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ERGENLIK DONEMINDE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE DINDARLIK
iLiSKisI

The Relationship Between Digital Game Addiction and Religiosity in Adolescence Period

Oz

Bu calismada ergenlik caginda olan bireylerin dijital oyun bagimlilik seviyeleri ile dindarlik diizeyleri arasindaki
iliskiyi ortaya koymak amaglanmistir. Arastirmanin bir diger amaci ise yas ve cinsiyet gibi cesitli demografik
degiskenlerin bagimhlik diizeyi ile iliskisini ortaya cikarmaktir. Tirkiye'de Dijital oyun bagimhligi ve dindarlik
arasindaki iliskiyi inceleyen ilk calisma olmasi nedeniyle 6énemlidir. Calisma kapsaminda Gaziantep ili Sahinbey
ilcesinde 6grenim gérmekte olan 478 ortaokul ve lise 6grencisine “Kisisel Bilgi Formu”, “Cocuklar Icin Dijital Oyun
Bagimliig1 Olcegi” ve “Dini Tutum Olcegi” uygulanmis olup elde edilen veriler SPSS 25. 0 programinda analiz
edilmistir. Calisma sonucunda ergenlerin dijital oyun bagimhlik seviyeleri ile dindarlik diizeyleri arasinda negatif
yonlii anlamli bir iliski tespit edilmistir. Ayrica demografik degiskenler ile dijital oyun bagimliligi skorlari
karsilastirildiginda dijital oyun bagimlhiligi diizeyinin; cinsiyet, yas degiskenleriyle anlamli odl¢iide farklilastig
goriilmektedir. Kizlarin dijital oyun bagimhiligi toplam puani ve alt boyutlardan aldiklar1 puanlar erkeklerden daha
yliksek ¢ikmistir. Yas degiskeninde ise 17 yasinda olanlarin bagimlilik diizeyleri diger yaslardan yiiksek bulunmustur.
Elde edilen sonuglar daha 6nceki ¢alismalarla biiyiik dl¢iide benzerlik gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Din Psikolojisi, Ergenlik, Dijital Oyun, Bagimlilik, Dindarlik.

Abstract

In this study, it is aimed to put forward the relationship between digital game addiction levels and religiousness levels
of adolescent individuals. Another aim of the study is to reveal the relationship between various variables such as age
and gender and addiction level. It is important because it is the first study to examine the relationship between digital
game addiction and religiosity in Turkey. Within the scope of the study, “Personal Information Form”, “Digital Game
Addiction Scale for Children” and “Religious Attitude Scale” were applied to 478 middle and high school students
studying in Sahinbey District of Gaziantep province and the data were analyzed in SPSS 25.0 program. At the end of
the study, a negative and significant correlation was found between adolescents' level of digital game addiction and
their level of religiousness. Furthermore, compared to demographic variables and digital game addiction scores, it
was observed that the level of digital game addiction significantly differed according to the variables of gender and
age. The total score of digital game addiction and the scores of girls in sub-dimensions were higher than boys. In the
age variable, the addiction levels of 17 years old were found to be higher than the other ages. The results obtained are
largely similar to previous studies.

Keywords: Psychology of Religion, Adolescence, Digital, Game, Addiction, Religiousness.
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GIRIS

Tarihteki Gelisimsel bir donem olarak ergenlik; biyolojik, psikolojik, antropolojik ve
norolojik anlamda pek ¢ok degisimin meydana geldigi cok faktorlii bir dénem olarak
bilinmektedir (Derman, 2008, s.19). Ergenlik, viicudun fiziksel olarak degistigi, cocuklarin
olgunlasmasiyla sonuglanan fizyolojik bir siire¢ oldugu, yani cinsel 6zellikler gelistirdikleri ve
lireme islevlerini kazandiklar: bir dénem olarak bilinir (Alotaibi, 2019, s.64). Bir baska tanimda
ise ergenlikten, geleneksel olarak fiziksel olgunluk ve sosyal olgunlasmamislhik dénemi olarak
bahsedilmektedir (Simmons ve Blyth, 2017, s.9). Farkl kiltiirlere gore degisiklik gosterse de
ortalama olarak erkekler 13-14, kizlar ise 11-12 yaslarinda ergenlik donemine girmektedirler.
Yine bu doénem erkeklerde 17-21, kizlarda ise 16-21 yaslarina kadar silirebilmektedir
(Nieuwenhuis vd., 2020: s.2-5). Ergenlik déneminin temel 6zelligi bireylerde bagimsizlik
dirtiisiiniin artmasi, cinselligin baslamasi, sosyal rollerin edinilmesi, soyut disiinmenin

gelismesi ve kimlik arayisi sonucunda kisiligin bir biitiin olarak olusmasidir (Yavuzer, 2017,
s.245; Kulaksizoglu, 2004, s.130; Parlaz vd., 2012, s.11).

Glnlimiiz teknolojik gelismelerin ergenlik donemi iizerinde dogrudan ve dolayl olarak
etkilerinin oldugunu so6ylemek miimkiindiir. Davranissal bagimliliklar kapsaminda yer alan
teknoloji bagimliliginin ergenlerin fiziksel ve zihinsel sagliklar1 ilizerinde olumsuz etkilerinin
oldugunu dile getiren pek cok arastirma bulgusundan séz edebiliriz. Buna gore teknolojik
aygitlari ve interneti fazla veya olumsuz kullananlarda; agresif tutum (Griisser vd., 2006), zaman
kavraminin yitimi, kizginlik, yalan séyleme, yoksunluk belirtileri (Uneri ve Tamdir, 2011),
yalnizlik (Bozoglan vd., 2013), sosyal uyum bozulmasi (Amichai-Hamburger ve Ben-Artzi, 2003;
Mitchel vd., 2011; Hardie ve Tee, 2007; Erdogan, 2008), riskli cinsel yonelimler (Mitchell ve
Wolak, 2003), benlik saygisinin azalmasi (Barker, 2009; Ehrenberg, 2008), bagimh kisilik ve
kimlik sorunlar1 (Meerkerk, 2007; Rowan, 2013), 6z deger dusiikligi, yalitilma, sikinti, kaygi,
diirtiisellik (Shaw ve Black, 2008), duygu durum bozukluklar1 (Bernardi ve Pallanti, 2009), aile
ici catismalar, is ve akademik basarida diisiikliik, olumsuz ruh hali, mutsuzluk (Cash vd., 2012),
yeme bozuklugu, sosyal uyum gii¢liigii (Weiser, 2001) gibi olumsuzluklarin yanisira major
depresyon, kaygi bozukluklar, kisilik bozukluklari, hiperaktivite, sosyal fobi, saldirganlik, madde
kullanim bozukluklar: gibi psikiyatrik hastaliklarin da bu bagimliliga eslik ettigi belirtilmektedir
(Whang ve dig., 2003; Shapira ve dig., 2000; Demetrovics, Szeredi ve Rozsa, 2008; Yen vd., 2007;
Jang vd., 2008). Anlasilacag1 iizere problemli internet kullaniminin ergen psikolojik sagligi
lizerinde dogrudan olumsuz etkilerinin oldugu gériilmektedir (El Asam vd., 2019).

