli bir
saglik sorunu haline gelmistir. Almnan sosyal destegin bagimliliklarda koruyucu bir etkiye sahip oldugu
bildirilmektedir. Caligmada bir T1p Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyinin belirlenmesi, iliskili
oldugu diisliniilen bazi degiskenlerin incelenmesi ve algilanan sosyal destek diizeyi ile arasindaki iliskinin
degerlendirilmesi amaglandi. Calisma Eskisehir Osmangazi Universitesi (ESOGU) Tip Fakiiltesi grencileri
iizerinde yapilan kesitsel tipte bir arastirmadir. Tip fakiiltesinde toplam 1583 6grenci 6grenim gormekte olup
¢aligmada tamamina ulagilmast hedeflendi. Caligsma verilerinin toplanmasi igin literatiirden de faydalanilarak
hazirlanan anket formu ‘Google Formlar’ ¢evrim igi platformuna yiiklendi. Anket formu Facebook ve Whatsapp
araciligi ile 6grencilere ulastirildi. Calismaya onam verip anket formu dolduran toplam 998 (%63,04) 6grenciye
ulagildi. Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyi Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimhigi Olgegi
(UODOBO) ve algilanan sosyal destek diizeyi Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi (CBASDO) ile
degerlendirildi. Verilerin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov testi ile degerlendirildi. Analizlerde;
Mann Whitney U testi, Kruskal Wallis analizi, Spearman korelasyon analizi ve dogrusal regresyon analizi
kullanild:. Istatistiksel anlamlilik degeri olarak p<0,05 kabul edildi. Calisma grubunu 493 (%49,4) kadin, 505
(%50,6) erkek olusturdu. Ogrencilerin yaslar1 17-39 arasinda degismekte olup ortalama 21,27+2,214 yil idi.
Ogrencilerin UODOBO’den aldiklar1 puanlar 21-105 arasinda degismekte olup ortalama 38,46+18,446

! Onerilen Atif/Suggested Citation: Yiicel, E., Kiling, A., Golbasi Kog, S.D., Unsal, A. & Arslantas, D. (2023).
Bir Tip Fakiiltesi Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhligi ve Algilanan Sosyal Destek Diizeyinin
Degerlendirilmesi. Gelisim ve Psikoloji Dergisi, 4(7), 28-43.
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(ortanca:34) puan bulundu. Erkeklerde, preklinik siniflarda, genis aile tipine sahip olanlarda, dijital oyunla tanisma
yast 7 ve alt1 olanlarda, siirekli oynadig1 bir dijital oyun oynadigini bildirenlerde, ¢evrim ici ¢ok kisilik oyun
oynayanlarda, diizenli fiziksel aktivite yapmayanlarda ve herhangi bir sosyal etkinlige katilmayanlarda dijital oyun
bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu bulundu (her biri igin p<0,05). Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama
siireleri arttik¢a dijital oyun bagimlhiligi diizeyleri de artmaktadir (p<0,05). Ogrencilerin CBASDO’den aldiklari
puanlar 12-84 arasinda degismekte olup ortalama 59,98+17,94 (ortanca:62) puan idi. DOBO ve CBASDO’den
alinan puanlar arasinda negatif yonde zayif bir iliski saptandi (r=-0,181, p<0,001). Caligmamizda 6grencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeyi diisiik bulundu. Cok boyutlu algilanan sosyal destek diizeyi diisiik olanlarda, dijital
oyunlarla erken yasta tanisanlarda ve sosyal etkinliklere katilmayanlarda dijital oyun bagimlilig1 daha yiiksek idi.
Aile, arkadas ve yakin gevrenin sosyal desteginin olumlu saglik etkileri bagimliliklarin azaltilmasinda 6nem
tagimaktadir. Ayrica fiziksel ve sosyal aktivitelerin artirilmasi, dijital cihazlarin erken yaslardan itibaren kontrolli
ve sinirh sekilde kullaniminin saglanmasi da faydali olabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, bagimlilik, dijital oyun bagimliligi, sosyal destek, tip fakiiltesi

ABSTRACT

Internet and gaming addictions, which are among psychological addictions, have become important health
problems with the development of technology. Social support is reported to have a protective effect on addictions.
The study aimed to determine the level of digital game addiction among medical students, examine some related
variables, and evaluate the relationship between digital game addiction and the level of perceived social support.
The study is a cross-sectional study conducted on the students of Eskisehir Osmangazi University (ESOGU)
Faculty of Medicine. A total of 1583 students are studying at the Faculty of Medicine, and the study aimed to reach
all of them. In order to collect the data, a questionnaire form prepared in line with the literature was uploaded to
the online platform “Google Forms”. The questionnaire form was delivered to the students via Facebook and
Whatsapp. A total of 998 (63.04%) students accepted to participate in the study and completed the questionnaire.
The digital game addiction level of students was assessed using the Digital Game Addiction Scale for University
Students (DGASUS), and the perceived social support level was assessed using the Multidimensional Perceived
Social Support Scale (MSPSS). The Shapiro-Wilk test evaluated the conformity of the data to normal distribution.
Mann Whitney U test, Kruskal Wallis analysis, Spearman correlation analysis, and linear regression analysis were
used. A statistical significance value of p<0.05 was accepted. The study group consisted of 493 (49.4%) female
students and 505 (50.6%) male students. Their ages ranged from 17 to 39 years, with a mean of 21.27+2.214 years.
The scores obtained by the students from the DGASUS ranged between 21 and 105, and the mean score was
38.46+18.446 (median: 34). It was found that the level of digital game addiction was higher in males, preclinical
grades, those with an extended family type, those whose age of introduction to digital games was seven years or
less, those who reported playing a digital game continuously, those who played online multiplayer games, those
who did not engage in regular physical activity, and those who did not participate in any social activity (p<0.05
for each). As students’ daily digital game playing time increases, their digital game addiction levels also increase
(p<0.05). The scores obtained by the students from the MSPSS ranged between 12 and 84, and the mean score was
59.98+17.94 (median: 62). A weak negative correlation was found between the scores obtained from DGASUS
and MSPSS (r=-0.181, p<0.001). In our study, the digital game addiction level of students was found to be low.
Digital game addiction was higher in those with low levels of multidimensional perceived social support, those
who were introduced to digital games at an early age, and those who did not participate in social activities. The
positive health effects of social support from family, friends and close environment are important in reducing
addictions. In addition, it may be beneficial to increase physical and social activities and to ensure that digital
devices are used in a controlled and limited way starting from an early age.

