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TÜRKÇE ÖZET VE ANAHTAR KELİMELER 

 
Kanber, Nihal (2025). Dijital Oyun Bağımlılığı, Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı ve 

Öz Kontrol İlişkisinin İncelenmesi. Yüksek Lisans Tezi, Biruni Üniversitesi 

Lisansüstü Eğitim Enstitüsü, İstanbul. 

 

Bu çalışmanın amacı, dijital oyun bağımlılığı, çevrimiçi kumar bağımlılığı ve öz 

kontrol arasındaki ilişkinin incelenmesidir. Ayrıca, bu bağımlılık türlerinin; yaş, 

cinsiyet, doğdukları bölge, yaşanılan yer, eğitim düzeyi, çalışma durumu, aylık gelir 

ve medeni durum gibi sosyodemografik değişkenlerin yanı sıra dijital oyun ve 

çevrimiçi kumar oynama süreleri, tercih edilen türler, ödeme yöntemleri, 

motivasyonlar, zaman farkındalığı, aile ve arkadaş desteği ile kayıpları telafi etme 

eğilimleri gibi davranışsal özelliklerle ilişkisi incelenmiştir. Çalışma, ilişkisel 

tarama modeliyle gerçekleştirilmiş ve 18 yaş ve üstü 251 birey yer almıştır. Kişisel 

Bilgi Formu, Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği, İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği uygulanmıştır. Analizlerde bağımsız örneklemler 

t testi, tek yönlü varyans analizi (ANOVA), Tukey testi ve Pearson korelasyon 

analizi kullanılmıştır. Bulgular, dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin 45-64 yaş 

grubu ve evli bireylerde daha yüksek olduğunu, cinsiyet, doğdukları bölge, 

yaşanılan yer, eğitim düzeyi, çalışma durumu ve aylık gelire göre anlamlı farklılık 

bulunmadığını göstermektedir. İnternet kumar bağımlılığı erkekler ve Marmara 

bölgesinde doğmayan bireylerde daha yüksek görülürken, yaş, yaşanılan yer, eğitim 

düzeyi, çalışma durumu, aylık gelir ve medeni duruma göre fark bulunmamıştır. Öz 

kontrol bakımından ise yaş, cinsiyet, doğdukları bölge, yaşanılan yer, eğitim düzeyi, 

çalışma durumu, aylık gelir ve medeni duruma göre anlamlı fark yoktur. Oyun 

süresi, hedef belirleme, motivasyon, oyun türü, ödeme yöntemi, oynama saati, uzun 

süreli deneyim ve kayıpları telafi etme eğiliminin bağımlılık düzeylerinde; hedef 

belirleme, ödül kazanma motivasyonu ve uzun süreli çevrimiçi kumar deneyiminin 

ise öz kontrolde anlamlı farklılık oluşturduğu gözlemlenmiştir. Dijital oyun 

bağımlılığı ile çevrimiçi kumar bağımlılığı arasında güçlü pozitif ilişki; her iki 

bağımlılık ile öz kontrol arasında zayıf fakat anlamlı pozitif ilişki gözlenmiştir. 

 

Anahtar Kelimeler: Bağımlılık, Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı, Davranışsal 

Bağımlılıklar, Dijital Oyun Bağımlılığı, Öz Kontrol 
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İNGİLİZCE ÖZET VE ANAHTAR KELİMELER 

 

Kanber, Nihal (2025). The Relationship Between Digital Game Addiction, Online 

Gambling Addiction, and Self Control. Master’s Thesis, Biruni University Graduate 

Education Institute, Istanbul. 

 

This study examined the relationship between digital game addiction, online gambling 

addiction, and self control. It also investigated their associations with 

sociodemographic variables—age, gender, region of birth, place of residence, 

education, employment status, income, and marital status—as well as behavioral 

factors including duration of play, preferred types, payment methods, motivation, time 

awareness, family and peer support, and loss-compensation tendencies. The research 

employed a relational screening model with 251 participants aged 18 and above. Data 

were collected through the Personal Information Form, the Game Addiction Scale for 

Adults, the Internet Gambling Disorder Scale, and the Brief Self Control Scale. 

Analyses included independent samples t-tests, one-way ANOVA, Tukey post hoc 

tests, and Pearson correlations. Results indicated higher digital game addiction among 

participants aged 45–64 and married individuals, with no significant differences for 

gender, region, residence, education, employment, or income. Online gambling 

addiction was higher among males and those not born in the Marmara region, but 

unrelated to age, residence, education, employment, income, or marital status. Self 

control showed no significant differences across sociodemographics. However, 

gameplay duration, goal setting, motivation, type, payment method, time of play, long-

term experience, and loss-compensation significantly affected addiction levels, while 

goal setting, reward motivation, and extended gambling experience significantly 

influenced self control. A strong positive correlation was found between digital game 

addiction and online gambling addiction, and a weak yet significant positive 

correlation between both addictions and self control. 

 

Keywords: Addiction, Online Gambling Addiction, Behavioral Addictions, Digital 

Game Addiction, Self Control
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1. GİRİŞ 

 

1.1. Problem 

Dijital teknolojilerin kısa sürede büyük ilerlemeler kaydetmesi ve toplumda 

yaygınlaşması bireylerin günlük yaşamlarında büyük bir değişim yaratmıştır. Bu 

değişim insanların sosyal yaşamlarını ve boş zaman aktiviteleri gibi davranışlarını da 

etkilemiştir. Özellikle dijital oyunlar ve çevrimiçi kumar, teknolojinin sunduğu en 

popüler eğlence araçlarından biri haline gelmiştir. Ancak bu aktivitelerin, bireylerin 

psikolojik ve sosyal yaşantılarını olumsuz yönde etkileyebilme riski, son yıllarda 

birçok akademik çalışmanın da odak noktası olmuştur. Dijital oyun bağımlılığı ve 

çevrimiçi kumar bağımlılığı gibi davranışsal bağımlılıklar, bireylerin yaşam kalitesini 

etkileyen önemli psikososyal sorunlar arasında yer almaktadır. 

Bağımlılık kavramı sadece maddelere yönelik değil, davranışsal ve dijital 

ortamda da gelişebilen bir durumdur. Dijital oyunlar ve çevrimiçi kumar gibi 

bağımlılık yapıcı etkinlikler, bireylerin zaman yönetimini, sosyal ilişkilerini ve 

psikolojik sağlıklarını tehdit edebilecek seviyelere ulaşabilmektedir. Özellikle dijital 

oyun bağımlılığı, bireylerin sosyal çevreden uzaklaşmalarına, duygusal olarak 

tükenmelerine, çevrimiçi kumar ise finansal kayıplara, ilişkilerde bozulmalara ve 

psikolojik vb. sorunlara yol açabilmektedir. 

 

1.2. Amaç 

Bu araştırmanın temel amacı, dijital oyun bağımlılığı, çevrimiçi kumar 

bağımlılığı ve öz kontrol ilişkisini incelemek ve bu bağımlılık türlerinin çeşitli 

sosyodemografik ve davranışsal özellikler açısından farklılaşıp farklılaşmadığını 

analiz etmektir. Özellikle dijital oyunlar ve çevrimiçi kumar uygulamaları, bireylerde 

kontrolsüz kullanım davranışlarının ortaya çıkmasına neden olabilmekte ve bu durum 

öz kontrol düzeyi ile doğrudan ilişkili olabilmektedir. Araştırmada, bireylerin dijital 

ortamlarla etkileşimleri sonucu gelişen bağımlılık eğilimlerinin, öz kontrol becerileri 

bağlamında nasıl şekillendiği incelenmiştir. Ayrıca, dijital oyun bağımlılığı ve 

çevrimiçi kumar bağımlılığının; yaş, cinsiyet, medeni durum, eğitim düzeyi, gelir 

durumu, çalışıp çalışmama durumu, doğdukları bölge, yaşadıkları yer, günlük dijital 

oyun oynama süresi, günlük çevrimiçi kumar oynama süresi, hedefli oynama, kayıpları 
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telafi etme, rekabet, eğlence amacıyla oynama ve sosyal çevreden gelen destek gibi 

diğer bazı demografik ve davranışsal değişkenlerle ilişkisi de incelenmiştir. Bu 

yönüyle çalışma, dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılığının bireysel ve toplumsal 

düzeydeki etkilerini anlamaya ve bu alandaki literatüre katkı sağlamaya yönelik 

önemli veriler sunmayı amaçlamaktadır. 

 

1.3. Önem 

Teknolojinin ve internetin yaygınlaşmasıyla birlikte, bireylerin dijital oyunlar 

ve çevrimiçi kumar platformlarına olan ilgisi artmış, bu durum da bağımlılık 

davranışlarının yaygınlaşmasına neden olmuştur. Bu bağımlılık türlerinin bireyler 

üzerindeki olumsuz etkileri, sosyal ilişkilerden akademik başarıya ve genel yaşam 

kalitesine kadar geniş bir yelpazede gözlemlenmektedir. Bu araştırmanın en önemli 

yönü, öz kontrolün dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılıkları üzerindeki etkisini 

incelemektir. Öz kontrol düzeyinin bu bağımlılıkların gelişiminde oynadığı rolü 

anlamak, bağımlılıkla mücadele için etkili önleyici ve tedavi edici müdahalelerin 

geliştirilmesine yardımcı olacaktır. 