Teknolojik gelismelerin hizlanmasinin bir sonucu olarak geleneksel oyunlarin yerini
dijital oyunlar almistir. Dijital oyun kavram bilgisayar, ag, konsol, mobil ile video oyunlarinin
hepsini iceren st bir kullanimdir (Karabulut, 2019, s.7). Dijital oyun sektoriintin kiiresel
Olgekteki biitcesi covid-19 pandemisinin de etkisiyle %9,3 artisla 159 milyar dolara
ylkselmistir. Bu rakamin 2026 yilina kadar 295 milyar dolar1 asacagi tahmin edilmektedir.
Ayrica diinya genelinde 2,5 milyar insanin dijital oyun oyuncusu oldugu bilinmektedir (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020, s.12). Boylesine hizli biiyiiyen bir sektériin dogal olarak
siirec icinde insan hayatina zarar veren bir takim olumsuz etkileri de ortaya ¢ikmistir. internet
ya da oyun basinda saatlerini hatta giinlerini gecgiren insanlarin sayisinin artmasi, buna bagh
olarak Kkliniklere gelen vakalarin siklagsmasi gibi sebeplerden dolay1 teknoloji bagimlilig
alanindaki ¢alismalar son yillarda hiz kazanmistir (Ding, 2015, s.34). DSM 5’te internette oyun
oynama bozuklugu olarak yer bulan dijital oyun bagimlilig1 belirtileri arasinda; zihnin internet
oyunlariyla asir1 mesgul olmasi, oyun ortadan kalktiginda yoksunluk hissetme, internette oyun
oynama siiresinin artmasina duyulan ihtiyac, ilgilere ve sosyal ortamlara duyulan ihtiyacin
azalmasi seklinde belirtilere yer verilmistir (Karabulut, 2019, s.14-15).

Dijital oyun bagimlili§inin zararlarina y6nelik alanyazinda oldukca fazla sayida arastirma
bulgusu mevcuttur. Ozellikle siddet iceren dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenlerde siddet egilimi
(Williams vd., 2011), anksiyete (Mentzoni vd., 2011), yalmzlik (Tekindal ve Caliskan, 2016;
Demirtas ve Cakilci, 2014), mutsuzluk (Odabasi, 2016), hostilite, diismanlik ve saldirganlik
(Balik¢1, 2018; Hasan vd., 2013; Gilindogdu, 2010), depresyon (Mentzoni vd., 2011), davranis
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bozuklugu (Greitemeyer ve Miige 2014), duyarsizlik (Montag vd., 2012) vb. olumsuz ruh saghigi
gostergelerine neden oldugu bildirilmistir. Dijital oyun bagimliligi, psikolojik faktdrlerin
haricinde akademik basarinin diismesi (Gentile, 2009), obezite (Fullerton vd. 2014), uyku
sorunlari (Tuncay ve Goger, 2022; King vd., 2013), hareketsizlik (Fullerton vd., 2014) ve fiziksel
sagligin bozulmasi (Orhan, 2018; Manteghi, 2002) gibi istenmeyen durumlar ile dogrudan iliskili
bulunmustur.

Ergenler icin dijital oyunlar aile kontroliinde, bilin¢li ve siireye tabii tutularak
oynandiginda bilissel anlamda gelistirici bir etkiye sahip olsa da bu oyunlarin bir davranissal
bagimliliga doniismesi olumsuz birtakim sonuclar ortaya cikarabilmektedir. Patolojik oyun
oynama rahatsizlig1 olan bireylerde ilk fedakarlik uykudan yapilmaktadir. Klinik arastirmalar
uykusuzlukla birlikte dirtiisel ve saldirgan davramislarin da artis gosterdigini ortaya
koymaktadir. Yine dijital oyun bagimliligina yeme icme aliskanliklarinda meydana gelen
birtakim bozukluklar da siklikla eslik edebilmektedir (Kautiainen vd., 2005). Ayn1 zamanda uzun
slire ekran basinda kalmak cesitli omurilik, boyun, bel ve goz sikintilarini da beraberinde
getirmektedir (Aziz vd., 2021, 5.996; Ding, 2015, s.20; Sahin ve Tugrul, 2012, s.118).

Tarihsel siirecte insan1 en ¢ok mesgul eden konulardan biri inan¢ olagelmistir. inang
oldukga temel bir ihtiyactir ve inanma dirtiisiiniin 6niine gegmek oldukca zordur. Yillardan
beridir inang, diinyanin neredeyse her bélgesinde kendine yer bulmustur. Arapc¢a kokenli bir
kelime olan din kelimesi “iistiin gelme, hakimiyet, inang, seriat, teslimiyet” gibi anlamlara
gelmektedir. Insanin anlam arayisinda dini diger fenomenlerden ayiran 6zellik, insan1 askin ve
kutsal bir olguya yakinlastirmasidir (Yavuz, 2013, s.22; Giirsu, 2018, s.91; Hill vd., 2013, s.85;
Karacoskun, 2013, s.62).