Keywords: Digital game, addiction, digital game addiction, social support, medical school

GIRIS
Teknolojik gelismelerle birlikte egitimden sagliga, iletisimden ulagima bir¢ok alanda kullanilan
bilgisayar, cep telefonu ve internet; giinliik yasamin vazgegilmezleri haline gelmistir (Ayhan &
Kdoselioren, 2019; Park & Lee, 2012). Teknoloji, birgok alanda kolaylik saglarken; bireylerin
sosyal iliskilerini, psikolojik ve fiziksel yasamini olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Teknolojilerin hatali ve asir1 kullaniminin 6zellikle genglerin ruh sagligi {izerinde olumsuz
etkileri olabilecegi bilinmektedir (Griffiths, 2013).
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Teknolojilerin sagladigi kolayliklarin bireylerde bununla iliskili bagimliliklara neden oldugu
distintilmektedir. Bagimlilik; bir maddenin, davranisin kullanimin1 kontrol edememeye veya
kullanimini birakamamaya neden olan biyopsikososyal bir bozukluk olarak tanimlanmaktadir
(Yayman & Bilgin, 2020a). Teknoloji bagimlilig1 ise teknolojinin asir1, kontrol dis1 diirtiisel ve
davranigsal kullanimidir. internet bagimhiligi, sosyal medya bagimliligi, akilli telefon
bagimlilig1 ve dijital oyun bagimlilig iliskili teknolojik bagimliliklar arasinda sayilmaktadir
(Tran & Strutton, 2013). Davranigsal bagimliliklar icerisinde yer alan teknolojik bagimliliklar
yillar i¢inde artarak onemli ruh saglhigi sorunu haline gelmistir (Sayeed, Rasel, Habibullah, &
Hossain, 2021). Gengler arasinda goriilen bu ruh sagligi problemlerinden biri ise dijital oyun
bagimhiligidir.

Dijital oyun, kisilerin yapay zekaya kars1 veya birbirleri ile etkilesime girmesine imkan taniyan
yazilimlar olarak isimlendirilmektedir (Saglam & Topsiimer, 2019). Bu oyunlar 1940’l1
yillardan itibaren kullanima girmistir, yayginlagsmasi ise 1972 yilinda “Odyssey” ve “Atari” ile
gerceklesmistir ve giiniimiizde hemen her eve ve cebe girmistir (Deterding, Khaled, Nacke, &
Dixon, 2021). Dijital oyunlarin yayginlagsmasinda her yerde ve her zaman kullanilabilecek yeni
teknolojik araglar rol oynamis olup gliniimiizde 1 milyondan fazla dijital oyun gelistirildigi
tahmin edilmektedir (Fuchs, 2007).

Bireylerin i¢inde bulundugu sosyal ortam, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu gibi
psikolojik faktorler, oyun i¢i odiiller ve ebeveyn davraniglarinin dijital oyun bagimliligina
neden oldugu diistiniilmektedir. Motivasyon, giizel vakit gecirmek, eglence, sosyal etkilesim
gibi amaglarla dijital oyunlara ayirilan siirenin artmasi, oynamay1 birakamama, temel ihtiyac
ve aktiviteleri geciktirmeye neden oldugunda dijital oyun bagimlilig1 haline gelmektedir. Dijital
oyunlara ayrilan siirenin artis1 kisinin iligkilerini, egitimlerini, mesleklerini, insan ve aile
iligkilerini olumsuz yonde etkileyecek sonuglara neden olabilmektedir (Bhagat, Jeong, & Kim,
2020; Yayman & Bilgin, 2020b). Asir1 dijital oyun oynamanin, akademik performansta,
ozgiiven ve benlik saygisinda azalmaya neden oldugu ortaya konmustur (Toker & Baturay,
2016).

Dijital oyun bagimliligr ile literatiirden de faydalanilarak hazirlanan ve iligkili oldugu
diistintilen faktorler arasinda yas, cinsiyet ve Ogrenim durumu gibi bazi sosyodemografik
ozellikler, mevcut diger bagimliliklar (internet bagimliligi, akilli telefon bagimlilig: vb.), oyun
oynama aract, internette / bilgisayarda / cep telefonunda gegirilen siire, spor yapma durumu ve
kisilik tipleri sayilabilir. Tiim bunlarin yan1 sira bireyin aile, es ve arkadas ¢cevresinden gordiigii
sosyal destegin teknolojik bagimliliklarin gelismesinde 6nemli koruyucu faktorlerden biri
oldugu bilinmektedir (Anand, 2007; Koepp et al., 1998).

Bireylerin sosyal iligkileri iizerinden elde ettikleri kazanimlara sosyal destek denmektedir.
Sosyal destegin stres durumlarinin olusmasinin engellenmesinde ve zor durumlarla miicadele
edilmesinde ve dijital oyun bagmmliligina karst Onleyici bir etkiye sahip oldugu
diisiiniilmektedir. Sosyal destegin psikolojik ve fiziksel sorunlarla bas etmede kolaylastirici ve
koruyucu etkilerinin de oldugu ortaya konulmustur (Alyiz, 2020). Kisilerarasi iletisim ve
sosyal becerileri zayif olan bireylerin oyun bagimligina daha yatkin olmaktadir. Yalniz ve
sosyal becerilerden yoksun kisiler yiiz ylize iletisimin aksine, ¢evrim igi etkilesimi tercih
ederler. Bu yiizden bu ihtiyaglarini gidermek ve yalnizlik duygularindan kurtulmak i¢in dijital
oyun oynamay1 tercih ederler (Bhagat et al., 2020; Irmak & Erdogan, 2016). Algilanan sosyal
destek, bireyin zorlu durumlarla basa ¢ikmasina, stresle bas etmesine, duygusal sikintilart
hafifletmesine ve genel yasam kalitesini artirmasina yardimci olabilir (LaRocco, House, French
Jr, & Behavior, 1980). Algilanan sosyal destek, bireylerin stresle basa ¢ikma yeteneklerini
artirabilir, duygusal dengeyi destekleyebilir ve genel sagligi olumlu etkileyebilir. Bu nedenle,
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sosyal destek agia sahip olmak ve destekleyici iliskiler kurmak, bireylerin psikolojik ve
fiziksel sagliklarin1 desteklemek i¢in 6nemlidir (X. Wang, Cai, Qian, & Peng, 2014).