Bu araştırma, dijital oyun bağımlılığı ve çevrimiçi kumar bağımlılığı gibi 

günümüz toplumunda yaygınlaşan ve giderek daha fazla bireyin psikososyal 

işlevselliğini etkileyen davranışsal bağımlılıkları bütüncül bir bakış açısıyla ele almayı 

hedeflemektedir. Literatürde bu iki bağımlılık türü genellikle birbirinden bağımsız 

olarak ele alınmıştır. Dijital oyun bağımlılığı daha çok ergen bireyler ve akademik 

başarı, yalnızlık ya da ebeveyn tutumları gibi değişkenlerle ele alınmış, çevrimiçi 

kumar bağımlılığı ise sıklıkla klinik vakalar üzerinden ele alınarak çalışılmıştır. Her 

iki bağımlılık türü ödül yapıları, kullanım biçimleri ve dürtü kontrolü gibi 

mekanizmalar açısından benzerlikler taşısa da literatürde bu iki davranışsal 

bağımlılığın birlikte ele alındığı çalışmalar oldukça sınırlıdır. Bu bağlamda, dijital 

oyun bağımlılığı ile çevrimiçi kumar bağımlılığının öz kontrol düzeyi bağlamında 

değerlendirilmesi hem literatürdeki bir boşluğu doldurmakta hem de konuya özgün bir 

yaklaşım sunmaktadır. Bu yönüyle çalışma, Türkiye’de şimdiye kadar dijital oyun ve 

çevrimiçi kumar bağımlılıklarını bir arada ele alan ve bu ikili yapıyı öz kontrol 

değişkeni üzerinden inceleyen çalışmalardan ilki olma özelliği taşımaktadır. Aynı 

zamanda araştırmanın 18 yaş ve üzeri bireyler ile yürütülmesi çoğunlukla ergen 

örneklemlerle sınırlı kalan önceki çalışmalardan ayrışmasını sağlamakta, çalışmanın 



3 

 

 

özgünlüğünü ve bilimsel katkı potansiyelini artırmaktadır. Nitekim Türkiye’de yapılan 

araştırmalar, ergenlerin internet bağımlılığı düzeylerinin algılanan sosyal destek ve 

aile içi etkinliklerle negatif yönde ilişkili olduğunu (Günüç ve Keskin, 2013) ve öz 

kontrol düzeyinin problemli sosyal medya kullanımında önemli bir yordayıcı 

olduğunu (Yıldız Durak, 2020) ortaya koymuştur. Yurt dışında yürütülen çalışmalar 

da benzer şekilde, öz kontrolün internet bağımlılığı ile güçlü negatif ilişkili olduğunu, 

bu ilişkinin farklı yaş ve kültürel gruplarda değişkenlik gösterdiğini ortaya 

koymaktadır (Li ve ark., 2021). Bu bulgular, ergenlik döneminde elde edilen 

sonuçların ağırlıklı olduğunu ve yetişkin örneklemler üzerinde yapılacak çalışmaların, 

öz kontrol ve dijital bağımlılık ilişkisinin yaşam döngüsündeki farklı evrelerde nasıl 

biçimlendiğine dair yeni ve derinlemesine bir bakış açısı sunacağını göstermektedir. 

Ayrıca bu araştırma, dijital oyun bağımlılığı ve çevrimiçi kumar bağımlılığını yalnızca 

genel düzeyde incelemekle kalmayıp; bu bağımlılıkların cinsiyet, yaş, sosyoekonomik 

durum, eğitim düzeyi, coğrafi bölge gibi sosyodemografik özelliklerin yanı sıra dijital 

oyun ve çevrimiçi kumar oynama süreleri, tercih edilen türler, ödeme yöntemleri, 

motivasyonlar, zaman farkındalığı, aile ve arkadaş desteği ile kayıpları telafi etme 

eğilimleri gibi davranışsal özelliklerle ilişkisini de ele almaktadır. Çünkü bağımlılık 

davranışlarının ortaya çıkışı ve şiddeti, bireylerin içinde bulundukları sosyal ve 

ekonomik koşullar, yaş grupları ve eğitim düzeyleri gibi faktörlerden 

etkilenebilmektedir. Sosyodemografik değişkenlerin bağımlılık türleriyle olan 

ilişkisini ortaya koymak, hem risk altındaki grupların belirlenmesine hem de bu 

gruplara yönelik önleyici ve müdahale edici programların daha hedefli ve etkili şekilde 

tasarlanmasına olanak sağlayacaktır. Bu yönüyle çalışma, yalnızca bireysel psikolojik 

özellikler üzerinden değil, aynı zamanda bireylerin sosyal bağlamları üzerinden de 

bağımlılık olgusuna bütüncül bir bakış açısı sunmaktadır. Bu araştırmanın bulguları, 

alan yazına, uygulamalara ve uygulamacılara önemli katkılar sunacaktır. Eğitimciler, 

terapistler ve aileler için bilinçlendirme stratejilerinin oluşturularak dijital oyun ve 

çevrimiçi kumar bağımlılığına karşı daha etkili bir yaklaşım geliştirilmesine katkıda 

bulunacaktır. 

 

1.4. Sayıltılar 

 Araştırmaya katılanların Kişisel Bilgi Formunu, Yetişkinler İçin Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeğini (YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeğini (İKBÖ) ve Kısa 



4 

 

 

Öz Kontrol Ölçeğini (KÖKÖ) samimi cevapladıkları varsayılmıştır. 

 

1.5. Sınırlılıklar 

 Araştırma, 18 yaş ve üzerindeki bireylerle sınırlıdır. 

 Araştırma, kişisel bilgi formu, yetişkinler için oyun bağımlılığı ölçeği 

(YOBÖ), internet kumar bağımlılığı ölçeği (İKBÖ) ve kısa öz kontrol ölçeğinden 

(KÖKÖ) elde edilen verilerle sınırlıdır. 

 Araştırma 2024 yılında toplanan verilerle sınırlıdır. 

 

1.6. Tanımlar  
Bağımlılık: Bağımlılık, kişilerin bir madde veya hizmeti uzun süreler 

kullanarak, geçici iyilik halinde olmaları, psikolojik ve fizyolojik olarak problemler 

yaratmasına rağmen kullanmaya devam etmeleri olarak tanımlanabilir (Seferoğlu ve 

Yıldız, 2013; Koçak ve ark., 2015). 

Dijital Oyun Bağımlılığı: Dijital oyun bağımlılığı davranışsal bağımlılık 

çeşitlerinden biri olarak tanımlanmaktadır ancak bu alanla ilgili birçok araştırma 

yapılmış fakat net bir tanım bulunamamıştır (Tekkurşun Demir, 2021). Uluslararası 

Hastalık Sınıflandırması’nın 11. revizyonunda (ICD-11) oyun oynama bozukluğu; 

çevrim içi veya çevrim dışı olarak tekrarlayan oyun oynama davranışı, oyun üzerinde 

kontrol kaybı, diğer etkinliklere kıyasla oyuna öncelik verme ve olumsuz sonuçlara 

rağmen devam etme şeklinde tanımlanmaktadır (WHO, 2018). 

Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı: Çevrimiçi kumar bağımlılığı internetin 

öncelikli olarak kumar amacıyla kullanılması ve bu alışkanlığın, günlük yaşam 

işlevselliğinde çeşitli alanlarda olumsuz etkiler yaratmasına rağmen, bireyin bu 

kullanımını azaltmak için yeterli farkındalık veya iradeye sahip olmaması durumu 

olarak tanımlanabilir (Young, 1998; Davis, 2001; Gönül, 2002; Brand ve ark., 2014). 

Öz Kontrol: Öz kontrol, bireyin düşünce, duygu, davranış, arzu ve isteklerinde 

bilinçli şekilde değişiklik yapabilme yeteneğidir (Heatherton ve Tice, 1994). 
 

1.7. Araştırma Soruları 

 Katılımcıların sosyodemografik ve davranışsal özellikleri nelerdir?  

 Katılımcıların yaş, cinsiyet, doğdukları yer, yaşadıkları yer, eğitim düzeyi, 

medeni durum, çalışma durumu ve aylık gelir değişkenlerine göre dijital oyun 
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bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasında anlamlı 

farklılıklar var mıdır? 

 Katılımcıların dijital oyun ve çevrimiçi kumar oynama süreleri, tercih edilen 

türleri, ödeme yöntemleri, motivasyonları ve zaman farkındalıklarına göre dijital oyun 

bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasında anlamlı 

farklılıklar var mıdır? 

 Katılımcıların aile ve arkadaşlarının oyun ve kumar oynama davranışlarını 

destekleme durumlarına göre dijital oyun bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz 

kontrol düzeyleri arasında anlamlı farklılıklar var mıdır? 

 Katılımcıların dijital oyun ve çevrimiçi kumar oynarken kayıpları telafi etmek 

amacıyla daha fazla para yatırma eğilimlerine göre dijital oyun bağımlılığı, internet 

kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasında anlamlı farklılıklar var mıdır? 

 Katılımcıların dijital oyun bağımlılığı düzeyi ile internet kumar bağımlılığı ve 

öz kontrol düzeyi arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

 

1.8. Kavramsal Çerçeve 

1.8.1. Bağımlılık 

Bağımlılık, bireyin bir maddeye, davranışa ya da bir duruma karşı tekrarlayıcı 

ve kontrol edilemeyen bir şekilde yönelme hali olarak tanımlanabilir (American 

Psychiatric Association [APA], 2013). Bağımlılık, çağımızın önemli psikolojik ve 

toplumsal sorunlarından biridir. Bağımlılık, kişinin günlük yaşam rutinlerini, sosyal 

ilişkilerini, ruh ve beden sağlığını olumsuz yönde etkileyebilecek düzeyde yoğun bir 

meşguliyet haline gelebilmektedir. 

Bağımlılık kavramı, geleneksel olarak alkol ve uyuşturucu madde kullanımını 

içerecek şekilde tanımlanmış olsa da (WHO, 2010), günümüzde davranışsal 

bağımlılıklar olarak adlandırılan dijital oyun, çevrimiçi kumar ve internet kullanımı 

gibi yeni bağımlılık türlerini de kapsayacak şekilde genişlemiştir (Griffiths, 2005a). 

Bu davranışsal bağımlılıklar, bir maddenin fiziksel alımı yerine kişinin belirli bir 

davranışa ya da aktiviteye olan psikolojik bağımlılığını içermektedir. 

 

1.8.1.1. Bağımlılık Türleri. Bağımlılık, genellikle maddesel bağımlılıklar ve 

davranışsal bağımlılıklar olarak iki temel kategoride incelenir: 

Davranışsal Bağımlılıklar: Teknoloji bağımlılığı, çevrimiçi kumar bağımlılığı 



6 

 

 

ve dijital oyun bağımlılığı gibi bağımlılıklar bu kategoride yer alır. Bu tür 

bağımlılıklar, bireyin belirli bir aktiviteyi kontrol edememesi ve bu aktivitenin günlük 

yaşam üzerindeki olumsuz etkileri ile tanımlanır (Griffiths, 1996).  

Maddesel Bağımlılıklar: Alkol, sigara ve uyuşturucu gibi maddelere yönelik 

bağımlılıklar bu gruba girer. Bu tür bağımlılıklar, genellikle fiziksel tolerans ve 

yoksunluk belirtileriyle karakterizedir (Koob ve Volkow, 2016). 

 

1.8.2. Davranışsal Bağımlılıklar 

Davranışsal bağımlılık, bireylerin maddi bağımlılıklar dışında, ödüllendirici ve 

sürekli tekrarlanan davranışlara karşı kontrol kaybı yaşamasıyla karakterize edilen bir 

durumdur. Bu tür bağımlılıklar, kişinin günlük yaşam rutinlerini, sosyal ilişkilerini ve 

fiziksel sağlığını olumsuz yönde etkileyebilecek düzeyde yoğun bir meşguliyet haline 

gelebilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012; Starcevic ve Khazaal, 2017). Davranışsal 

bağımlılıklara örnek olarak; kumar oynama (eski adıyla patolojik kumar oynama 

bozukluğu) bağımlılığı, aşırı yeme bağımlılığı, seks bağımlılığı, egzersiz bağımlılığı, 

bilgisayar oyunları bağımlılığı sayılabilir (Gullo ve ark., 2022). 