Din, insanlarin hayatlarini sekillendirecegi bir ilkeler sistemi sunarken dindarlk ise
dinsel yapinin siibjektif bir ifadesi olarak degerlendirilebilir. Dindarlik bilissel, duyusal ve
davranissal alanlar1 kapsayan ¢ok yonlii bir kavramdir. Farkli dinlerde ve ayni dini yasayan
farkli toplumlarda cesitli dindarlik tipleri olusmakta ve dini inanca sahip insanlar bu farkh
dindarlik tiplerinin etkisiyle diisiince ve ibadet noktasinda farkhiliklar sergileyebilmektedir.
Dindarlik sadece ilahi bir giice inanmak degil, insan ruhunun tiim kuvvetlerini, iradesinin tim
itaatlerini bir davanin ya da duygu ve davranislarina 6rnek olmus bir sahsin hizmetine
vakfetmesi hadisesidir (Hokelekli, 2017, s.207; Sentiirk vd., 2012, s.16; Kose ve Ayten, 2017,
s.111; Vang vd., 2019, s 1919).

Son donemlerde din ve bagimlilik iliskini farkli acilardan inceleyen ¢ok sayida ¢alismanin
yapildigini gérmekteyiz. Din, dindarlik ya da maneviyatin bagimliliklar1 pek ¢cok yonden
etkileyen, bagimlilikla miicadelede 6nemli bir rol {istlenen olgular oldugu literatiirdeki arastirma
sonuglarinca ortaya konmaktadir. Dinin gerek inang, bilgi boyutlar1 ve gerekse de davranis,
eylem boyutlariyla bagimliligin iistesinden gelmede etkin islevlere sahip oldugu ifade
edilmektedir. Dini inanc¢ ve pratigin bir¢cok yonii, kisinin arzu ettigi diisiince ve davranislara
engel olma yetenegi bulunan iradeyi gelistirmektedir (Baumeister vd., 2007; Mehmedoglu,
2004). Rounding vd. (2012) dindar olan ve dini pratikleri yerine getiren bireylerin rahatsizlik
veren durumlara ve acilara katlanmada daha gii¢lii olduklarini, zevklerini geciktirerek
otokontrollerini gelistirdiklerini ve boylelikle giinah islemeye karsi daha direngli olduklarini ileri
siirmektedir. Bundan olsa gerek dindar bireylerde sigara, alkol, uyusturucu gibi madde
bagimliliklar1 ile teknoloji ve cinsel bagimliliklar gibi davranissal bagimliliklarin daha az
diizeyde goriildigii rapor edilmektedir (Hood vd., 1996; Saparo, Roslizawaty, Munire, 2010;
Donahue ve Benson, 1995; Toussaint vd., 2009; Girsu, 2018; Gursu, 2020; Giirsu ve Musara,
2021; Kim vd., 2015; Koenig vd., 1994; Greening ve Stoppelbein, 2002).
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1. ARASTIRMANIN METODOLOJiSI

1.1. Arastirmanin Problemi: Yukarida siraladigimiz verilerden hareketle
arastirmamizin iki temel problemi bulunmaktadir:

1. Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile yas ve cinsiyet degiskenleri arasinda nasil bir
iliski vardir?

2. Ergenlerde dijital oyun bagimlilig ile dindarlik arasinda ne tiir bir iliski vardir.

1.2. Arastrmamin Amaci ve Onemi: Bu calismanin iki temel amaci vardir. ilki,
tilkemizde dijital oyun bagimlilig1 ile dindarlik arasindaki iliskiyi ergenlik dénemi 6rnekleminde
incelemektir. Calismanin ikincil amaci ise dijital oyun bagimhiliginin yas ve cinsiyet
degiskenlerine gore degisip degismedigini ortaya koymaktir. Arastirmamizi 6nemli kilan unsur
ise, alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimhilhig: ile dindarlik iliskisini ergenlik dénemi
ozelinde inceleyen ilk calisma olmasidir. Arastirma Gaziantep ilinde belirlenen ergen drneklem
ile sinirhdir.

2. YONTEM

Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile dindarlik iliskisini konu edinen bu arastirma nicel
desenli olup iliskisel tarama modeli ile yiiriitiilmiistiir. Bu boliimde arastirmanin evreni, veri
toplama siireci ve araglari1 hakkinda bilgi verilmistir.

2.2. Orneklem ve Veri Toplama Siireci

Calismanin evrenini 2020-2021 egitim-68retim yilinda Gaziantep’te, ortadgretim
okullarinda 6grenim gérmekte olan ergen bireyler olusturmaktadir. Veriler Akdeniz Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulunun 18/09/2020 tarih ve 184 sayili karari ile Gaziantep
Valiliginin 21/01/2020 ve 2020/2 sayili etik izin olurlari dogrultusunda elde edilmistir. 2020 yili
egitim-68retim doneminde Gaziantep’'te 6grenim goéren 6grenci sayisinin 329.286 oldugu tespit
edilmis ve evrenin tamamina ulasmak zor olacagindan o6rneklem grubu secilmistir. Evren
biyiikligi 100.000-1.000.000 kisi araliginda oldugu durumda %5 hata pay1 ile %95 giiven
araliginda ulasilmas: gereken katilima sayis1 382’dir (Balci, 2018: 109). Orneklem grubu ise
Gaziantep ilinin Sahinbey ilcesinde bulunan Sahinbey Belediyesi Adil Teymur Imam Hatip
Ortaokulu, Turgut Ozal Ortaokulu, Sahinbey Belediyesi Mehmet Emin Er Kiz Anadolu imam
Hatip Lisesi, Mehmet Gérmez Anadolu Imam Hatip Lisesi, Akkent Anadolu Lisesi, Sahinbey
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve Tiirkiye Odalar ve Borsalar Birligi Fen Lisesi'nde 6grenim
gormekte olan ergenlerden tesadiifi 6rnekleme teknigi ile se¢ilmistir. Belirlenen 6rneklem grubu
icerisinde toplam 526 0Ogrenciye anket uygulanmistir. Fakat 45 06grencinin anketi eksik
doldurmalari nedeniyle bu veriler kayip veri olarak degerlendirilmis ve neticede 478 6grencinin
verdigi cevaplar degerlendirmeye alinmistir.