Giinlimiizde genglerin gelismis teknolojiyle dijital oyunlara kolay erisimi ve daha fazla oyun
oynamast beraberinde dijital oyun bagimliligini getirmistir. Dijital oyunlarin asir1 sekilde
oynanmasi kisilerin sosyal iligskilerinde olumsuz sonuglara neden olabilir (Sayeed et al., 2021,
Yayman & Bilgin, 2020b). Yapilan ¢alismalarda dijital oyun bagimlilig1 sikliginin, tiniversite
ogrencileri arasinda %0,6-15,0 arasinda degistigi bildirilmektedir (Calado, Alexandre, &
Griffiths, 2017; Cam, 2012; Z. Hazar & Hazar, 2019). Ozellikle pandemi sonras1 iiniversite
ogrencilerinde dijital oyun oynama siirelerinin 6nemli diizeyde arttigi bulunmustur (King,
Delfabbro, Billieux, & Potenza, 2020). Pandemi déneminde uygulanan sokaga ¢ikma yasagi,
karantina, uzaktan egitim gibi politikalar bireylerin sosyal etkilesimlerinde azalmaya yol
acmustir. Kisiler stresle basa ¢ikabilmek ve sosyallesme ihtiyaclarin1 azaltmak amaciyla dijital
oyunlar1 daha ¢ok yonelmistir (King et al., 2020). Yol ac¢tig1 olumsuz sonuglar diisiiniildiigiinde
dijital oyun bagimliliginin 6nemli toplumsal ve halk saglig1 sorunlarindan biri oldugu kabul
edilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi 6zellikle iiniversite 6grencilerinin akademik performansini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir. Tip fakiiltesi Ogrencileri de bu bagimliliklarda basa etmede
potansiyel dnemli bir gruptur (Tahir et al., 2021). Ayrica gelecegin saglik sunuculari olarak tip
fakiiltesi 6grencilerinde bu konuda farkindalik yaratmak, dnleme programlart olusturmak ve
ogrencilere destek saglanmasi dnemlidir. Calismada ESOGU Tip Fakiiltesi dgrencileri arasinda
dijital oyun bagimlilik diizeyini belirlemek, iliskili oldugu diisiiniilen bazi degiskenleri
incelemek ve algilanan sosyal destek diizeyleriyle arasindaki iliskiyi degerlendirmek
amaglanmustir.
MATERYAL-METOD

Kesitsel tipteki bu ¢alisma 26.10.2021- 06.11.2021 tarihlerinde Eskisehir Osmangazi
Universitesi (ESOGU) Tip Fakiiltesi’'nde 6grenim goren dgrenciler iizerinde yiiriitiillen bir
aragtirmadir.

Calismanin gerceklestirilebilmesi i¢in ESOGU Tip Fakiiltesi Etik Kurulu’ndan 26 Ekim 2021
tarihli onay ve Tip Fakiiltesi Dekanligindan idari izin alinmustir.

ESOGU Tip Fakiiltesinde 2020-2021 egitim dgretim yilinda 6grenim goren toplam 1583
ogrenci (%0,05) bulunmaktadir. Calismada 6grencilerin tamamina ulasilmasi hedeflenmistir.

(Calismada veri toplamak amaciyla literatiirden de (Barut, 2019; Eker, Arkar, & Yaldiz, 2001;
Z. Hazar & Hazar, 2019; Kanat, 2019) faydalanilarak bir anket formu hazirlandi. Hazirlanan
anket form ‘Google formlar’ gevrim i¢i platformuna yiiklenmistir. Anket formu ‘Facebook’ ve
‘Whatsapp’ aracilifiyla tekrarli dagitimlar ile ogrencilere ulastirilmistir. Ogrencilere
caligmanin amaci ve konusu hakkinda bilgi verilmesinin ardindan ¢alismaya katilmay1 kabul
edip anket formu dolduran 998 (%63,04) 6grenci ¢alisma grubunu olusturmustur.

Calismanin konusuna ve amacina uygun olarak bir anket form hazirlanmig olup bu form
ogrencilerin baz1 sosyodemografik ozelliklerini (yas, cinsiyet, sinif, aile tipi), dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi ile iliskili oldugu diisiiniilen baz1 degiskenleri (dijital oyun ile tanisilan yas,
siirekli oynadig1 dijital oyun varhigi, giinliik dijital oyun oynama siiresi, diizenli fiziksel egzersiz
yapma durumu, sosyal etkinliklere katilma durumu), ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek dl¢egi
sorularini ve tiniversite 6grencileri i¢in dijital oyun bagimliligi 6l¢egi sorularini igermektedir.
Calismada 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi bagimli degisken olarak ele alinmistir.
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Bu c¢alismada Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin degerlendirilmesi igin
Universite dgrencileri i¢in dijital oyun bagimlilig1 6lgegi (UODOBO) kullanilmstir. Olgek,
2017 yilinda Hazar ve arkadaslari tarafindan ¢ocuklar igin gelistirilmis olup 2019 yilinda
tiniversite 6grencilerinde kullanilabilmesi i¢in uyarlama ¢alismasi yapilmistir (Z. Hazar &
Hazar, 2019; Z. Hazar & Hazar, 2017). Bu olgek 5°li Likert tipi 21 sorudan olugsmaktadir.
Sorulara verilen cevaplarin puanlandirilmasi Kesinlikle Katilmiyorum (1 puan), Katilmiyorum
(2 puan), Kararsizim (3 puan), Katiliyorum (4 puan), Tamamen Katiliyorum (5 puan)
seklindedir. Olgekten alinabilecek puanlar 21 - 105 arasinda degismekte olup dlgekten yiiksek
puan almak dijital oyun bagimliligi diizeyinin yiiksek oldugunu gdstermektedir. Olgek
faktorlerinin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75 arasinda degistigi ve Olgegin uyum
degerlerinin sirasiyla; x*/sd (398/186): 2,14, GFI=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89,
RMSEA: 0,08, PNFI: 0,73 ve PGFI: 0,65 oldugu bulunmustur (Z. Hazar & Hazar, 2019).