Davranışsal bağımlılık, madde bağımlılığına kıyasla daha yeni bir kavram olup, 

henüz net bir tanımlamaya kavuşmamıştır. Ancak, toplumda davranışsal 

bağımlılıkların yaygınlaşmasıyla birlikte uzmanlar, bu bağımlılıkların madde ve alkol 

bağımlılığına benzer özellikler taşıdığını ifade etmektedir. Bu nedenle, DSM-5 tanı 

kriterleri kitabında “Madde ile İlgili ve Bağımlılık Bozuklukları” adı altında bir 

kategoriye yer verilmiştir (APA, 2013). Davranışsal bağımlılıklar alanındaki 

araştırmalar, özellikle yeni teknolojik gelişmelerle birlikte son on yılda önemli ölçüde 

artmıştır (Torrado ve ark., 2020). 

 

1.8.3. Davranışsal Bağımlılıkların Görülme Sıklığı ve Yaygınlığı 

Güncel veriler, internet, akıllı telefon, dijital oyun ve kumar bağımlılıklarının 

dünya genelinde giderek artan önemli bir halk sağlığı sorunu olduğunu göstermektedir. 

Spritzer ve arkadaşlarının (2024) küresel ölçekte yaptığı çalışmada internet 

bağımlılığının yaygınlığının %6 ile %21 arasında değiştiği bildirilmiştir. Panova ve 

Carbonell (2022), çeşitli araştırmaların bulgularını değerlendirerek akıllı telefon 

bağımlılığının %15–%30, sosyal medya bağımlılığının %10–%25 ve dijital oyun 

bağımlılığının %4–%8 arasında değiştiğini bildirmiştir. Dünya Sağlık Örgütü (2023) 

verileri, kumar bağımlılığının genellikle %0,2 ile %5 arasında seyrettiğini ortaya 
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koymaktadır. Bu bağımlılık türleri arasında güçlü karşılıklı ilişkiler bulunmakta ve 

özellikle genç nüfus içerisinde daha yüksek oranlarda gözlemlenmektedir. Türkiye 

verilerine bakıldığında internet bağımlılığının %3 ile %15, dijital oyun bağımlılığının 

ise %1 ile %9 arasında değiştiği rapor edilmiştir (Doğan Keskin ve Aral, 2021; 

Farchakh ve ark., 2024). 

 

1.8.4. Kumar 

Kumar, sonucu belirsiz bir olayda parayı veya değerli bir eşyayı, daha yüksek 

kazanç elde etme amacıyla riske etme davranışıdır (WHO, 2024). Kumar, dünya 

genelinde popüler bir eğlence türü olarak yaygın bir şekilde tercih edilmektedir. 

Yetişkin insanların büyük çoğunluğu yaşamının bir kısmında spor bahisleri, casino 

oyunları, kart oyunları, şans oyunları, milli piyango, kazı kazan, at ve köpek yarışı gibi 

kumar türlerinden en az birini ya da birden fazlasını deneyimlese de ancak sadece bir 

kısmında kumar oynama davranışı bir patoloji haline gelmektedir (Hodgins ve ark., 

2011).  

Wiebe ve Volberg (2007), dünya genelinde yetişkin yaş grubunda patolojik 

kumar bağımlılığının yaygınlığını inceleyen çalışmaların sonuçlarını karşılaştırmalı 

olarak değerlendirmiştir. Araştırma bulgularına göre, South Oaks Kumar Anketi 

(South Oaks Gambling Survey, SOGS) kullanılarak yapılan ölçümlerde problemli 

kumar oranı %1,2, patolojik kumar oranı ise %1,8 olmak üzere toplam %3,0 

bulunmuştur. Kanada Problemli Kumar İndeksi (Canadian Problem Gambling Index, 

CPGI) sonuçlarına göre problemli kumar %2,4, patolojik kumar %0,8 ile toplam %3,3 

olarak saptanmıştır. DSM-IV kriterleri ile yapılan değerlendirmede ise problemli 

kumar oranı %1,9, patolojik kumar oranı %1,2 olup toplam %3,1 olarak rapor 

edilmiştir. Bu sonuçlar, farklı ölçme araçlarıyla elde edilen verilerde küçük 

değişiklikler olsa da yetişkin nüfusta kumar bağımlılığı yaygınlığının genel olarak %3 

civarında seyrettiğini göstermektedir. 

Vayısoğlu ve arkadaşları (2019) tarafından Mersin’de 339 üniversite öğrencisi 

üzerinde yapılan bir araştırmada, katılımcıların %40’ının yaşamları boyunca en az bir 

defa kumar oynadığı, son bir ay içinde ise %20’sinin kumar oynama davranışı 

gösterdiği belirlenmiştir. Çevrimiçi kumar oynayanların oranı %15 olarak bulunurken, 

katılımcıların %1,2’si kumar oynama bozukluğu tanı kriterlerini karşılamıştır. 

Bayındır (2018) tarafından Niğde’de 100 üniversite öğrencisi üzerinde gerçekleştirilen 

kumar ve şans oyunlarına yönelik tutum araştırmasında ise katılımcıların %92’sinin 
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hayatında en az bir kez kumar oynadığı, %60’ının ilk kez lise döneminde bu davranışı 

sergilediği ve örneklemin küçük bir kısmında kumar oynama bozukluğu 

görülebileceği belirtilmiştir. 

 

1.8.5. Kumar Oynama Davranışı 

Kumar oynama davranışı, bireylerin şansa dayalı oyunlar ve bahislerle vakit 

geçirme tercihlerini ifade etmektedir. Yasal ya da yasa dışı yollarla gerçekleştirilebilen 

pek çok farklı kumar türü mevcuttur. 

Blaszczynski ve Nower (2002), kumar bağımlılığının, bireylerin düşük öz- 

değer algıları ve stresli yaşam koşullarıyla ilişkilendirildiğini belirtmişlerdir. Ayrıca, 

Vitaro ve arkadaşları (2004), biyolojik yatkınlık ve dopamin gibi nörotransmitterlerin 

rolünün kumar oynama davranışının gelişiminde önemli olduğunu vurgulamaktadır. 

Sosyoekonomik faktörler de kumar bağımlılığı üzerinde belirleyici bir rol 

oynamaktadır; Shaffer ve arkadaşları (1997), düşük gelir seviyesindeki bireylerin 

kumar bağımlılığına daha yatkın olduklarını ortaya koymuşlardır. Griffiths (2003a)’e 

göre kumar, yalnızca bireysel sağlık üzerinde olumsuz etkiler yaratmakla kalmaz, aynı 

zamanda aile ilişkilerini de bozabilir ve bireyleri sosyal izolasyona itebilir. Bu 

bulgular, kumar bağımlılığının karmaşık ve hem kişisel hem de toplumsal düzeyde 

müdahale edilmesi gereken çok yönlü bir sorun olduğunu göstermektedir. 

 

1.8.5.1. Kumar Oynama Davranışı Tanı Ölçütleri. Kumar oynama davranışı, 

yalnızca ekonomik kayıplarla sınırlı kalmamakla beraber bireyin psikolojik, sosyal ve 

fiziksel işlevselliği üzerinde de önemli düzeyde olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Bu 

doğrultuda, kumar bağımlılığına ilişkin tanısal sürecin, bireyin davranış örüntüsünü 

çok yönlü ve sistematik biçimde ele alması gerekmektedir. APA (2015)’ya göre son 

bir yıllık dönemde aşağıdaki kriterlerden en az dört tanesinin gözlemlenmesi 

durumunda, kumar oynama davranışı patolojik bir nitelik kazanır. 

 Daha çok para ile kumar oynayarak arzu edilen coşkuyu sağlama, 

 Kumar oynamayı bırakmak istediğinde daha öfkeli veya huzursuz olma, 

 Kumar oynamayı denetim altına almak, bırakmaya çalışmak ve benzeri 

girişimlerin sonuç vermeyen çabalar olması, 

 Sürekli olarak kumar oynamayı düşünüp durma, 

 Genellikle sıkıntı duyarken kumar oynama, 
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 Parayla kumar oynayıp kaybettiklerini yerine koyma çabası, 

 Ne kadar sık kumar oynadığını gizleme çabası ve bunun için yalan söyleme, 

 Kumar oynama davranışı sebebi ile işini, ilişkilerini, eğitimini ve benzeri 

durumları riske atmak veya yitirme, 

 Kumar oynama davranışı yüzünde para kaybetme ve bunun için çevresinden 

parasal kaynak yaratma girişimleri şeklindedir. 

Bu kriterler doğrultusunda her birey, kendi özelliklerine göre farklı gruplar 

içerisinde değerlendirilir. Bunlar içerisinde sosyal kumarbazlar, patolojik 

kumarbazlar, suçlu kumarbazlar ve profesyonel kumarbazlar yer almaktadır. Söz 

edilen gruplar arasında profesyonel kumarbazlar bu davranışı “iş” edinir, sosyal 

kumarbazlar eğlence amaçlı, suçlu kumarbazlar yasa dışı yollardan elde edilen parayla 

oynarlar, kumar konusunda kendilerini kontrol edemeden oynayanlar patolojik 

kumarbazlardır (Ögel, 2010).  

 

1.8.6. Kumar Bağımlılığı Evreleri 

Kumar bağımlılığının evreleri, bu bağımlılığın gelişim sürecini anlamak için 

kritik öneme sahiptir. Custer ve Milt (1985)’in geliştirdiği model doğrultusunda bu 

süreç dört temel evrede incelenmektedir.  

 

1.8.6.1. Kazanma Evresi. Kumara başlama dönemi olarak tanımlanmaktadır. 

Bu evrede, ufak kayıplar yerine büyük kazançlar ön plana çıkar (Lesieur ve Rosenthal, 

1991). Kazançlar, kişiyi kumar oynamaya daha fazla teşvik ederken, kayıplarını telafi 

etme düşüncesiyle daha büyük riskler almaya başlayabilmektedir. Bu evre, 

bağımlılığın ilerleyen aşamalarına doğru bir geçişi işaret etmektedir. Dönem dönem 

belirli kazançlar sağladıkça kişi daha büyük rakamlarla kumar oynama davranışına 

devam etmektedir (Tekin ve Ögel, 2023). 

 

1.8.6.2. Kaybetme Evresi. Kaybetme evresi, kumarın başlangıçta eğlenceli bir 

etkinlik olarak görülmesi, zamanla kayıpların telafi edilmesi amacıyla yapılan bir 

davranışa dönüşür (Blaszczynski ve Nower, 2002). Bu evrede, bireyler kayıplarını geri 

kazanma umuduyla daha fazla risk alarak kumar oynamaya devam ederler. Griffiths 

ve Delfabbro (2001), kaybetme evresinde kumar oynayan bireylerin kumar oynama 

davranışını bir çözüm olarak görmeye başladıklarını ifade etmektedir. Custer (1984)’e 
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göre kumar oynama, kaybedilen paraların geri kazanılması amacıyla bir tür problem 

çözme stratejisine dönüşür, ancak bu strateji genellikle daha büyük kayıplara yol açar. 