2.3. Veri Toplama Araglari
2.3.1. Demografik Bilgi Formu

Anket formunun ilk boliimiinii demografik bilgi formu olusturmaktadir. Bu formda
katilimcilardan yas, cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi gibi bazi kisisel bilgiler istenmektedir.

2.3.2. Dini Tutum Olcegi

Calisma kapsaminda 2011 yilinda Uzeyir Ok tarafindan gelistirilen Dini Tutum Olgegi
kullanilmistir. Bu 6lcek 8 madde ve 4 alt faktérden meydana gelmektedir. Olcegin acikladig
varyans toplami %86 olarak ortaya ¢ikmistir. Calismada Cronbach a degeri bilis boyutu i¢gin
0,75, duygu boyutu icin 0,87, 46 davranis boyutu icin 0,86 ve iliski boyutu icin 0,85 olarak
belirlenmistir. Olgegin toplam i¢ tutarhlik puani ise 0,90’ dir (Ok, 2011).

2.3.3. Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimhihigi Olgegi

Bu calismada Hazar ve Hazar tarafindan 2017 senesinde gelistirilen “Cocuklar icin Dijital
Oyun Bagimhihig1 Olgegi” kullamlmustir. Olgegi gelistiren yazarlarla iletisime gecilmis ve 6lcegin
ergen Orneklemi icin de uygun oldugu bilgisi alinmistir. Olcek 24 madde ve 4 alt faktérden

olusmaktadir. Olgegin agikladigi toplam varyans %47'9’ dur. Sosyal bilimlerde yapilan
analizlerde %40 ila %60 arasinda degisen varyans oranlari yeterli kabul edilmektedir

CUIFD 22/1 (2022), 199-216.



204 ORHAN GURSU-OMER FARUK OZCELIK

(Tavsancil, 2014). Olgegin Cronbach o degeri; dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catisma boyutu i¢in 0,82, oyun sirasinda tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger boyutu icin
0,88, bireysel ve sosyal gorevlerin ertelenmesi boyutu i¢in 0,73 ve yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma boyutu i¢in 0,70 olarak bulunmustur. Dijital oyun
bagimlilig1 6l¢egi toplam puani ise 0,81’'dir (Hazar ve Hazar, 2017).

2.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizinin yapilabilmesi amaciyla anket formlari ilk olarak Excel’e daha sonra
uygun kodlamalar yapilarak IBM SPSS 25.0 programina aktarilmistir. Analizlerde olceklere
iliskin acimlayici faktoér analizi ve giivenilirlik analizleri ile katiimcilarin demografik verilerine
ait frekans analizleri yapilmistir. Ayrica dini tutum 6lgegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ve alt
boyutlarina ait tanimlayici istatistikler ortaya konmustur. Arastirmaya katilan bireylerin dini
tutum diizeylerinin, dijital oyun bagimliligi diizeylerinin ve olgeklerin alt boyutlarindaki
diizeylerinin birbirleri ile iligkisi arastirilmis; demografik verilere gore dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin ve alt faktorlerdeki diizeylerini farklilasma durumlar1 incelenmistir. Analizlerde
tanimlayic1 istatistikler frekans (n), ytuzde (%), ortalama, standart sapma, minimum ve
maksimum seklinde ifade edilmistir. Arastirmada veri toplama degiskenleri arasindaki iliski icin
Pearson Momentler Carpim Korelasyon Katsayis1i tespit edilmistir. Cinsiyet bagimsiz
degiskeninin dijital oyun bagimlilif1 {izerine etkisinin analizi i¢in t-testi, yas bagimsiz
degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 lizerine etkisinin analizi icin ANOVA analizi yapilmis,
gruplar arasindaki farkliigin tespiti icin c¢oklu karsilastirma testlerinden Scheffe testi
kullanilmistir. Dindarligin dijital oyun bagimlilig1 tizerine etkisini incelemek icin basit regresyon
analizi yapilmistir.

3. Bulgular
3.2. Katithmalarin Cinsiyet ve Yas Dagilimina iliskin Veriler

Katilimcilarin cinsiyet ve yaslarina iliskin veriler asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.2.1. Katilhmcilarin Cinsiyet ve Yas Tablosu

Kadin Sayisi: 287 Erkek Sayisi: 191
Kadin Yiizdesi: %60 Erkek Yiizdesi: %40

12 Yas 13 Yas 14 Yas 15 Yas 16 Yas 17 Yas 18 Yas
Say1 20 142 60 14 32 173 37
Yiizde %4,2 %29,7 %12,6 %2,9 %6,7 %36,2 %7,7

Tabloda goriildigi tizere katihmcilarin %6011 kadin, %40'mn1 ise erkek bireyler
olusturmaktadir. Yas dagilimina baktigimizda ise 6grencilerin %4,2 (20)’ si 12, %29,7 (142)’ si
13, %12,6 (60)’ si 14, %2,9 (14)’ u 15, %6,7 (32) si 16, %36,2 (173)’ si 17 ve %7,7 (37) si 18
yasindadir.

3.3. Cinsiyet Degiskeninin Dijital Oyun Bagimlilig Uzerine Etkisi

Dijital oyun bagimlilig1 seviyesi ile cinsiyet degiskeni arasindaki farklilasmayi saptamak
amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir.

Tablo 3.3.1. Cinsiyet ve Dijital Oyun Bagimlilhig iliskisi Tablosu

Cinsiyet N X Ss t p
Dijital oyun oynamaya kadin 287 32,36 3,90 ,000*
yonelik asir1 odaklanma ve erkek 191 29,49 5,24 6,46
catisma
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Oyun sliresinde tolerans kadin 287 30,20 5,45 7,95 ,000%*

gelisimi ve oyuna ytiklenen erkek 191 25,43 6,99

degerler

Bireysel ve Sosyal gorevlerin ~ kadin 287 28,20 2,80 5,56 ,000%*

ertelenmesi erkek 191 2633 4,03

Yoksunlugun psikolojik- kadin 287 9,73 1,84 ,000%*

fizyolojik yansimasi ve erkek 191 9,30 203 233

oyuna dalma

Dijital oyun bagimliligi kadin 287 108,58 12,75 7,30 ,000%*
erkek 191 98,01 17,08

Elde edilen bulgulara gore dijital oyun bagimlilig1 toplam puani ve alt boyutlari ile cinsiyet
degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark vardir (tiim boyutlar icin p=0,0001;
p<0,05). Bagimlilik puan ortalamalarina bakildiginda ise kizlarin dijital oyun bagimlilig1 toplam
puani ve alt boyutlardan aldiklari puanlar erkeklerden daha yiiksektir.