Ogrencilerin algiladiklar1 sosyal destek diizeyi, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi
(CBASDO) ile degerlendirilmistir. Zimet ve arkadaslar1 tarafindan 1998 yilinda gelistirilen
Olgek Eker ve arkadaslari tarafindan 2001 yilinda Tiirkge’ye uyarlanmistir. Yedili Likert tipi 12
sorudan olusan olg¢ekte sorulara verilen cevaplarin puanlandirilmasi “Kesinlikle Hayir” (1
puan) ve “Kesinlikle Evet” (7 puan) araligindadir. Bu dogrultuda 6lgekten alinabilecek puanlar
12-84 arasinda degismekte ve Olgekten alinan puanlar arttikca algilanan sosyal destek de
artmaktadir. Olgek faktdrlerinin korelasyon degerlerinin 0,80 ile 0,95 arasinda degistigi,
olgegin ve alt boyutlarinin i¢ tutarliliginin kabul edilebilir diizeyde oldugu bulunmustur (Eker

etal., 2001)

Calismamizda Ogrenciler, aile gelir durumlarini kendi algilarina gore degerlendirmis olup
“Diisiik”, “Orta” ve “lyi” olarak tanimlanmistir. Haftanin en az 5 giini, giinde ise en az 30
dakika boyunca tempolu yiiriiyiis veya esdeger etkinlik yapanlar calismamizda “Diizenli olarak
fiziksel aktivite yapiyor” olarak kabul edilmistir. Kendisini degerlendirirken ¢ogunlukla
coskulu, tez canli, aceleci olarak tarif edenler A tipi kisilige; sakin, sessiz, planli olarak tarif
edenler ise B tipi kisilige sahip olarak degerlendirildi (Young, 1996). Haftada en az bir kez
tiyatro, sinema ve miize gezisi gibi sosyal etkinliklere katilanlar “sosyal etkinlik yapiyor” olarak
kabul edildi.

Verilerin toplanmasinin ardindan bilgisayar ortaminda Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) (versiyon 15.0) istatistik paket programina aktarilarak degerlendirildi.
Kolmogorov-Smirnov testi kullanilarak verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi
degerlendirildi. Analizler igcin Mann Whitney U testi, Kruskal Wallis analizi, Spearman
korelasyon analizi ve dogrusal regresyon analizi kullanildi. Calismamizda istatistiksel
anlamlilik degeri p<0,05 olarak kabul edildi.

BULGULAR

(Calisma grubunu olusturanlarin 493’1 (%49,4) kadin, 505’1 (%50,6) ise erkektir. Yaglar1 17-39
arasinda degismekte olup ortalama 21,272,214 yil idi. Ogrencilerin UODOBO’den aldiklari
puanlar 21-105 arasinda degismekte olup, ortalama 38,46+18,45 puan (ortanca 34,0) idi.
Ogrencilerin UODOBO’den aldiklar1 puanlarin bazi sosyodemografik &zelliklerine gére
dagilimi Tablo 1°de verilmistir.
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Tablo 1. Ogrencilerin UODOBO’den Aldiklar1 Puanlarin Bazi Sosyodemografik Ozelliklerine Gore Dagilimi

Baz1 Sosyodemografik o Dijital - Oyun  Bagimhgi  Olgegi Istatiksel Analiz

Ozellikler n (%) g“am . z/KW;p
rtanca (min-maks)

Yas grubu

<21 518 (51,9) 34,5 (21-104) .

>21 480 (48,1) 34,0 (21-105) 0,379 0,705

Cinsiyeti

Kadin 493 (49,4 24,0 (21-105 .

Erkek 505 550,6; 42,0 521-104; 11,033; <0,001

Sinifi

<3 457 (45,8) 38,0 (21-105) .

>4 541 (54,2) 32,0 (21-105) 2,101; 0,036

Anne Ogrenim Durumu

Lise ve alt1 525 (52,6) 36,0 (21-105) .

Universite 473 (47,4) 33,0 (21-105) 1,850,199

Baba Ogrenim Durumu

Lise ve alt1 393 (39,4) 37,0 (21-105) )

Universite 605 (60,6) 33,0 (21-105) 1,498, 0,134

Aile tipi

Cekirdek 800 (80,2) 33,0 (21-105)

Genig* 107 (10,7) 42,0 (21-105) 9,115; 0,010

Pargalanmig 91 (9,1) 36,0 (21-105)

Ailesiyle Birlikte Kalma Durumu

Kaliyor 223 (22,3) 38,0 (21-105) )

Kalmiyor 775 (77,7) 34,0 (21-105) 1,156;0,247

Aile Gelir Durumu

Kot 66 (6,6) 40,5 (21-105)

Orta 706 (70,7) 36,0 (21-105) 3,652; 0,161

Iyi 226 (22,7) 30,5 (21-105)

Kisilik Tipi

A 391 (39,2) 35,0 (21-105)

B 607 (60,8) 34,0 (21-103) 0,640; 0,522

Toplam 998 (100,0) 34,0 (21-105)

Calisma grubundakilerden 411°1 (%41,2) siirekli oynadig1 herhangi bir dijital oyun oldugunu
belirtti. Dijital oyun oynamak i¢in giinde 2 saat ve daha fazla siire zaman ayirdigini bildirenlerin
sayist 146 (%14,6) idi. Dijital oyunla tanigsma yas1 7 ve altinda olanlarin sayisi 344 (%34,5), tek
kisilik (cevrim dis1) oyunlar oynamay: tercih edenlerin sayist 522 (%52,3)’dir. Caligma
grubundakilerin UODOBO’den aldiklar1 puanlarin dijital oyun bagimlilig: ile iliskili oldugu
diistiniilen baz1 degiskenlere gére dagilimi Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: Ogrencilerin UODOBO’den aldiklar1 puanlarin dijital oyun bagimlilig1 ile iliskili oldugu diisiiniilen bazi

degiskenlere gore dagilimi

Dijital oyun bagimlihg ile iliskili

Dijital Oyun Bagimhgl o0 el Analiz

o <.
bazi degiskenler n(%) 8:§:ngéa (min-maks) Puam z/ KW;p
Dijital Oyunla Tamisma Yas1

<7 344 (34,5) 39,0 (21-105)

8-9 183 (18,3) 35,0 (21-105) 13,471; 0,001
>10 471 (47,2) 30,0 (21-105)

Siirekli Oynanan Dijital Oyun Varh@

Var 411 (41,2) 48,0 (21-104) .