Ledgerwood ve Petry (2006), bu dönemin psikolojik açıdan yıkıcı etkilerinin yanı sıra, 

finansal zorlukların da arttığını vurgulamaktadır.  

 

1.8.6.3. Çaresizlik Evresi. Bu evrede, kumar, bireyler için bir çözüm aracı 

haline gelirken, kontrol kaybı ve daha büyük finansal kayıplar ortaya çıkmaktadır. 

Potenza (2001), kumar bağımlılığının ilk aşamalarında bireylerin eğlenceli bir etkinlik 

olarak başladıklarını ancak bu evrede kumarın, daha çok telafi etme amacı güderek 

devam edildiğini belirtmiştir. Sussman ve Lisha (2013), bu evredeki kumar 

bağımlılarının kayıplarını telafi etme isteğiyle daha büyük riskler aldıklarını ve kumar 

oyunlarını sürdürülebilir bir çözüm olarak görme eğiliminde olduklarını 

belirtmektedir. Blaszczynski ve Collins (2019), çaresizlik evresindeki bireylerin 

kayıplarını geri kazanma çabalarının, kumar bağımlılığının tedavi edilmesini daha da 

zorlaştırdığını ifade etmektedir. Yüksel (2012) ise, bu dönemde bireylerin kumar 

bağımlılığına karşı direnç gösterdiğini ve tedavi sürecine başvurmada zorluk 

yaşadıklarını vurgulamıştır. 

 

1.8.6.4. Bırakma Evresi. Kumar bağımlılığının “bırakma evresi”, bağımlılığın 

son aşaması olup, bireylerin kumar oynamayı bırakma çabalarını içermektedir. Bu 

süreçte bireyler, kumarın zararlarını kabul etmeye başlarlar, ancak bu evre psikolojik 

ve duygusal engellerle doludur. Kumar bağımlılığı tedavi sürecinin başlangıcını 

simgeleyen bırakma evresi, çoğu zaman finansal, duygusal ve sosyal açıdan yıkıcı 

sonuçlar doğurur (Ladouceur ve Shaffer, 2018). 

Bırakma evresi, bireylerin bağımlılıkla başa çıkma becerilerini geliştirdiği 

ancak çeşitli zorluklarla karşılaştığı bir süreçtir. Özellikle, kumar oynamanın getirdiği 

stres ve boşluk hissi, bireylerin tedavi sürecinden sapmalarına neden olabilir 

(Schreiber ve Odlaug, 2016). Bireyler genellikle yeniden kumar oynamaya başlama 

eğilimindedir, çünkü bırakma sürecinde yaşadıkları duygusal boşlukları veya stresle 

başa çıkma mekanizmalarını bulmakta zorlanırlar (Hodgins ve el-Guebaly, 2010; 

Oakes ve ark., 2012). 

 

1.8.7. Kumar Türleri 

Kumar türleri, şans oyunları, kart oyunları, bahisler ve çevrimiçi kumar gibi 
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kategorilere ayrılabilir. Şans oyunları, tamamen rastlantısal sonuçlara dayanan ve 

bireylerin yeteneklerinden bağımsız olarak zarlar, rulet çarkları veya slot makineleri 

gibi araçlarla oynanan oyunlardır. Örneğin, rulet ve slot makineleri gibi oyunlar, şansın 

belirleyici olduğu kumar türleridir ve oyuncuların kazanma şansı tamamen şansa 

dayalıdır (Griffiths, 2001). 

Kart oyunları, şansa dayalı olmakla birlikte, oyunculara strateji geliştirme 

imkânı sunar. Poker ve blackjack gibi oyunlarda, şansın yanı sıra, oyuncuların beceri 

ve stratejilerini kullanmaları da önemlidir. Ancak, nihai sonuçların çoğunlukla şansa 

dayalı olduğu ve oyuncuların stratejilerinin yalnızca sınırlı bir etkiye sahip olduğu 

söylenebilir (Binde, 2013). 

Çevrimiçi kumar, dijital ortamda oynanan ve internet üzerinden erişilebilen 

kumar türüdür. Bu tür, şans oyunları, kart oyunları ve çevrimiçi bahisleri içeren geniş 

bir yelpazeye sahiptir. İnternetin yaygınlaşmasıyla birlikte çevrimiçi kumar, giderek 

daha fazla popülerlik kazanmış, ancak bu tür kumarın bağımlılık yapma riski de 

artmıştır (Dowling ve ark., 2016a). 

 

1.8.7.1. Ticari Kumar. Ticari kumar, kumar oyunlarının işletme amacıyla 

düzenlenip kumarhaneler aracılığıyla ekonomik kazanç sağlanmasıdır. Bu tür kumar, 

belirli yasal düzenlemelere tabi olup genellikle devlet denetiminde gerçekleştirilir. 

Türk hukukunda kumar oynatmak, ticari bir faaliyet olarak kabul edilebilir ve bu 

bağlamda işletmelerin, katma değer vergisi gibi çeşitli vergi yükümlülükleri doğar 

(Gökçay, 2018). Ancak, kumar oyunlarının yaygınlaştırılması, toplumsal ve ekonomik 

açıdan birtakım olumsuz etkiler doğurabilir, bu nedenle hukuki düzenlemelerle bu 

faaliyetler sıkı bir şekilde kontrol edilmektedir (Bayındır, 2018). Kumar oynanması 

amacıyla mekân ve olanak sağlamaya ilişkin suçlar, özellikle kumarhaneler ve benzeri 

işletmelerde önemli hukuki yaptırımlara yol açabilmektedir (Karakehya, 2013). 

Kumara yönelik yapılan düzenlemelerin, etik ve toplumsal sorumluluk perspektifinden 

ele alınması gerektiği vurgulanmaktadır (Özek, 1963; Hatipoğlu Aydın, 2021). 

 

1.8.7.2. Özel Kumar. Tanıdıklar veya arkadaşlar arasında spor sonuçları ya da 

kart oyunları üzerinden yapılan bahisler, genellikle gayri resmi ve sosyal bir kumar 

türü olarak değerlendirilmektedir. Esasen spora karşı ilgisi olan ve olmayan pek çok 

kişinin, maddi kazanç ya da adrenalin arayışı gibi isteklerinden dolayı bahis oynama 

davranışına başvurduğu bilinmektedir (Özsoy ve ark., 2014). 
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Özel kumar, özellikle sanal ortamda daha yaygın hale gelmiştir ve yasa dışı 

bahis siteleri, bireylerin erişimine sunularak kumar bağımlılığı risklerini artırmaktadır. 

(Griffiths, 2010). Bu tür kumar, denetimsiz olduğu için ciddi finansal ve psikolojik 

zararlara yol açabilmekte (Müller ve ark., 2014), özellikle gençler ve erişkinler 

arasında sanal kumar oynama eğilimi, risk faktörlerini artırarak bağımlılığa neden 

olabilmektedir (Dowling ve ark., 2016b). 

 

1.8.7.3. Rekreasyonel Kumar. Bu kumar türü, genellikle eğlenmek amacıyla 

ve maddi açıdan düşük riskler içeren bir kumar davranışı şeklinde ifade 

edilebilmektedir. Bazıları için kumar oynamak bir eğlence aracı olarak görülür ve 

rekreasyonel oyuncular ufak paralarla şanslarını denemektedir (Erdoğan, 2019). 

 

1.8.7.4. İllegal Kumar. Yasal olmayan kumar, denetimsiz ortamlarda ve yasa 

dışı platformlarda gerçekleştirilen kumar oyunlarını ifade etmektedir. İllegal kumar, 

genellikle kumarhane benzeri mekânlarda veya yasa dışı internet bahis sitelerinde 

oynanır ve devlet denetiminden kaçan, vergi yükümlülüğünü yerine getirmeyen 

faaliyetlerdir. Araştırmalar, illegal kumar oynayan bireylerin, kaybettikleri paraları 

geri kazanmak amacıyla daha fazla kumar oynamaya devam ettiklerini ve bunun da 

kumar bağımlılığını pekiştirdiğini ortaya koymaktadır (Slutske, 2006). İllegal kumarın 

toplumsal etkileri de önemli bir sorun teşkil etmektedir, çünkü kumarın yayılmasına 

neden olan yasa dışı faaliyetler, toplumda suç oranlarının artmasına ve kişisel güvenlik 

risklerinin yükselmesine yol açmaktadır (Petry, 2005). 

 

1.8.8. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı 

Geleneksel kumar etkinliklerinin internet ortamına taşınmasıyla ortaya çıkan 

çevrimiçi kumar kavramı, internette kumar, internet kumarı, dijital kumar, online 

kumar, e-kumar, online casino, online bahis, internet kumarhanesi veya sanal kumar 

olarak da tanımlanmaktadır (Floros, 2018; Yavuz, 2020). Çevrimiçi kumar etkinliği, 

günümüzde kumar kavramının kapsamını önemli ölçüde genişletmiştir. Bu gelişmeler, 

çevrimiçi kumarı çevrimdışı kumardan ayıran birçok farklı olanak sunmakta ve kumar 

deneyimini daha erişilebilir, çeşitli ve anonim hale getirmektedir. Bu imkanlar 

arasında erişiminin hızlı ve kolay olması nedeniyle günün herhangi bir saatinde ve 

herhangi bir mekânda aktiviteyi gerçekleştirme, anonimlik ve doğrudan para alışverişi 

olmadan veya sanal para gibi çeşitli ödeme yöntemleri gösterilebilir (Philander ve 
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MacKay, 2014; López-Torres ve ark., 2021). 

 

1.8.9. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı Yaygınlığı 

Çevrimiçi kumar bağımlılığı, son yıllarda teknolojinin yaygınlaşmasıyla 

birlikte önemli bir halk sağlığı sorunu haline gelmiş ve dünya genelinde giderek artan 

bir yaygınlık göstermektedir (King ve ark., 2010). Gainsbury ve arkadaşlarının (2014) 

gerçekleştirdiği çalışmada, internet üzerinden kumar oynayan bireylerin bağımlılık 

oranının %2,7 olduğu, geleneksel ortamlarda kumar oynayan bağımlıların oranının ise 

%0,9'da kaldığı görülmüştür. Bu bulgular, dijital ortamların kumar bağımlılığı 

açısından yaklaşık üç kat daha fazla risk içerdiğini ortaya koymaktadır. 

Wood ve Williams (2011)’ın yaptığı çalışmada, internet üzerinden kumar 

oynayan bireylerde ciddi düzeyde sorun yaşama oranı %3,8 olarak saptanırken, 

geleneksel ortamlarda kumar oynayanlar arasında bu oranın %1,7 olduğu görülmüştür. 

Bu durum, çevrim içi kumarın daha yüksek düzeyde risk barındırabileceğini 

düşündürmektedir. 