3.4. Yas Degiskeninin Dijital Oyun Bagimlihigi Uzerine Etkisi

Dijital oyun bagimlilig1 seviyesinin yas degiskene gore farklilasmasini saptamak igin tek
yonli varyans analizi yapilmistir.

Tablo 3.4.1. Yas ve Dijital Oyun Bagimhilig iliskisi Tablosu

N X Ss F p Fark

Dijital oyun 1)12 20 30,85 6,09 2,162 ,045* 17 ile
oynamaya yonelik 2)13, 142 30,84 4,54 13,14,15
asir1 odaklanma ve
("at1§ma 3) 14 60 30,38 5,21

4)15 14 28,85 5,60 15-18

ya$

5)16 32 30,59 5,22

6)17 173 32,03 4,22

7)18 37 31,78 4,35

Total 478 31,21 4,69
Oyun siiresinde 1)12 20 27,95 6,90 4,581 ,000*  17-
toleransﬂgehslml ve 213, 142 27.02 6,59 13,14
oyuna yiiklenen
degerler 3) 14 60 26,73 6,84

4)15 14 26,71 6,50

5)16 32 26,56 8,46

6)17 173 30,03 5,63

7)18 37 29,89 5,88

Total 478 28,29 6,54
Bireysel ve Sosyal 1)12 20 27,40 4,04 1,110 ,335
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gorevlerin 2)13, 142 27,38 3,24
ertelenmesi 3) 14 60 27,58 3,04
4)15 14 25,85 4,27
5)16 32 26,56 4,52
6)17 173 27,67 3,48
7)18 37 27,94 3,14
Total 478 27,45 3,46
Yoksunlugun 12,00 20 9,15 2,39 1,957 ,070
Ei;ko(;lo(;’lif 13,00 142 9,26 1,85
yansimasi ve oyuna 14,00 60 9,55 1,81
dalma 15,00 14 10,71 2,92
16,00 32 9,46 1,99
17,00 173 9,70 1,90
18,00 37 9,91 1,60
Total 478 9,56 1,93
Dijital oyun 1)12 20 102,50 19,05 2,850 ,010* 13-17
bagimhihg 2)13, 142 102,35 14,31
3) 14 60 102,11 16,47
4)15 14 97,50 17,24
5)16 32 101,03 19,50
6)17 173 107,52 14,27
7)18 37 107,40 15,21
Total 478 104,36 15,51

Elde edilen bulgulara gore yas ile dijital oyun bagimhiligi toplam puani, dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma ve oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
ylklenen degerler alt boyutu arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p=0,010;
p=0,045; p=0,0001). Farkin hangi yaslar arasinda oldugunu bulmak icin post-hoc testi
yapilmistir. Post-hoc testine gore farkin 17 yas ile 13, 14 ve 15 yas arasinda oldugu
bulunmustur. Ortalamalara bakildiginda ise 17 yasinda olanlarin bagimlilik diizeyleri diger
yaslardan yiiksek bulunmustur.

3.5. Dindarlik ve Dijital Oyun Bagimliligi

Ergenlerde dijital oyun bagimhihig: ile dindarlik arasindaki iliskiyi tespit etmek igin
interval halde olan dindarlik puani ordinale gevrilip gruplandirilmistir. Gruplanma yapilirken
Olgegin en iist ve en alt puami degerlendirilmistir. 8 maddelik 5°li likert seklindeki 6lgegin en
diisiik puan1 8 en yiiksek puani 40 olabilmektedir. Olcekten 8-18 arasinda puan alan kisilerin
dindarlik diizeyi “diisiik” 19-29 arasinda puan alan kisilerin dindarlik diizeyi “orta” ve 30-40
arasinda puan alan kisilerin dindarlik diizeyi “yiiksek” olarak kategorilendirilmistir. Daha sonra
dindarlik ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki farklilasmanin belirlenmesi amaciyla tek yonlii
varyans analizi yapilmistir.
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Tablo 3.5.1. Dindarlik ve Dijital Oyun Bagimhihig iliskisi Tablosu

Dindarlik diizeyi N X SS f p fark
Dijital oyun 1)Disik 203 32,46 3,50 2430 ,000 1lile2ve3
oyhamaya 2) Orta 267 30,50 5,07 2-3
yonelik asir
odaklanma ve 3) Yiiksek 8 23,12 5,51
gatisma Total 478 3121 4,69
Oyun stiresinde 1)Diistik 203 29,94 5,63 14,71 ,000 1-2
tolerans geligimi )y 5 267 2724 6,81
ve oyuna ’ ’
y{jk]enen 3) Yiiksek 8 21,75 8,06
degerler Total 478 28,29 6,54
Bireysel ve Sosyal  1)Diisiik 203 28,19 2,88 15,07 ,000 1-2
gorevlerin 2) Orta 267 27,04 3,67
ertelenmesi
3) Yiiksek 8 22,62 413
Total 478 27,45 3,46
Yoksunlugun 1)Disik 203 8,18 96 188,08 ,000 1-2,3
psikolojik- 2) Orta 267 10,46 1,73 2-3
fizyolojik
yansimasl ve 3) Yiiksek 8 14,37 1,40
oyuna dalma Total 478 9,56 1,93
Dijital oyun 1)Disik 203 108,60 12,27
bagimhihgy 2) Orta 267 101,78 16,42
3) Yiiksek 8 81,37 20,38 22,03 000 1-2,3
Total 478 104,36 15,51

Bulgulara goére katilimcilarin dijital oyun bagimliligi toplam puanlar1 ve tim alt
boyutlarinda aldiklar1 puanlar dindarlik diizeyleri ile anlamh 6l¢tide farklilasmaktadir (p= 0,000;
p= 0,000; p= 0,000; p= 0,000; p= 0,000). Farklilasmalarin dindarlik diizeyinin hangi kategorileri
ile oldugunu bulmak i¢in post-hoc testleri yapilmistir. Buna gore dijital oyun bagimlilig1 toplam
puani ve tiim alt boyutlar agisindan dindarlik diizeyi diisiik olan katilimcilarin, dindarlik diizeyi
yliksek olan katilimcilara oranla daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu tespit edilmistir.