Yok 587 (58.8) 24,0 (21-105) 16,805; <0,001
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Dijital Oyun Oynama Sekli

Tek kisilik (¢evrim dig1) oyunlar 522 (52,3) 24,0 (21-105) 10.973- <0.001
Cok kisilik (¢evrim igi) oyunlar 476 (47,7) 42,0 (21-105) T
Gunluk Dijital Oyun Oynama Siiresi

<1 saat 398 (39,9) 21,0 (21-105)

1-2 saat 454 (45,5) 41,0 (21-101) 373,560; <0,001
>2 saat 146 (14,6) 59,5 (21-105)

Duzenli Fiziksel Egzersiz Yapma Durumu

Yapiyor

403 (40,4)

30,0 (21-101)

Yapmuyor 505 (59.6) 36,0 (21-105) 3,212;0,001
Sosyal Etkinliklere Katilma Durumu

Katilmiyor 350 (35,1) 39,0 (21-105)

Katiliyor 648 (64,9) 33,0 (21-105) 3,512; <0,001
Toplam 998 (100,0) 34,0 (21-105)

Ogrencilerin cinsiyeti, siirekli oynadig1 oyun varligi, oyun oynama sekli, gtinlik oyun stiresi,
fiziksel aktivite yapma durumu, sosyal etkinliklere katilma durumu ve ¢ok boyutlu algilanan
sosyal destek Glgeginin alt alanlarindan ‘6zel bir insan’ ve ‘arkadas’ toplam puanlarinin dijital
oyun bagimliliginda etkili degiskenler oldugu bulundu. Yapilan analizlerde dijital oyun
bagimliligr diizeyiyle iliskili oldugu saptanan degiskenlerle olusturulan coklu dogrusal

regresyon analizi sonuglar1 Tablo 3’te verildi.

Tablo 3: Dijital Oyun Bagimlilig1 diizeyiyle iliskili oldugu saptanan degiskenlerle olusturulan ¢oklu dogrusal
regresyon analizi sonuglar1 (Enter Metodu).

Dijital Oyun Bagimhihig: Diizeyiyle

Universite Ogrencileri I¢cin Dijital Oyun Bagimhlig Olgegi

Tiskili Oldugu Saptanan
Degiskenler Standardize Unstandardize %95 GA D

beta beta
Yas Grubu 0,028 0,072 -0,002-0,057 0,063
Cinsiyeti 0,038 0,099 0,017-0,059 <0,001
Sinifi -0,026 -0,067 -0,059-0,004 0,086
Aile Tipi 0,005 0,015 -0,010-0,020 0,542
Dijital Oyunla Tamisma Yas1 0,002 0,006 -0,017-0,022 0,812
f,‘;rr;kgll‘ Oynadig1 Bir Dijital Oyun 5 0,215 -0,108-(-0061)  <0,001
Dijital Oyun Oynama Sekli 0,035 0,091 0,015-0,056 0,001
gﬂs{:k Dijital Oyun Oynama ;g 0,378 0,089-0,123 <0,001
Duzenli Fiziksel Aktivite Yapma 0,035 0,089 0,016-0,054 <0,001
Durumu
Sosyal  Etkinliklere = Katilma -0,026 -0,065 -0,046-(-0,007) 0,000
Durumu
GBASDO Ozel Bir Insan Alt 5, 0,096 0,001-0,003 0,001
Boyutu Toplam Puan Logaritmasi
GBASDO Aile Alt Boyutu Toplam g 55, 0,049 00040001 0,199
Puan Logaritmasi
CBASDO Arkadas Alt Boyutu 44 0,093 0,005-(-0,001) 0,015
Toplam Puan Logaritmasi
R? 0,452
F 62,408 <0,001

GA: Giiven aralif1; R?: Adjusted R?, F: Test degeri

34



2023; 4(7): 28-43 Gelisim ve Psikoloji Dergisi (GPD)  Arastirma Makalesi/Original Article
DOI: 10.51503/gpd.1175263  Journal of Development and Psychology (JODAP) e-1SSN:2717-7858

Calisma grubunu olusturanlarin en ¢ok oynadiklart oyun tiirlerinin sirasiyla taktik (%23.85),
aksiyon (%17.54) ve spor (%13,73) oldugu goriildii. Ogrencilerin en ¢ok oynadiklari dijital
oyun tiirlerinin dagilimi Sekil 1°de verilmistir.

Yapboz
10,92% Taktik
23,75%

Similasyon
10,52%

Rol yapma
10,02%
Macera
13,53%
Spor
13,73% Aksiyon
17,54%
= Taktik = Macera Aksiyon Spor

m Rol yapma = Similasyon = Yapboz

Sekil 1: Ogrencilerin En Cok Oynadiklar1 Dijital Oyun Tiirlerinin Dagilim

Calisma grubundakilerin CBASDO’den aldiklar1 puanlar 12-84 arasinda degismekte olup
ortalama 59,98+17,94 puan idi. 8grencilerin UODOBO ve CBASDO’den aldiklar puanlar
arasinda negatif yonde ¢ok zayif bir iliski oldugu saptanmuistir (r=-0,181, p<0,001).
Ogrencilerin DOBO ve CBASDO’den aldiklar1 puanlarm dagilimi Grafik 1°de verilmistir.