İngiltere’de 2007 senesinde gerçekleştirilen ulusal bir araştırmada, 16 ile 64 yaş 

aralığında toplam 9003 katılımcı araştırmaya katılmıştır. Araştırmada bağımlılık 

kriterleri olarak DSM-IV ölçütleri esas alınmıştır. Araştırma sonuçlarına göre 

katılımcıların %5’inin kumar bağımlısı olduğu tespit edilmiştir. Araştırmada, 35-54 

yaş grubunun kumar bağımlılığı açısından diğer yaş gruplarına göre daha fazla risk 

taşıdığı görülmüştür. Bu oran %5,7 olarak bulunmuştur (Griffiths ve ark., 2009). 

 

1.8.10. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı Çeşitleri 

Geçmişten günümüze kumar türleri çeşitlenmiş ve teknolojinin gelişimiyle 

birlikte bahis platformları hızla artmıştır. İnternet siteleri ve akıllı telefon uygulamaları 

gibi platformlar bireylerin bu oyunlara kolayca erişmesine olanak sağlamaktadır.  

Kumar oynama davranışı, geleneksel olarak kumarhaneler, milli piyango, at 

yarışları, bahisler ve kart oyunlarıyla ilişkilendirilirken, çevrimiçi kumar ise akıllı 

cihazlarla sanal ortamda yapılan oyunları ifade eder. Patolojik kumar davranışları, 

dijitalleşmenin etkisiyle çevrimiçi kumar ortamlarına yönelmiş ve bireylerin oyun 

tercihleri bu doğrultuda değişim göstermiştir (Potenza ve ark., 2019). 

Sanal para sitelerinin, kredi kartlarının, online para aktarımlarının, bireye 

gerçek anlamda bir para kaybının olmadığı hissi vermesi, patolojik kumar oynama 

davranışı olan kişiler için problemin artmasına yol açmaktadır (McCormack ve 
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Griffiths, 2013). 

Yapılan çalışmalarda sosyodemografik faktörlere bakıldığında, çevrimiçi 

kumar oynayan hastalar ile farklı türlerde oynayan kumar bağımlıları arasında belirgin 

farklar bulunmamakla birlikte, çevrimiçi kumar bağımlılığı olan hastaların çoğunlukla 

genç yaşa sahip erkekler olduğu görülmektedir (Hing ve ark., 2013). 

 

1.8.10.1. Bahis. Bahis, günümüzde en yaygın kumar türlerinden biri olarak 

dikkat çekmektedir. Bahis bağımlılığı, bireylerin kontrolsüz bir şekilde bahis yapma 

davranışı sergilemesi ve bunun sonucunda finansal, psikolojik ve sosyal sorunların 

ortaya çıkmasıyla karakterizedir (Yeşilay, 2024). 

Türkiye'de, bahis ve kumar faaliyetleri sıkı yasal düzenlemelere tabidir. Buna 

rağmen, yasa dışı bahis sitelerinin varlığı ve erişilebilirliği, bahis bağımlılığı sorununu 

daha da karmaşık hale getirmektedir (Tüzüner, 2013). 

 

1.8.10.2. Oyun Makineleri (Slot Machine). Slot makineleri, kumarhanelerde 

ve çevrimiçi platformlarda en yaygın kumar türlerinden biridir. Bu makineler, 

oyuncuların belirli sembol kombinasyonlarıyla kazanç elde etmelerini sağlar ve 

genellikle üç veya daha fazla makaraya sahiptir. Slot makinelerinin davranışlarını 

modellemek ve analiz etmek için son dönemde olasılıksal süreç spesifikasyonları 

kullanılmaktadır; bu sayede oyuncu müdahalesinin etkileri ve oyuncuya dönüş oranları 

(RTP) daha kesin bir şekilde değerlendirilebilmektedir (Groote ve ark., 2024). 

Çevrimiçi platformlarda, slot oyunları mobil cihazlar üzerinden de erişilebilir olup, 

oyunculara geniş bir oyun yelpazesi sunmaktadır (Casibom, 2024). Slot makinelerinin 

yüksek eğlence potansiyeli ve kolay erişilebilirliği, aşırı ve kontrolsüz kullanımda 

bağımlılık riskini artırabilir. Bu nedenle, oyuncuların sorumlu oyun ilkelerine uyması 

ve gerektiğinde profesyonel destek alması önemlidir. 

 

1.8.10.3. Rulet. Rulet casino kumarhane oyunudur ve bazı oyuncular tarafından 

kumarhane oyunları arasında en dürüst olanı olarak kabul edilmektedir. Rulet, 

genellikle Avrupa, Amerikan ve Fransız olmak üzere üç ana versiyona sahiptir. Fransız 

ruleti, Avrupa versiyonuna benzer olup, bazı farklı bahis seçenekleri sunar ve 

oyunculara daha düşük ev avantajı sağlar (Ziegler ve Baker, 2021). Rulet oyunları, ilk 

olarak 17. yüzyılda Fransa'da ortaya çıkmış olup, zamanla tüm dünyada 

yaygınlaşmıştır (Davies, 2019). Teknolojinin gelişmesiyle birlikte, çevrimiçi 
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kumarhanelerde ve mobil uygulamalarda da yerini almış, dünya çapında milyonlarca 

oyuncuya ulaşmıştır (Gainsbury ve ark., 2021). 

 

1.8.11. Kumar Bağımlılığı Tedavisi 

Kumarın tarihsel kökenleri çok eskiye dayansa da kumar bağımlılığına yönelik 

profesyonel tedavi uygulamaları son yıllarda belirgin gelişmeler göstermiştir (Çakıcı, 

2019). Kumar oynama davranışı ve buna bağlı zararları azaltmaya yönelik çeşitli 

tedavi yaklaşımları geliştirilmiş olsa da, kumar oynama bozukluğu olan bireylerin 

yalnızca küçük bir kısmının bu tedavilere eriştiği bildirilmektedir (Quigley ve ark., 

2020). Aşağıda kumar bağımlılığının tedavisine yönelik bazı yöntemler ve yaklaşımlar 

verilmiştir. 

Kognitif Davranışçı Terapi: Kumar bağımlılığı tedavisinde en yaygın 

kullanılan ve etkinliği kanıtlanmış yöntemlerden biridir. Bu terapi, bireylerin kumar 

oynama dürtülerini tetikleyen yanlış inançları ve işlevsiz düşünce kalıplarını 

değiştirmeyi hedefler. Kognitif Davranışçı Terapi, dürtü kontrolü, risk farkındalığı, 

problem çözme becerilerinin geliştirilmesi ve kumar oynamaya yönelik yüksek riskli 

durumların yönetimi üzerinde yoğunlaşır (Cowlishaw ve ark., 2012). 

Motivasyonel Görüşme: Özellikle tedavi motivasyonu düşük olan bireyler 

için etkili bulunan bir yöntemdir. Motivasyonel Görüşme, bireyin değişime yönelik 

içsel motivasyonunu artırmaya, tedaviye katılımı kolaylaştırmaya ve kumar oynama 

davranışını azaltmaya yönelik olarak kullanılmaktadır (Yakovenko ve Hodgins, 2018). 

Farmakolojik Tedaviler: Kumar bağımlılığı tedavisinde kullanılan bir başka 

yaklaşımdır. Özellikle seçici serotonin geri alım inhibitörleri (SSRI’lar), opioid 

antagonistleri (naltrekson, nalmefen) ve duygu durum dengeleyicilerinin kumar 

oynama dürtülerini azaltmada belirli hasta gruplarında yarar sağladığına dair bulgular 

mevcuttur (Grant ve ark., 2014). Ancak bu ilaç tedavileri genellikle psikoterapi ile 

birlikte ve hekim gözetiminde uygulanmaktadır. 

Destek Grupları ve 12 Adım Programları: Bireylerin sosyal destek ağlarını 

güçlendirmesine ve kumar oynamayı bırakma sürecinde motivasyonlarını 

sürdürmesine yardımcı olmaktadır (Petry, 2005). Grup terapileri, deneyim paylaşımı 

yoluyla sosyal öğrenme sürecini de desteklemektedir. 

Tüm bu yöntemler, kumar bağımlılığının tedavi edilebilir bir bozukluk 

olduğunu göstermektedir. Ancak tedaviye erişimin düşük olması, erken tanının 

önemini ve toplum temelli önleyici programların gerekliliğini ortaya koymaktadır. 
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1.8.12. Oyun Kavramı 

Oyun hemen her yaşta oynanan ve organizmaya haz veren, hayal kurmasını, 

taktik, deneyim, ruhsal/bedensel rahatlama, sosyalleşmeyi sağlayan ilgi veya uğraşın 

dâhilinde önemli bir vakit değerlendirme aktivitesidir (Kulaksızoğlu, 2016). 

Oyun, tarihsel olarak insan toplumlarının kültürel gelişiminde önemli bir rol 

oynamıştır. Huizinga (2006), Homo Ludens adlı eserinde oyunun, sadece eğlence 

değil, aynı zamanda kültürün oluşmasında ve toplumsal normların öğrenilmesinde 

önemli bir işlevi olduğunu savunmuştur. Oyun, bireylerin sosyal becerilerini 

geliştirirken yaratıcılık ve problem çözme yeteneklerini de artırır. Dolayısıyla oyun 

çocuklarla sınırlı kalmayıp her yaştan birey için öğrenmeyi destekleyen önemli bir 

deneyim alanı sunmaktadır. Ayrıca oyun, insanların sosyal bağlarını güçlendiren, 

iletişim becerilerini artıran ve duygusal dengeyi sağlayan bir etkinliktir (Aytaş ve 

Uysal, 2017). Oyunlar, aynı zamanda insanların kendilerini ifade etme biçimleri olup, 

bireylerin toplumsal hayatla uyum içinde olabilmesi için gereklidir (Tekerek, 2006). 

 

1.8.13. Dijital Oyun 

Dijital oyunlar, bireylerin bilgisayar gibi teknolojik araçlar aracılığıyla yapay 

zekâya karşı ya da çevrimiçi/çevrimdışı ortamlarda diğer oyuncularla (tanıdık veya 

yabancı) etkileşime geçerek gerçekleştirdikleri bir boş zaman etkinliği olarak 

tanımlanabilir (Frasca, 2001). Günümüzde dijital oyunlar, kültürel açıdan insanların 

gündelik yaşamlarında en çok tüketilen ürünlerden biri haline gelmiş ve her yaştan 

bireyin günlük yaşamının bir parçası olmuştur (Binark ve Bayraktutan, 2011). 