Yine dindarlik ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi test etmek ve bu iliskinin derecesini
ortaya koymak amaciyla Pearson korelasyon analizi yapilmis ve sonuclar tablolastirilmistir.

Tablo 3.5.2. Dindarlik ve Dijital Oyun Bagimhihigina iliskin Pearson Korelasyon Sonug

Tablosu
Degisken m @ 6B @ G 6 @O @
(1) Dijital oyun oynamaya yonelik  1.00
asir1 odaklanma ve ¢atisma
(2) Oyun stlresinde tolerans .780** 1.00

gelisimi ve oyuna yiklenen

CUIFD 22/1 (2022), 199-216.



208 ORHAN GURSU-OMER FARUK OZCELIK

degerler

(3) Bireysel ve sosyal gorevlerin .741** .687**  1.00
ertelenmesi

(4) Yoksunlugun psikolojik-

fizyolojik yansimasi ve oyuna i -103* -072 1.00

dalma 1545
5) Duygu - - - .676%*  1.00
yg
.382%*  314**F  280**
(6) iliski - - - .650%*  523* 1.00
.388** 319** | 345**
7) Bili A404**  306%*F  .362** - - - 1.00
( $
A448**  415%*  585**
8) Davrani - - - 656%F  500*%* 474** - 1.00
$

358* .288** 293** A448**

Dindarlik ve dijital oyun bagimliligina ait degiskenler arasindaki korelasyon katsayilari
incelendiginde; dijital oyun bagimliliginin alt boyutlardan dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve catisma, oyun siliresinde tolerans gelisimi, oyuna yiiklenen degerler ve bireysel ve
sosyal gorevlerin ertelenmesi boyutlarinin dindarlik 6lcegi alt boyutlarindan duygu boyutu
arasinda diisiik dilizeyde, negatif ve anlamh bir iliski (r,=-.382), (rp=-314), (rp,=-.280)
bulundugunu gostermektedir. Yine dijital oyun bagimliligi alt boyutlarindan biri olan
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma boyutu ile dindarlik arasinda orta
diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski tespit edilmistir (rp=.676). Dijital oyun bagimliligina ait ilk
lic boyutun dindarlik boyutlarindan olan iliski ve davranis boyutlarinda benzer bulgularin elde
edildigi gorilmektedir. Dindarlik boyutlarindan bilis boyutu ile dijital oyun oynamaya yonelik
asir1 odaklanma ve gatisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen degerler ile
bireysel ve sosyal gorevlerin ertelenmesi boyutlar: arasinda diisiik diizeyde, pozitif ve anlaml
bir iliski (rp=.404), (rp=.306), (rp=.362) elde edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 alt boyutu olan
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma boyutu ile dindarligin bilis alt
boyutu arasinda orta diizeyde, negatif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r,= -.448).

TARTISMA

Calisma kapsaminda ilk olarak ergenlerin cinsiyet ve yas degiskenlerine gore dijital oyun
bagimlilig1 seviyelerinin nasil degistigi ortaya konmustur. Akabinde ise ergenlerin dijital oyun
bagimlilik seviyeleri ile dindarlik diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir.

Katilimcilarin cinsiyet ve dijital oyun bagimlilik seviyelerine iliskin ortaya ¢ikan bulgular
kiz ogrencilerin erkek 6grencilere oranla dijital oyun bagimhiligi puanlarinin daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu sonu¢ daha 6nceki ¢alismalarda ortaya c¢ikan pek cok ¢alisma
sonucundan ayrismaktadir. Griffiths vd. (2004, s.479-487) tarafindan yapilan bir calismada
dijital oyun kullanicilarinin %81’inin erkek oldugu anlasilmaktadir. Soy6z-Semerci ve Balci
(2020) arastirmalarinda dijital oyun bagimliliginin 14-15 yas aralifindaki kiz 6grencilere oranla
erkek Ogrencilerin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Ayn1 sekilde Yesildal ve
meslektaslarinin arastirmasinda da (2019) erkek 6grencilerin bagimlilik puan ortalamalar
kadin 6grencilere gore daha yiiksek cikmistir. Ulkemizde yapilan diger calismalar da bir iistte
verdigimiz bulgular1 desteklemektedir (Bilgin, 2015, s.80; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014,
s.430; Karsli, 2019, s.254; Oral, 2018, s.57). Arastirmalarda cinsiyet degiskeni bagimlilik
puanlarinin farklilasmasinin temel nedeni olarak kiz ve erkek toplumsal cinsiyet rollerinin
degismesini gosterebiliriz. Nitekim alanyazin incelendiginde kizlar ve erkekler arasindaki
bagimlilik puanlarinin ge¢mise oranla birbirine ¢ok yaklastigi fark edilecektir. Hatta bazi
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calismalarda kiz ¢ocuklarinin bagimlilik puanlarinin daha ytlksek ¢iktigini da sdylemek
miimkiindiir (Griffiths, 2013: 76-78; Odell vd., 2000; Berson ve Berson, 2003).

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi seviyesiyle yas degiskeni arasinda pozitif yonli
anlaml bir iligki goriilmektedir. Bu veri daha 6nce yapilmis ¢alismalardan elde edilen verilerle
paralellik gostermemektedir (Bilgin, 2015, s.81; Koksal, 2015, s.68). Ote yandan alanyazinda
dijital oyun bagimhliginin en fazla oldugu zaman diliminin genel olarak ergenlik dénemi oldugu
ve bu donem icerisinde belirli bir yasla sinirlanmadig1 da goriilmektedir (Dursun ve Capan,
2018; Ahmadi ve Saghafi, 2013).