Grafik 1: Ogrencilerin UODOBO ve CBASDO’den Aldiklar1 Puanlarm Dagilimi

120

100 fe]

Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi
Toplam Puani

Gok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi Toplam Puani

TARTISMA

Calismamizda Ggrencilerin  dijital oyun bagmmliligi  Olgeginden aldiklart  puanlar
degerlendirildiginde Ogrencilerin az riskli grupta olduklar1 bulundu. Karatasg’in pandemi
doneminde Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinde, Arikan ve Oztiirk’iin Giineydogu Anadolu
bolgesinde bulunan Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu 6grencilerinde yaptiklari ¢alismalarda
da dijital oyun bagimlilik diizeylerinin az riskli grupta oldugu rapor edilmistir(Arikan & Oztiirk,
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2020; Karatas, 2021). Akkaya ve arkadaglarinin “y kusag1” tlizerinde yaptiklar1 bir ¢alismada
ise dijital oyun bagimlihigmnin riskli diizeyde oldugu bildirilmistir (Akkaya, Tutkun-Unal,
Tarhan, & Cyberbullying, 2020). Sayeed ve arkadaslari Banglades'te iiniversite 6grencilerinde
oyun bagimlilig1 riskinin orta diizeyde oldugunu raporlamiglardir (Sayeed et al., 2021). Bu
caligmada tip fakiiltesi 6grencilerinde egitim programlarinin diger fakiiltelere gore daha yogun
icerikli olmasi az riskli grupta yer almasina neden olmus olabilir. Ayrica cesitli calismalarda
bildirilen farkli sonuglarin sebeplerinden biri ¢alisma gruplarinin sosyokiiltiirel farkliliklara
sahip olmasi olabilir.

Kadinlarin daha az sosyal kaygi yasamalar1 ve sosyal ¢evre ile daha fazla iletisimde olmalar
kadinlarda dijital oyun oynama motivasyonunun erkeklerden daha diisiik olmasinin
nedenlerinden biri olabilir. Erkeklerin dijital oyun oynarken keyif alma, heyecan, mutluluk gibi
icsel faktorlerden ve takdir edilme, bir sonraki tura gegme gibi digsal etmenlerden kadinlara
gore daha fazla etkilendigi ve bu yilizden dijital oyun bagimhiliginin erkeklerde daha sik
goriildigl soylenebilir (Demirel, Cicioglu, & Demir Tekkursun, 2019; J. L. Wang, Sheng, &
Wang, 2019). Griffiths ve Davies’in yaptiklart bir calismada erkeklerin ilgi alanlarina uygun
olan ve ¢ogunlukla maskiilen bir imaj iceren oyunlarda erkeklerin daha basarili olmasi ve bu
basartyla oyun oynamaya devam etme istegi, erkekleri kadinlara gore daha fazla oyun
oynamaya iten sebepler olarak gortilmektedir (Griffiths & Davies, 2005). Calismamizda erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kadinlardan daha yiiksek oldugu bulundu.
Yapilan bazi calismalarda da benzer sonug raporlanmistir (Demir Tekkursun & Cicioglu, 2019;
Pala & Erdem, 2011). Uretilen dijital oyun iceriklerinin aksiyon, macera ve spor gibi daha gok
erkeklerin ilgi alanina yonelik olmasi, bu sonucun nedenlerinden biri olabilir.

Calisma grubunu olusturan tip fakiiltesi 6grencilerinin yaslarinin benzer olmasi nedeniyle
dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan fark bulunamamas: beklenebilir. Bizim
caligmamizda da 6grencilerin yas gruplari ile dijital oyun bagimliligi diizeyleri arasinda anlamli
bir fark bulunamamustir. Yapilan bazi ¢alismalarda da benzer sonug rapor edilmistir (Arikan &
Oztiirk, 2020; Biilbil, Tung, & Aydil, 2018).

Tip fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama nedenlerinin ve kaynaklarinin benzer olacagi
diistincesi ile siniflar arasinda dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de fark olmamasi olasidir.
Calismamizda preklinik Ogrenciler arasinda dijital oyun bagimliligi diizeyinin klinik
ogrencilerden daha yiiksek oldugu bulundu. Kanat’in Kastamonu’da iiniversite 6grencileri
iizerinde yaptig1 bir calismada da 3. ve 4. simif 6grencileri arasinda dijital oyun bagimlilig
diizeyinin daha yiiksek bulundugunu bildirmistir (Kanat, 2019). Arikan ve Oztiirk’{in yaptiklari
caligmada ise smiflar arasinda dijital oyun bagimlilik diizeyi agisindan bir fark bulunamadigi
rapor edilmistir (Arikan & Oztiirk, 2020). COVID-19 pandemi dnlemleri kapsaminda ¢ogu
iiniversitede uzaktan egitim siirecine ge¢ilmesinin, Ogrencilerin dijital cithaz kullanim
sirelerinin uzamasina ve pek ¢ok ruh sagligi sorununda oldugu gibi bagimlilik diizeylerinde de
artisa neden olmasi; yiiz-ylize egitimin daha ¢ok kesintiye ugradig1 preklinik 6grencilerinde
daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin saptanmasinda etkili olmus olabilir (King et
al., 2020).

Dijital oyun bagimlilig: ile aile yapisi, aile i¢i kurallar ve sinirlamalar, aile iiyeleriyle yapilan
sosyal etkinlikler gibi bazi faktorlerin iligkili oldugu bilinmektedir. Ailesi ile iliskileri iyi
olmayan ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligi riskinin daha yiiksek oldugu olasidir (E. S. T. Wang
& Wang, 2013). Genis ailelerde yasayan kisi sayisinin fazla olmasi ebeveynlerin ¢ocuklarina
gosterdigi ilgi ve takibin yetersizligine neden olabilecegi i¢in ¢ocuklarin dijital oyunlara
yonlenmesi beklenen bir durumdur. Calismamizda da genis aile tipine sahip olan &grenciler
arasinda dijital oyun bagimmliligi diizeyinin daha yiiksek oldugu saptandi. Yigit ve
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arkadaslarinin gergeklestirdigi bir calismada ise genis aile tipine sahip 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin daha diisiik oldugu bildirilmistir (Yigit & Giiniig, 2020). Calismalarin
farkl1 yas gruplarini ele almasi bu farkin olugsmasina nedenlerinden birisi olarak gdsterilebilir.

Cocuk ve genglerin dijital ortamlarin zararlarindan daha ¢ok etkilenme potansiyeline sahip
olduklar1 bilinen bir gercektir. Bu baglamda, erken yaslarda dijital oyunlarla karsilasan
cocuklarin ileride dijital oyun bagimlilig1 gelistirmesi daha olasidir. Bu c¢alismada dijital
oyunlarla tanisma yas1 yedi ve alt1 olan 6grencilerde dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin daha
yiiksek oldugu bulundu. Literatiirde benzer sonug bildiren arastirmalar bulunmaktadir (Bilbul
et al., 2018; Delibag, 2019).