Dijital oyunlar, yalnızca eğlence amaçlı değil; eğitim, sosyal etkileşim ve 

kültürel ifade açısından da güçlü araçlardır. Plass ve arkadaşları (2015), oyun temelli 

öğrenmenin bilişsel, duygusal, motivasyonel ve sosyokültürel boyutlarla tasarlanması 

gerektiğini savunarak, dijital oyunların bu çoklu bileşenlerle öğrenmeyi 

destekleyebileceğini göstermektedir. Ayrıca, Cerezo-Pizarro ve arkadaşlarının (2023) 

sistematik derlemesi, video oyunlarının kültürel temsili güçlendirdiğini, kültürel 

aktarımı kolaylaştırdığını ve dijital ortamlar üzerinden kültürel ifade biçimlerinin 

çeşitlendiğini ortaya koymaktadır. 

 

1.8.14. Dijital Oyunların Sınıflandırılması 

Dijital oyunlar, hızla gelişen teknolojiyle birlikte farklı türlere ayrılarak her biri 

oyunculara benzersiz deneyimler sunmaktadır. Oyunlar, içeriği, oynanış biçimi, 
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etkileşim şekli ve hedef kitlesine göre sınıflandırılabilir. Dijital oyun türleri, genellikle 

çeşitli kriterlere dayanarak gruplandırılır. Bu sınıflandırmalar, oyunları anlamayı 

kolaylaştırırken, oyuncuların tercihlerini de daha etkili bir şekilde belirlemelerine 

yardımcı olur (Prensky, 2001). 

Dijital oyunlar, ana sınıflandırmalara göre türlere ayrılır. Aksiyon oyunları, 

hızlı refleksler ve yoğun mücadele gerektirirken, macera oyunları keşif ve bulmaca 

çözme temalıdır. Strateji oyunları, oyuncuların planlama ve kaynak yönetimiyle 

düşmanları yenmeye odaklanırken, RPG (Role-Playing Game) oyunları karakter 

gelişimi ve derinlemesine hikâye deneyimi sunar. Gerçek yaşam deneyimlerinin dijital 

ortama aktarılmasıyla oluşturulan simülasyon oyunları, bireylerin çeşitli senaryoları 

sanal olarak deneyimlemesine olanak tanırken; spor oyunları, fiziksel spor dallarının 

dijital platformlarda yeniden yapılandırılmış biçimlerini temsil eder (Zyda, 2005). 

Son olarak, oyunların bağlamına göre yapılan sınıflandırmalar da 

bulunmaktadır. Eğitimsel oyunlar, oyunculara bilgi ve beceri kazandırmayı amaçlayan 

oyunlardır. Eğlence odaklı oyunlar ise sadece eğlence sağlamayı amaçlar. Birçok 

dijital oyun, eğitim ve eğlenceyi bir arada sunan hibrid oyunlar şeklinde tasarlanır 

(Gee, 2003). 

 

1.8.15. Dijital Oyun Türleri 

Adams ve Rollings (2006) dijital oyunları yedi farklı başlık altında 

sınıflandırmıştır. Bu sınıflandırmalar; platforma göre yapılan ayrımları (PC, cep 

telefonu, tablet, oyun konsolu gibi cihazlara göre gruplama), oyuncu sayısına göre 

yapılan ayrımları (tek oyunculu, çok oyunculu ve devasa çok oyunculu oyunlar), oyun 

mekaniğini (strateji, aksiyon, macera vb. türlerin kendine özgü kuralları ve oyuncu 

motivasyonlarına odaklanma), hikâye ve temayı (fantezi, bilim kurgu, tarihsel, korku 

gibi temalar), görsel tasarım ve sanatı (grafik tarzı, renk paleti ve sanatsal yaklaşımlar), 

oyun amacı ve hedeflerini (oyunculara sunulan görev ve hedefler) ve son olarak sosyal 

etkileşimi (çevrimiçi çok oyunculu oyunlar ile oyuncular arasındaki sosyal etkileşim) 

kapsamaktadır. Bu sınıflandırma, dijital oyunların farklı boyutlarının daha 

derinlemesine anlaşılmasına katkı sağlamaktadır. 

 

1.8.15.1. Aksiyon Oyunları. Aksiyon oyunları, hızlı tepki ve fiziksel beceriler 

gerektiren, mücadele unsurlarını içeren popüler ve dinamik oyun türlerinden biridir. 

Bu türde oyuncular reflekslerini ve becerilerini test eder. Aksiyon oyunları; oyunculara 
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yoğun bir deneyim sunarak çeşitli engelleri aşma, düşmanları yenme veya belirli 

görevleri tamamlama gibi hedefler doğrultusunda oynanmaktadır (Zyda, 2005). 

 

1.8.15.2. Macera Oyunları. Macera oyunları; keşif, problem çözme, 

etkileşimli hikâye anlatımı ve karakter gelişimi gibi unsurlar sunar. Bu tür oyunlar, 

genellikle daha az aksiyon ve daha fazla keşif öğesi içerir. Oyuncuların bir hikâye 

boyunca ilerlemesini gerektiren bu oyunlar; bulmaca çözme, çevreyle etkileşimde 

bulunma ve çeşitli görevleri tamamlama gibi unsurları barındırır (King ve Krzywinska, 

2006). Macera oyunları, oyunculara geniş ve keşfedilebilir dünyalar sunarak hikâyeye 

dayalı bir deneyim yaratmayı amaçlar. 

 

1.8.15.3. Strateji Oyunları. Strateji oyunları, oyuncuların planlama, kaynak 

yönetimi ve taktiksel düşünme becerilerini test eden oyunlardır. Bu tür oyunlar, 

genellikle hızlı kararlar yerine dikkatli ve düşünülmüş bir yaklaşım gerektirir. Strateji 

oyunları, temel olarak gerçek zamanlı (RTS) ve sıra tabanlı (TBS) olmak üzere iki ana 

kategoriye ayrılmaktadır. Bu oyunlar, oyunculara karmaşık oyun dünyalarında 

etkileşimde bulunarak zafer elde etme fırsatı sunar (Schell, 2008). 

 

1.8.15.4. Simülasyon Oyunlar. Simülasyon oyunları, gerçek dünyayı veya 

hayali bir ortamı taklit ederek oyunculara çeşitli durumlar ve sistemler üzerinde 

kontrol sağlama imkânı sunan oyunlardır. Bu oyunlar; oyunculara gerçek hayattaki 

süreçleri, olayları veya davranışları simüle etme deneyimi kazandırır ve genellikle 

eğitim, eğlence ve araştırma amaçlarıyla kullanılır (Salen ve Zimmerman, 2004). 

Simülasyon oyunları; uçuş simülatörleri, tarım simülatörleri, şehir kurma oyunları ve 

hayat simülasyonları gibi birçok alt türe ayrılmaktadır. 

 

1.8.15.5. Rol Yapma Oyunları. Rol yapma oyunları (RPG), oyuncuların bir 

veya birden fazla karakteri kontrol ettiği ve genellikle derinlemesine hikâyelerle 

desteklenen yaygın bir oyun türüdür. Bu tür oyunlar; oyuncuların karakterlerini 

geliştirmelerine, becerilerini artırmalarına ve oyun içi görevleri yerine getirmelerine 

imkân tanır. Rol yapma oyunlarının temel amacı, oyuncuların bir karakterin bakış 

açısından düşünmelerini sağlamak ve onları hikaye ile oyun dünyasına dahil ederek 

anlamlı bir deneyim yaratmaktır (Juul, 2005). 
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1.8.16. Dijital Bağımlılık 

Dijital bağımlılık kavramı, literatürde farklı disiplinlerce çeşitli terimlerle 

tanımlanmakta olup internet, ekran, teknoloji, bilgisayar ve oyun bağımlılığı gibi farklı 

kavramlar altında ele alınmaktadır. Bu durum, dijital bağımlılığın karmaşık yapısını 

ve bireylerin dijital teknolojilere yönelik değişken kullanım biçimlerini 

yansıtmaktadır. Dijital bağımlılık; günümüzde her yaş grubunu etkileyen ve çeşitli 

bağımlılık türleri arasında önemli bir risk oluşturan, dijital araçlar, uygulamalar ve 

platformlara karşı gelişen bağımlılık hali olarak tanımlanmaktadır (Savcı ve Aysan, 

2017). 

Başlangıçta yalnızca internet bağımlılığı olarak tanımlanan bu durum; zamanla 

televizyon, akıllı telefon, sosyal medya platformları (örneğin Facebook) ve dijital 

oyunlar gibi farklı bağımlılık türlerini de kapsayacak şekilde genişlemiş ve bu çeşitli 

bağımlılıklar “dijital bağımlılık” çatısı altında ele alınmıştır (Özkorumak ve Tiryaki, 

2011; Uğurlu ve ark., 2012). Dijital cihazlar karşısında amaçsız ve uzun süre vakit 

geçirmek, gençlerde bağımlılık eğilimini artırmakta; aynı zamanda sosyalleşme 

süreçlerini olumsuz etkileyerek fiziksel ve psikolojik sağlık sorunlarının ortaya 

çıkmasına yol açmaktadır (Arslan ve ark., 2015). 

Psikiyatrik tanı kılavuzları, özellikle DSM-5, internet oyun bozukluğunu en az 

12 ay boyunca süregelen, klinik olarak anlamlı sıkıntı veya işlev kaybı kriteriyle 

tanımlamaktadır (APA, 2013). Bu süre zarfında birey, kullanımını azaltmak için çeşitli 

girişimlerde bulunmasına rağmen başarısız olur ve dijital platformlara erişim ihtiyacı 

nedeniyle ciddi psikolojik ve sosyal sorunlar yaşar (Petry ve ark., 2014). Dolayısıyla 

dijital bağımlılık tanısı koyabilmek için süreklilik gösteren kullanım, kişinin 

kontrolünde olmama durumu ve işlevsellikte bozulma gibi ölçütlerin birlikte 

değerlendirilmesi gerekmektedir (Griffiths, 2018). 

 

1.8.17. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Günümüzde teknolojinin gelişmesiyle birlikte çocuklar, ergenler ve yetişkinler 

boş vakitlerini değerlendirmek ve eğlenmek amacıyla oyun oynamaktadır (Horzum ve 

ark., 2008). Ancak oyun oynama süresinin aşırıya kaçması, dijital oyun bağımlılığının 

gelişmesine ve bireylerin sosyal, akademik ve psikolojik işlevselliklerinde olumsuz 

değişimlere yol açabilmektedir. Dijital oyun bağımlılığı literatüründe aşırıya kaçan 

oyun alışkanlıklarını tanımlamak için; zorlayıcı oyun oynama, bağımlılığa varan oyun 

tutumu, hastalıklı oyun oynama ve sorunlu oyun davranışları gibi çeşitli terimler 
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kullanılmaktadır (Hazar, 2016). 

Bireyin oyun oynama isteğini kontrol edememesi ve bu durumun sosyal ya da 

akademik yaşamında sorunlara yol açması, dijital oyun bağımlılığı olarak 

değerlendirilmektedir (Young, 2009). Lemmens ve ark (2009), dijital oyun 

bağımlılığını artan oyun oynama ihtiyacı ile birlikte ortaya çıkan duygusal ve sosyal 

sorunlar ve başarısız bırakma çabaları olarak tanımlamışlardır. Bu tanım, dijital oyun 

bağımlılığının yalnızca oyun süresiyle sınırlı olmadığını, aynı zamanda kişisel, sosyal 

ve psikolojik düzeydeki bozulmaları da içerdiğini ortaya koymaktadır. 