Arastirmanin temel problemini olusturan ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve dindarlik
diizeyi arasindaki iligki incelendiginde dijital oyun bagimliligi diizeyi ve dini tutum seviyesi
arasinda istatistiksel acidan negatif yonli anlaml bir iliski saptanmistir. Dini tutum 6lgeginin alt
boyutlar1 (duygu, iliski, bilis, davranis) ve bagimlilik 6lceginin alt boyutlar1 (dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma, oyun siliresinde tolerans gelisimi ve oyuna
ylklenen degerler, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun psikolojik-
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma) arasinda da negatif yonlii anlaml iliskiler bulunmaktadir.
Daha net bir ifadeyle ergenlerde dindarlik diizeyi arttikca dijital oyun bagimlilig1 seviyesi
azalmaktadir. Dindarlik ve dijital oyun bagimlilig: iliskisine ait elde edilen bulgular literatiirde
daha 6nce yapilmis calismalarla da benzerlik géstermektedir. Bu konuda spesifik bir ¢alisma
yapilmamis olsa da dindarlik ile internet bagimliligi, sanal bagimliliklar ya da patolojik kumar
bagimliligi kavramlar: diinya ve lilkemiz Olgeginde farkli calismacilar tarafindan arastirilan
konular arasindadir. Nitekim dijital oyun bagimlilig1 da internet bagimhiliginin bir alt bagimlilik
tiirti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple internet bagimlili1 ile dindarlik arasinda daha
once yapimis calismalar ve bu ¢alismalardan elde edilen bulgular yapilan bu ¢alismaya 1s1k
tutmaktadir. Armfiel ve Holbert (2009, s.142) tarafindan Amerika Birlesik Devletleri'nde yapilan
bir ¢alismada, dindarlik ile problemli internet kullanimi arasinda negatif yonlii anlamli ve giiglii
bir iligki ortaya konmustur. Braun vd., (2016, s.1170) tarafindan Giiney Kore’de gergeklestirilen
bir baska ¢alisma da Tanr1 inanc1 gli¢lii olan kisilerin ¢evrimici oyun oynama ve dijital oyun
bagimlilik seviyelerinin Tanr1 inanci diisiik olan kisilere gére daha az seviyede oldugunu ortaya
koymustur. Karsl’'nin (2019, s.254-255) calismasinda ise bireylerde dini bilin¢ ve suur arttikca
internet bagimhiligi diizeyinin anlamli derecede azaldigini ortaya konulmustur. Yine bu
¢alismanin sonuclari dindarlik diizeyiyle madde bagimlilig1 diizeylerinin ters orantili bir iliskide
oldugunu gostermektedir. Karsh (2019, s.253-254) internet bagimlilig1 ve dindarlik iliskisi
lizerine yaptig1 arastirmada, dini biling, dini suur ve dini deger yiikseldik¢e internet bagimlilig
ve bu bagimhiliga ait alt tiirler olarak bilinen online oyun, sosyal medya, kumar ve pornografi
bagimliliklarinin azaldigini ileri siirmiistiir. Yazara gore dinin asiricilify, israf, miistehcenlik gibi
ozellikleri yasaklayici tutumu bu tir bagimliliklarin gelismesine biiylik bir engel teskil
etmektedir. Giirsu ve Musara’nin (2021) arastirmasinda ise dindarlik artikga sosyal medya
bagimliliginin azaldig1 ve dolayisiyla dinin koruyucu bir fonksiyon icra ettigi bulgularina yer
verilmistir. Bu arastirmalara karsin Naomi (2003, s.97-100) doktora ¢alismasinda dindarligin
davranis degisikligini ve bagimliligi anlamh 6l¢iide etkilemedigini ve bagimhlik tedavisinde
uygulanan dini pratiklerin uzun vadede etkili olmadigini 6ne stirmustiir.

SONUC VE ONERILER

Ergenlerin dini tutum seviyeleri ve dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda tespit
edilen negatif yonlii korelasyon ilgili ¢alismacilar i¢cin 6nemli bir referans kaynagidir. Dijital oyun
bagimlilig1 ve dindarlik arasinda lilkemizde daha 6nce yapilmis bir ¢alisma tespit edilememistir.
Titlin, madde, alkol ya da kumar bagimliliklari ile ilgili cokca calisma yapilmis olmasina karsin
dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan c¢alismalar istenen diizeyde degildir. Bu bagimlilik
tiirtinlin giindemimize digerlerine nazaran daha yeni girmis olmasi daha az tehlikeli oldugu
anlamina gelmemektedir. Bu bilincle daha nitelikli calismalarin yapilmasi bagimlilik ile
miicadelede olduk¢a 6nem arz edecektir.
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Pek cok bagimhilik tiirtinde oldugu gibi dijital oyun bagimliliginin kisisel-sosyal
nedenlerinden biri ve belki de en dnemlisi bireylerin yasamsal bir anlam yitimine ugramasidir.
Bilissel anlamda saglikli bir anlam diinyasi insa etmek insanin davranis ve duygu sistemlerini
dogru yonetmesinde oldukca 6nemlidir. Bu noktada bilingli, 6zlimsenmis ve temellendirilmis bir
dini inang¢ sistemi gelistirmek, insanlarin varolussal kaygilarina ve boslukta hissetme
duygularina iyi gelebilmektedir. Ulkemizde 6zellikle ergenlik caginda olan bireyler arasinda son
yillarda biiyiik bir hizla yayginlasan dijital oyun bagimhiligina karsin din ya da dindarhk
onleyici/koruyucu bir faktor olarak degerlendirilebilir. Tiim bagimliliklarda oldugu gibi dijital
oyun bagimlilif1 da beynin 6diil-ceza sisteminin haz boéliimiinii tatmin etmekte ve boylelikle
kullanicilara keyif vermektedir. Beynin haz bolgesini doyurmanin daha anlaml yollari da vardir.
Ortaya konan veriler anlamlh bir dindarlik yasayan bireylerin namaz, dua, zikir gibi pek ¢ok
ritiielinin beynin haz sisteminde karsilik buldugu yoniindedir. Bu baglamda ergenlik cagindaki
bireylerin i¢ tutarligi olan ve anlamli bir dini tutum gelistirmesi, bagimhlikla miicadelede
onleyici bir islev gorebilir.