Yapilan gesitli calismalarda bilgisayar/tablet/cep telefonu gibi cihazlar tizerinden stirekli olarak
oyun oynanmasi kisileri dijital oyun bagimliligina daha yatkin hale getirdigi rapor edilmektedir
(Goldag, 2018; Kneer, Rieger, Ivory, & Ferguson, 2014). Calismamizda da siirekli olarak bir
dijital oyun oynayanlar arasinda dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu
bulundu. Literatiirde benzer sonug bildiren arastirmalar mevcuttur (Bulbil & Tarkan, 2018;
Gulbetekin, Guven, & Tuncel, 2021).

Cevrim i¢i oyunlar, benzer kisisel 6zellikte olan kisileri bir araya getirmesinden kiiltiirel ve
sosyal vb. kazanimlar1 nedeniyle, bu tarz oyunlar oynayanlarda daha yiiksek dijital oyun
bagimlilig1 goriilmesi beklenebilir. Calismada ¢ok kisilik (¢evrim igi) oyun oynayanlarda tek
kisilik (¢cevrim dis1) oyun oynayanlara gore dijital oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek
oldugu bulundu. Literatiirde benzer sonug bildiren ¢alismalar da vardir (Ayhan & Koselidren,
2019; Taylan, Topal, & Ayas, 2018).

Dijital oyunlar igin yeterli bir siire ayrildiginda egitici ve eglendirici oldugu sdylenebilir. Ancak
giinde 2 saatten fazla dijital oyunlar ile zaman gecirmenin bagimlilia yol acabilecegi
diistiniilmektedir (Kocak & Kose, 2014). Arastirmamizda giinde dijital oyunlara ayrilan siire
arttikca, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de arttig1 saptandi. Yapilan bazi caligmalarda da
benzer sekilde dijital oyun oynama siireleri arttikca dijital oyun bagimliligi diizeylerinin de
artt1g1 rapor edilmektedir (Mustafaoglu & YASACI, 2018; Sert, 2021).

Yapilan bazi calismalarda ergenlerin fiziksel etkinliklere katilma istekleri ile dijital oyun
oynama istekleri arasinda ters yonde bir iliski oldugu raporlanmistir. Bu sonugtan hareketle
adolesanlarin yaptiklar: fiziksel etkinliklerin dijital oyun bagimliligin1 azaltmasi olasi bir
durumdur (Demir Tekkursun & Cicioglu, 2019; K. Hazar & Kog, 2020). Bizim ¢alismamizda
da diizenli fiziksel aktivite yapmayan 6grenciler arasinda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin
daha yiiksek oldugu bulundu. Yapilan gesitli aragtirmalarda da benzer sonug rapor edilmektedir
(Giilbetekin et al., 2021; Mustafaoglu & YASACI, 2018). Ergenlerin, daha fazla fiziksel
etkinlikler yapmasi ve dijital oyunlarla gegirdikleri zamani en aza indirmeleri bagimliligin
azaltilmasi a¢isindan ¢ok 6nemlidir.

Sosyal etkinliklere katilim diizeyi diisiik olan kisiler, serbest zamaninit degerlendirmek igin
dijital oyun oynamay1 tercih edebilirler. Cok sik internet ve bilgisayar kullananlarin bireysel ve
toplumsal yasamlarinin dolayisiyla da ergenlerin sosyallesmelerini olumsuz yonde etkilemesi
beklenen bir durumdur. Kneer ve arkadaglari dijital oyun bagimliligi i¢in O6nemli risk
faktorlerinden birinin sosyal yasam eksikligi oldugunu bildirmislerdir (Kneer et al., 2014).
Calismamizda herhangi bir sosyal etkinlige katilmayan oOgrenciler arasinda dijital oyun
bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu bulundu. Wang ve digerlerinin yaptig1 bir calismada
da dijital oyun bagimliliginin sosyal etkinliklere katilmayanlarda daha ¢ok goriildiigli rapor
edilmistir (J. L. Wang et al., 2019).
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Ergenlerin dogru yetistirilmesinde annelerin, babalarin ve toplumsal ¢evrenin ¢ok 6nemli
gorevleri vardir. Cocuklariin interneti ve bilgisayar1 dogru kullanmalari konusunda 6rnek
Olmalar1 gerekir. Ergenlerin ailelerinden algiladigi sosyal destegin diisiik olmasi, aile ici
iliskilerin problemli olmasinin 6nemli nedenlerinden biri oldugu bilinmektedir. Aileleri ile
iliskileri iyi olmayan 6grencilerde internet bagimliliginin daha fazla olmasmin en 6nemli
nedeni, ailelerinden yeterli sosyal destegi alamamalar1 sonucu bu eksikliklerini gidermek i¢in
daha fazla internete yonelmeleri oldugu sdylenebilir. Bu ¢aligmada 6grencilerin algiladiklart
sosyal destek diizeyi ile dijital oyun bagimlilik diizeyi arasinda negatif bir iliski oldugu
saptand1. Yapilan bazi ¢alismalarda da algilanan sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig
diizeyleri arasinda negatif bir iliski oldugu rapor edilmektedir (Shaw & Gant, 2004; Varma &
Cheasakul, 2016).

Bireylerin sosyal ¢evresinden aldig1 destek giiven duygusunu artirarak bagimlilikla iliskili stres
ve kayginin azaltilmasina yardimer olabilir. Bu nedenle bagimlilikla miicadele eden kisilerin
sosyal desteginin gili¢lendirilmesi 6nemli bir faktordiir. Oyun bagimlili§i olan bireylerde de
alinan sosyal destek duyusal ve psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasina ve bagimliligin
azaltilmasina yardimci olabilir.