King ve arkadaşları (2017), dijital oyun bağımlılığının diğer davranışsal 

bağımlılıklardan farklı özellikler taşıdığını; çeşitli etkenlerin etkisiyle ortaya çıktığını 

ve kullanım şekilleri ile ödül mekanizmalarında belirgin farklılıklar barındırdığını 

belirtmişlerdir. Bu bozukluğun tanımlanması, diğer madde bağımlılıklarına kıyasla 

daha zordur. Amerikan Psikiyatri Birliği (APA)’nin 2013 tarihli DSM-5 rehberinde 

dijital oyun bağımlılığı, internet oyun oynama bozuklukları kapsamında ele alınmış; 

ancak tam anlamıyla bir “bağımlılık” olarak tanımlanabilmesi için daha kapsamlı 

klinik araştırmalara ihtiyaç olduğu vurgulanmıştır (Dinç, 2017). 

 

1.8.18. Dijital Oyun Bağımlılığı Tanı Ölçütleri 

Amerikan Psikiyatri Birliği (2013), DSM-5’te internet oyun bozukluğunu 

(IGD) tanı kriterleri çerçevesinde açıklamış ve bu alanda daha kapsamlı araştırmalara 

ihtiyaç duyulduğunu vurgulamıştır. İnternet oyun bozukluğu; genellikle diğer 

oyuncularla çevrim içi ortamda oynanan ve kontrol edilemeyen tekrarlayıcı oyun 

davranışının bireyde ciddi işlevsel bozulmalara ve psikolojik sıkıntılara yol açması 

olarak tanımlanmaktadır. Tanı koymak için önerilen dokuz kriter arasında; yoğun 

meşguliyet, yoksunluk belirtileri, artan tolerans, kontrol çabalarının başarısız olması, 

ilgi kaybı ve ortaya çıkan sorunlara rağmen oyun oynamaya devam etme gibi bulgular 

yer almaktadır. 

Lemos ve arkadaşları (2014), Bass (2015) ve Groves ve arkadaşları (2015), 

aşağıdaki belirtilerden en az beşinin 12 aylık bir süre boyunca devam etmesi 

durumunda internet oyun bozukluğunun varlığından söz edilebileceğini ifade 

etmektedir: 

 İnternet oyunları hakkında sürekli düşünme, 

 Oyun oynanamadığında yoksunluk belirtilerinin ortaya çıkması, 

 Oyun oynamaya ayrılan sürenin giderek artması, 
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 Oyun alışkanlığını kontrol etmekte güçlük yaşama, 

 Diğer günlük aktivitelere karşı ilginin azalması, 

 Sosyal ve psikolojik sorunlara rağmen oyuna devam etme, 

 Oyun sebebiyle eğitim, iş ya da sosyal ilişkilerde zarar görme. 

 

1.8.19. Dijital Oyun Bağımlılığını Destekleyen Bileşenler 

Yee (2006), dijital oyunlarda oyuncuların motivasyon kaynaklarını başarı 

bileşeni, sosyal bileşen ve oyuna kendini kaptırma bileşeni olmak üzere üç temel 

unsurda toplamaktadır. 

Başarı Bileşeni 
Yükselme / İlerleme: Başarı bileşeni, oyuncuların güç elde etme, ödüller 

kazanma, hızlı ilerleme sağlama, servet ve statü elde etme isteğini yansıtmaktadır. 

Oyuncular; oyun içinde elde ettikleri başarılar, karakter gelişimi ve oyun içindeki 

statülerinin artmasıyla motive olmakta ve bu durum sürekli olarak daha yüksek 

seviyelere ulaşma yönünde güçlü bir itici güç oluşturmaktadır. 

Mekanik: Mekanik motivasyon, oyunun temel kurallarını çözme, oyuncunun 

performansını geliştirmek için stratejiler oluşturma ve oyun içi mekanikleri 

derinlemesine anlama isteğini ifade etmektedir. Bu motivasyona sahip oyuncular, 

oyunların kurallarını ve sistemlerini anlamaya, bu kurallara uygun stratejiler 

geliştirerek karakterlerinin gücünü ve becerilerini artırmaya odaklanmaktadır. Bu 

durum, oyun içi mantık yürütme ve problem çözme gereksinimlerini ön plana 

çıkarmaktadır. 

Rekabet: Rekabet motivasyonu, oyuncuların diğer oyuncularla mücadele etme 

ve bu süreçte üstünlük kurma arzusunu kapsamaktadır. Rekabetçi oyuncular; 

başkalarını yenmek, üstünlük sağlamak ve liderlik tablolarında üst sıralarda yer almak 

için çaba göstermektedir. Bu motivasyon, oyuncuların performanslarını sürekli 

geliştirmelerine ve oyunun rekabetçi dinamiklerine daha fazla odaklanmalarına neden 

olmaktadır. 

Sosyal Bileşen 

Sosyalleşme: Sosyalleşme motivasyonu, oyuncuların oyun içindeki diğer 

oyuncularla sohbet etme, yardımlaşma ve ortak etkinliklere katılma isteğini ifade 

etmektedir. Oyunlar, bireylerin birbirleriyle etkileşimde bulunmalarına olanak 

tanıyarak sosyal bağların kurulmasını ve güçlenmesini sağlamaktadır. Bu motivasyon, 
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özellikle çevrim içi çok oyunculu oyunlarda belirginleşmekte ve oyuncuların oyun 

deneyimlerini sosyal etkileşimlerle zenginleştirmelerine katkı sunmaktadır. 

İlişki: İlişki kurma motivasyonu, oyuncuların çevrim içi oyunlar aracılığıyla 

farklı coğrafi bölgelerde bulunan bireylerle etkileşim kurma ve uzun süreli ilişkiler 

geliştirme isteğini ifade etmektedir. Oyuncular, aynı oyunda ortak bir hedef 

doğrultusunda zaman geçirerek duygusal bağlar oluşturabilmekte ve sosyal çevrelerini 

genişletebilmektedir. Bu durum, oyunların yalnızca eğlence aracı olmanın ötesinde 

sosyal etkileşim ve arkadaşlık kurma platformları haline geldiğini göstermektedir. 

Ekip Çalışması: Takım çalışması motivasyonu, oyuncuların oyun sırasında bir 

grup içinde hareket etmeyi ve birlikte çalışmayı keyifli bir deneyim olarak görmelerini 

kapsamaktadır. Bir ekibin parçası olmak, oyunculara hedeflere ulaşma konusunda iş 

birliği yapma ve sosyal bağlarını güçlendirme fırsatı sunmaktadır. Takım çalışması, 

oyuncuların birbirlerine yardım etmelerini, stratejiler geliştirmelerini ve birlikte 

mücadele etmelerini teşvik ederek sosyal etkileşimlerini artırmaktadır. 

Oyuna Kendini Kaptırma Bileşeni 
Keşif: Keşif motivasyonu, oyuncuların oyun içerisinde bilinmeyen bölgeleri 

keşfetme ve çözülmesi gereken görevleri tamamlama isteğini ifade etmektedir. 

Oyunların bir sonraki bölüm veya görev için bilinmeyen unsurlar sunması, 

oyuncuların merak duygusunu harekete geçirmektedir. Bu motivasyon, oyunculara 

yeni yerleri, gizli alanları ve sürprizleri keşfetme fırsatı vererek her ilerlemenin yeni 

bir öğrenme deneyimi sunmasına olanak sağlamaktadır. 

Rol Yapma: Rol yapma motivasyonu, oyuncuların oyun içinde hayal ettikleri 

karakterleri yaratma ve bu karakterlere istedikleri rolleri kazandırma sürecini ifade 

etmektedir. Oyuncular, karakterlerinin özelliklerini ve hikâyelerini şekillendirerek 

oyun dünyasında kendi kişiliklerini yansıtan bir rol üstlenebilmektedir. Bu süreç, 

oyunculara gerçek hayatta ifade edemedikleri yönlerini keşfetme ve kendilerini farklı 

bir kimlik aracılığıyla ifade etme fırsatı sunarak oyunun kurgusal evreni ile daha güçlü 

bir bağ kurmalarına olanak sağlamaktadır. 

Özelleştirme ve Kontrol: Özelleştirme ve yaratıcılık motivasyonu, oyunculara 

oyun içindeki karakterleri, ortamları ve diğer unsurları kendi tercihlerine göre 

şekillendirme imkânı tanımaktadır. Bu motivasyon, bireysel ifadeyi ve yaratıcılığı 

teşvik ederek oyuncuların oyun dünyasında kendi izlerini bırakmalarına ve 

karakterlerini kişiselleştirerek özgün bir deneyim elde etmelerine olanak 

sağlamaktadır. Bu durum, oyuncuların oyun dünyasında daha fazla kontrol sahibi 
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olmalarına ve buna bağlı olarak daha zengin ve tatmin edici bir deneyim yaşamalarına 

katkı sunmaktadır. 

Gerçeklerden Kaçma: Kaçış motivasyonu, oyuncuların günlük 

yaşamlarındaki sorunlardan veya stres kaynaklarından uzaklaşmak amacıyla oyunlara 

yönelmelerini ifade etmektedir. Dijital oyunlar, oyunculara gerçek dünyadaki 

zorluklardan uzaklaşarak başka bir kimlik edinme ve eğlenceli bir alternatif gerçeklik 

deneyimleme fırsatı sunmaktadır. Özellikle stresli ve zorlayıcı dönemlerde kaçış 

motivasyonu, dijital oyunların bireyler için geçici bir rahatlama ve psikolojik kaçış 

işlevi görmesini sağlamaktadır. 

 

1.8.20. Dijital Oyun Bağımlılığının Tedavisi 

Oyun bağımlılığı tedavisinde bireye özgü yaklaşımların kullanılması, 

psikoeğitim programlarının uygulanması ve yoksunluk belirtilerinin azaltılmasına 

yönelik müdahaleler, tedavi sürecinin etkinliğini önemli ölçüde artırmaktadır. Dijital 

oyun bağımlılığı tedavisi, bağımlılıkla mücadelede multidisipliner bir yaklaşım 

gerektiren karmaşık bir süreçtir. Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyun bağımlılığını 

bireyin oyun oynama davranışını kontrol edememesi, oyunlara aşırı zaman ayırması 

ve bu durumun yaşamın sosyal, akademik ya da kişisel alanlarında olumsuz sonuçlara 

yol açması şeklinde tanımlamaktadır. Bu doğrultuda; psikoterapi ve davranışsal tedavi, 

aile terapisi ve destek grupları, ilaç tedavisi, fiziksel aktivite ve hobi edinme, eğitim 

programları, bilinçlendirme kampanyaları, rehberlik ve destek hizmetleri ile ailelere 

yönelik destek uygulamaları, oyun bağımlılığı tedavisinde yaygın olarak kullanılan 

başlıca yöntemler arasında yer almaktadır. 