Dijital oyun bagimliginin 6nlenmesi icin saglik¢ilarin, davranis bilimcilerin, ailelerin,
egitimcilerin ve politika gelistiricilerin konuyu etraflica ele almas1 ve bu konuda calismalar
yapmasi gerekmektedir. Bu anlamda oyun bagimlisi bireyler icin yasaklayici énlemlerden daha
ziyade onlarin ilgilerini cekecek farkl alanlar ve firsatlar olusturulmalidir. Dijital oyunlar bir
o0dil olarak bireylere sunulmamalidir. Egitim kurumlarinda medya okuryazarligi dersi
yayginlastirilmalidir. Ozellikle cocukluk ve ergenlik doneminde aileler ¢ocuklariyla daha anlamli
oyunlar oynamali, daha nitelikli vakit gecirmelidir. Ebeveynler cocuklarinin kendi odalarinda ve
yalniz kalmamalarina dikkat etmelidir. Sanal diinya ile gercek diinya arasindaki fark ¢ocuklarla
konusulup, bilgi verilmelidir. Bu yastaki ergenlerin spor, sanat ve Kkiiltiirel aktivitelere
yonlendirilmesi nitelikli mesguliyetler olusturmasi1 bakimindan katki saglayabilir. Yine bu
baglamda dijital yasam konusunda bilinglendirici danismanlik merkezleri kurulabilir.
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STRUCTURED ABSTRACT

We can hold many research findings that state that technology addiction, which is included
in behavioral addictions, has negative effects on the physical and mental health of adolescents. As a
result of the acceleration of technological developments, traditional games have been replaced by
digital games. The notion of digital gaming is an overarching usage that includes all computer,
network, console, mobile and video games (Karabulut, 2019). Although digital games for
adolescents have a cognitively improving effect when played under family control, consciously and
in a timed manner, the transformation of these games into a behavioral addiction can lead to
negative results. Research results in the literature reveal that religion, religiosity or spirituality are
phenomena that affect addictions in many ways and play an important role in the fight against
addiction. It is stated that religion has effective functions in overcoming addiction with its
dimensions of belief, knowledge, and behavior and action. Many aspects of religious belief and
practice develop willpower, which is capable of inhibiting one's desired thoughts and behaviors
(Baumeister, 2007; Mehmedoglu, 2004). In a sense, being religious and performing religious
practices improve self-control by delaying pleasures and endure discomfort and pain, and increase
resistance to sin (Rounding, 2012).

Research Problem: There are two main problems with our research:

1. What is the correlation between digital game addiction and age and gender variables in
adolescents?

2. What kind of correlation is there between digital game addiction and religion in
adolescents.

Research Purpose: The study has two main aims. The first is to examine the relationship
between digital game addiction and religion in adolescence sample in our country. The secondary
aim of the study is to reveal whether digital game addiction changes according to age and gender
variables.

Research Significance: The factor that makes our research important is that when the
literature in Turkey is examined, it is the first study to examine the relationship between digital
game addiction and religion in adolescence.

Methodology: This research, which deals with the correlation between digital game
addiction and religiosity in adolescents, has a quantitative design and a relational screening model
was used. Within the scope of the study, "Personal Information Form", "Digital Game Addiction
Scale for Children" and "Religious Attitude Scale” were applied to 478 secondary and high school
students studying in Sahinbey district of Gaziantep province, and the obtained data were analyzed
in SPSS 25. 0 program.

Findings: As a result of the study, a negative significant correlation was found between the
digital game addiction levels of adolescents and their religiousness levels. According to the findings,
there is a statistically significant difference between the digital game addiction total score and sub-
dimensions gender (p=0.0001 for all dimensions; p<0.05). When the addiction score averages are
examined, the total score of the digital game addiction and the scores they get from the sub-
dimensions are higher than the boys. In other words, the total score of digital game addiction and
the scores of girls in sub-dimensions were higher than boys.

According to the findings obtained in the correlation between age and digital game
addiction, the difference between age and the total score of digital game addiction, excessive focus
on digital game playing and the development of tolerance during conflict and game time, and the
values loaded on the game sub-dimension were found to be statistically significant (p=0.010; p=
0.045; p=0.0001). According to the post-hoc tests performed to find out the difference between the
ages, it was found that there was a difference between the ages of 17 and 13, 14 and 15 years.
When the averages are considered, the addiction levels of the 17-year-olds were found to be higher
than the other ages. The results obtained are largely similar to previous studies.
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When the correlation coefficients between the variables of religiosity and digital game
addiction are examined; There is a low, negative and significant relationship between the
emotional dimension of the religiosity scale of the dimensions of digital game addiction, excessive
focus and conflict towards digital game playing, development of tolerance during the playing time
and the values attributed to the game, and delaying individual and social tasks, (rp=-.382), (rp=-
.314), (rp=-.280), there is a moderate, positive and significant relationship with the psychological-
physiological reflection of deprivation and the dimension of playing games (rp= .676). It is seen
that similar findings were obtained in the dimensions of relationship and behavior, which are
among the religiosity dimensions of the first three dimensions of digital game addiction.In the
cognition dimension, which is one of the religiosity dimensions, there is a low level, positive and
significant correlation in the dimensions of excessive focus and conflict towards digital game
playing, tolerance development during the playing time and the values attributed to the game, and
delaying individual and social tasks belonging to digital game addiction, (rp=.404), ( rp= .306),
(rp= .362), There is a moderate, negative and significant relationship with the psychological-
physiological reflection of deprivation and the dimension of playing games (rp= -.448).

Conclusion: In this study, we investigated the correlation between digital game addiction
and religiosity in adolescence, it was found that as the level of religiosity increases in adolescents,
the level of digital game addiction decreases. The findings of the correlation between religiosity
and digital game addiction are similar to previous studies in the literature.
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