SONUC VE ONERILER

Calismamizda dijital oyun bagimlilig1 diizeyi 6grenciler arasinda diisiik olarak bulundu. Dijital

oyun bagimlilig: diizeyinin; ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek diizeyi diisiik olanlarda, dijital
oyunlarla erken yasta tanisanlarda ve erkeklerde daha yiiksek oldugu; giinliik dijital oyun
oynama siiresi arttikca arttig1 bulundu. Sosyal etkinliklere katilim gosteren ve diizenli fiziksel
aktivite yapanlarda ise dijital oyun bagimliligi diizeyinin daha diisiik oldugu; cok boyutlu
algilanan sosyal destek diizeyi arttik¢a azaldig1 bulundu. Bagimlilik diizeyinin azaltilmasi i¢in
dijital cihazlarin erken yaglardan itibaren kontrollii ve siirh sekilde kullaniminin saglanmasi
onemli oldugundan Ogrencilerin sosyal etkinlik katilimini ve diizenli fiziksel aktivite
yapmalarini tesvik edecek uygulamalarin diizenlenmesi etkili olabilir. Sosyal destegin ruhsal
ve fiziksel olumlu saglik etkilerinden dolay1 bagimliliklarin azaltilmasi i¢in aile, arkadas veya
yakin ¢evre desteginin artirilmasi 6nerilebilir. Oyun bagimlilig: diizeyini azaltmak icin gerekli
egitim programlar1t planlanmalidir. Tip fakiiltesi 6grencileri de gelecegin saglik sunucular
olarak bagimliliklarla miicadele kilit role sahiptir bu ylizden tip fakiiltesi 6grencilerinde
bagimhilik diizeyleri belirlenerek bu konuda farkindaligi artirmak, bagimliligi onleme
programlar1 diizenlemek ve Ogrencilere bagimlilikla ilgili egitimler saglanmast 6nemlidir.
Dijital oyun bagimlilidi ile algilanan sosyal destek diizeyleri arasindaki iligskinin ortaya konmasi
icin daha kapsamli caligsmalara ihtiya¢ vardir.

ETIK KURUL ONAYI:

Bu aragtirmanin kavramsal ¢ergevesinin hazirlanmasi, verilerin toplanmasi, verilerin analizi ve
yorumlanmasi agamalarinin tamaminda etik kurallara uygun hareket edilmistir. Karsilasilacak
tim etik ihlallerde Gelisim ve Psikoloji Dergisi Yayin Kurulunun higbir sorumlulugu
bulunmamaktadir. Bu ¢alismanin Gelisim ve Psikoloji Dergisi diginda herhangi bir akademik
yayin ortamina degerlendirme icin gonderilmemis oldugunu taahhiit ederim. Yapilan bu
caligmada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Aragtirma ve Yaymn Etigi YoOnergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimd olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” bashigi altinda belirtilen eylemlerden
higbiri gergeklestirilmemistir. Arastirma igin Eskisehir Osmangazi Universitesi Girisimsel
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Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulunun 26.10.2021 tarih ve 31 numarali karari ile etik
kurul izni alinmastir.

CALISMANIN KISITLILIKLARI: Calismanin kesitsel tipte olmasi ve verilerin COVID-19
pandemi kosullar1 nedeniyle ¢evrim i¢i ortamlar araciligiyla toplanmasi c¢alismanin temel
kisitliligini olugturmaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT

Evaluation of Digital Game Addiction and Perceived Social Support Level in Medical
School Students

Introduction:

Internet and gaming addictions, which are among psychological addictions, have become
important health problems with the development of technology. Social support is reported to
have a protective effect on addictions. The objectives of this study were to quantify the extent
of addiction to digital games among medical students, explore some relevant factors, and assess
the relationship between the level of addiction and perception of social support.

Method:

This cross-sectional study was conducted on the medical students of Eskisehir Osmangazi
University (ESOGU). It was intended to include all 1583 students who are enrolled in the
Faculty of Medicine. An online questionnaire form was prepared using the relevant literature
and uploaded to the online platform “Google Forms”. The students received the survey form
via Facebook and Whatsapp. In total, 998 (63.04%) students agreed to take part in the study
and filled out the questionnaire. The Digital Game Addiction Scale for University Students
(DGASUS) was used to measure the students’ level of digital game addiction, while the
Multidimensional Perceived Social Support Scale (MSPSS) was used to measure their
perceptions of social support. The Kolmogorov-Smirnov test was used to determine the
distribution of the data. There were four types of analysis used: linear regression, Spearman
correlation, Kruskal Wallis, and the Mann Whitney U test. The accepted statistical significance
level was p<0.05.

Results:

The study group consisted of 493 (49.4%) female students and 505 (50.6%) male students.
Their ages ranged from 17 to 39 years, and the mean age was 21.27+£2.214 years. The scores
obtained by the students from the DGASUS ranged between 21 and 105, and the mean score
was 38.46+18.446 (median: 34). It was found that the level of digital game addiction was higher
in males, preclinical grades, those with an extended family type, those whose age of
introduction to digital games was seven years or less, those who reported playing a digital game
continuously, those who played online multiplayer games, those who did not engage in regular
physical activity, and those who did not participate in any social activity (p<0.05 for each). As
students’ daily digital game playing time increases, their digital game addiction levels also
increase (p=<0.05).

The DGASUS scores that the students received varied from 21 to 105, with a mean score of
38.46+18.446 (median: 34). The level of digital game addiction was found to be higher in males,
preclinical grades, those with an extended family type, those whose age of introduction to
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digital games was seven years or less, those who reported playing a digital game continuously,
those who played online multiplayer games, those who did not engage in regular physical
activity, and those who did not engage in any social activity (p<0.05 for each). Students’ daily
time spent playing digital games increases along with their levels of addiction (p<0.05). The
range of scores that the students received on the MSPSS was 12-84, and the mean score was
59.98+17.94 (median: 62). There was a weak negative association between the scores from
DGASUS and MSPSS (r=-0.181, p<0.001).

Discussion:

A lower risk of dijital game addiction have been observed among medical faculty students. The
fact that our study was conducted on medical students and the students had an intensive
curriculum content might have caused this result. Higher levels of digital game addiction have
been observed among individuals who spend more than 2 hours per day playing digital games,
online gaming, neglect regular physical activity, and refrain from participating in social
activities. Organizing social activities that strengthen social relationships and social support
from family and friends, limiting daily game playing time, exercising, and reading books will
have a positive effect on reducing the level of addiction.

Conclusion:

Digital game addiction was more prevalent in people who did not engage in social activities,
were early adopters of digital games, and had low levels of multidimensional perceived social
support. Addictions can be decreased by utilizing the good health impacts of social support
from family, friends, and one’s immediate surroundings. Increasing physical and social
activities as well as making sure that digital gadgets are utilized in a limited and controlled way
starting at a young age may also be helpful.
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