Psikoterapi ve Davranışsal Tedavi: Bilişsel Davranışçı Terapi (BDT), 

bireylerin oyunlara yönelik aşırı ilgilerini ve bu davranışları sürdürme arzularını 

kontrol altına almaya yönelik etkili teknikler sunmaktadır. BDT, bireyin düşünce 

kalıplarını ve davranış örüntülerini değiştirerek, daha sağlıklı başa çıkma stratejileri 

geliştirmesine yardımcı olmaktadır (King ve ark., 2013). 

Aile Terapisi ve Destek Grupları: Dijital oyun bağımlılığı, aile içi ilişkiler 

üzerinde olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Aile terapisi, bireylerin ve aile üyelerinin 

birlikte çalışarak daha destekleyici bir iletişim ve etkileşim ortamı geliştirmesine 

katkıda bulunmaktadır. Ailenin tedavi sürecine dahil edilmesi, hem bağımlının hem de 

aile üyelerinin karşılıklı anlayış ve uyum geliştirmesini sağlamaktadır. Ayrıca destek 

grupları, bireylerin benzer deneyimleri paylaşarak sosyal destek bulmalarına olanak 
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tanımaktadır (Wright ve ark., 2017). 

İlaç Tedavisi: İlaç tedavisi, dijital oyun bağımlılığı tedavisinde genellikle 

ikinci basamak bir yöntem olarak kullanılmakta ve bağımlılıkla ilişkili anksiyete, 

depresyon gibi ek psikiyatrik sorunların yönetilmesine yardımcı olmaktadır. 

Antidepresanlar, anksiyolitikler ve nörotransmitter düzenleyiciler gibi ilaçlar, bireyin 

bağımlılık davranışını tetikleyen ruhsal bozuklukların tedavisinde etkili olabilmektedir 

(Kuss ve Griffiths, 2012). 

Fiziksel Aktivite ve Hobi Edinme: Dijital oyun bağımlılığıyla mücadelede 

bireylerin alternatif etkinliklere yönlendirilmesi oldukça önemlidir. Fiziksel aktiviteler 

ve hobi edinme, hem oyun oynama süresinin sınırlandırılmasına hem de bireyin 

zihinsel ve bedensel olarak rahatlamasına katkı sağlamaktadır (Anderson ve Dill, 

2000). 

Türkiye’de dijital oyun bağımlılığı ve diğer teknolojiye dayalı bağımlılıklarla 

ilgili farkındalık yaratmak amacıyla birçok önleyici çalışma yapılmaktadır. Bu 

kapsamda, Yeşilay Derneği önemli bir rol oynamaktadır. Yeşilay, bağımlılıkların her 

türlüsüne karşı mücadele etmeyi amaçlayan bir sivil toplum kuruluşu olarak, dijital 

bağımlılıkla ilgili çeşitli bilinçlendirme ve eğitim projeleri yürütmektedir. Yeşilay 

(2005)’ın bu konuda yürüttüğü başlıca çalışmalar şunları içermektedir. 

Eğitim Programları: Dijital oyun bağımlılığıyla ilgili bilinçlendirme 

sağlamak amacıyla okullarda, ailelerde ve topluluklarda seminerler ve eğitim 

programları organize edilmektedir. 

Bilinçlendirme Kampanyaları: Yeşilay, dijital bağımlılıkla mücadeleye 

yönelik medya ve sosyal medya kampanyaları düzenleyerek toplumu bilinçlendirmeye 

çalışmaktadır. 

Rehberlik ve Destek Hizmetleri: Yeşilay, dijital oyunlar ve internet 

bağımlılığı yaşayan bireyler için rehberlik hizmetleri sunmaktadır. Bu hizmetler, 

bağımlılıkları önlemek ve tedavi süreçlerine yardımcı olmak amacıyla profesyonel 

destek sağlamaktadır. 

Ailelere Yönelik Destek: Ailelerin, çocuklarının dijital oyun kullanımlarını 

daha sağlıklı bir şekilde yönetebilmeleri için çeşitli rehberlik hizmetleri ve kaynaklar 

sunulmaktadır. Aileler, çocuklarının dijital dünyada daha güvenli ve kontrollü bir 

şekilde vakit geçirmelerini sağlamak adına bilgi edinmektedirler. 
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1.8.21. Dijital Bağımlılık ve Kumar Bağımlılığı İlişkisi 

Dijital bağımlılık ve kumar bağımlılığı, benzer psikolojik mekanizmalar ve 

ödül sistemleri üzerinden gelişebilmekte ve bu durum her iki bağımlılığın birbirini 

pekiştirmesine yol açabilmektedir (Lemmens, 2014). Griffiths ve Wood (2000), kumar 

oynama isteğini artıran unsurlar arasında kazanma duygusu, rekabet ortamı, ses ve ışık 

efektleri gibi faktörlerin, dijital oyunlarda kullanılan pekiştireçlerle büyük ölçüde 

paralellik gösterdiğini belirtmiştir. Aynı araştırmada, bu pekiştirici unsurların 

bireylerin oyuna bağlılığını artırarak oyun deneyimini daha cazip hale getirdiği 

vurgulanmıştır. Kuss ve Griffiths (2011), kumar bağımlılığında görülen belirtilerin 

dijital oyun oynama davranışının riskleri ve olumsuz etkileriyle benzerlik gösterdiğini 

ortaya koymuştur. Charlton (2007) ise, dijital oyun bağımlılığının 

değerlendirilmesinde DSM-5 Tanı Ölçütleri El Kitabı’na ek olarak kumar 

bağımlılığına ilişkin tanı kriterlerinden de yararlanıldığını vurgulamaktadır. 

 

1.8.22. Öz Kontrol 

Öz kontrol, farklı disiplinlerde yoğun ilgi gören bir kavramdır ve bu kavramın 

tanımında ortak bir anlayışa varılması, hem bilimsel çalışmaların ilerlemesi hem de 

elde edilen bulguların toplum üzerindeki etkisinin artırılması açısından önem 

taşımaktadır (Gillebaart, 2018). İngilizcede “self control” olarak tanımlanan kavram, 

literatürde “öz kontrol” veya “öz disiplin” şeklinde ele alınmaktadır. Bu iki terim çeviri 

farklılıkları nedeniyle zaman zaman birbirinin yerine kullanılsa da aynı anlamı ifade 

etmektedir. Öz kontrol, genel olarak bireylerin kendi iç dünyaları ve çevresiyle uyum 

içinde olabilmek amacıyla duygularını, düşüncelerini ve davranışlarını düzenleyip 

yönetebilme yeteneği olarak tanımlanmaktadır (Nebioğlu ve ark., 2012). 

İlgili çalışmalar incelendiğinde, bireylerin öz kontrol düzeylerinin çeşitli 

faktörlerle etkileşim halinde olduğu ve bireyler arasında bu kapasitede belirgin 

farklılıklar bulunduğu görülmektedir (Tangney ve ark., 2004a). Bu bağlamda bazı 

bireyler yüksek seviyede öz kontrol gösterirken, bazıları daha düşük düzeyde öz 

kontrole sahiptir. Öz kontrolü düşük olan bireylerin, dürtüsel davranış sergileme, risk 

alma eğilimi, çabuk öfkelenme, suçluluk duygusu yaşama, bencil davranışlarda 

bulunma ve zihinsel aktiviteler yerine fiziksel aktiviteleri tercih etme gibi altı temel 

özelliğe sahip oldukları ifade edilmiştir (Gottfredson ve Hirschi, 1990; akt. Yılmaz-

Arslan, 2022). Ayrıca Strayhorn (2002), aşırı alkol tüketimi, uyuşturucu kullanımı, 

kumar oynama ve gereksiz harcamalar gibi dürtüsel davranışların düşük öz kontrol ile 
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ilişkili olduğunu vurgulamaktadır.  

Öz kontrol bağımlılık süreçlerinde kritik bir rol oynar ve genellikle bu iki 

değişken arasında ters yönlü bir ilişki bulunur (Baumeister, 2003). Yapılan 

araştırmalar da dijital oyun bağımlılığı ile öz kontrol arasında istatistiksel olarak 

anlamlı ve negatif bir ilişki olduğunu ortaya koymuştur (Kim ve ark., 2008; Duran, 

2019; Akçakaya ve Arslan, 2020). 

 

1.8.23. Öz Kontrol Gelişimi ve Etkileri 

 Araştırmalar, bireyin öz kontrol düzeyinin yaşamın birçok alanını etkileyen 

önemli bir psikolojik özellik olduğunu ortaya koymaktadır (Tangney ve ark., 2004a). 

Öz kontrol düzeyi; bireylerin dürtüsel davranışlarını düzenleme, uzun vadeli 

hedeflerine odaklanma ve sosyal uyumlarını sağlama gibi beceriler üzerinde belirleyici 

bir rol üstlenmektedir (Baumeister ve Vohs, 2007). Bununla birlikte öz kontrol 

yetisinin gelişimi çeşitli faktörlerden etkilenmekte, bu faktörlerin başında aile ve 

ebeveyn tutumları gelmektedir (Kochanska ve ark., 2001). Çocukluk döneminde öz 

kontrol becerilerinin kazanımı, ilerleyen yaşlarda akademik başarı, sosyal ilişkiler ve 

riskli davranışlardan kaçınma gibi birçok alanda olumlu sonuçlar doğurmaktadır 

(Moffitt ve ark., 2011). Özellikle yaşamın ilk sekiz yılı, öz kontrol gelişiminin 

temellerinin atıldığı kritik bir dönem olarak görülmekte ve bu dönemde ebeveyn-çocuk 

etkileşimi büyük önem taşımaktadır (Gottfredson ve Hirschi, 1990; Blair ve Raver, 

2015). 

Öz kontrol becerisi; bireyin hedef belirleme, bu hedefleri gerçekleştirme, iş ve 

akademik yaşamda başarı gösterme ve sosyal ilişkilerini sürdürebilme gibi pek çok 

alanda işlevsel bir rol üstlenmektedir (Şimşir Gökalp, 2020). Mehta (2010), öz kontrol 

becerisini, kişilik yapısının en temel ve işlevsel bileşenlerinden biri olarak 

tanımlamaktadır. Sinha (2008) ise düşük öz kontrol düzeyine sahip bireylerin 

problemli davranışlar sergileme olasılıklarının daha yüksek olduğunu ortaya 

koymuştur. Nitekim Gottfredson ve Hirschi (1990) düşük öz kontrolün, riskli ve 

tehlikeli etkinliklere yönelme eğilimini artırarak bireylerin suç davranışlarına daha 

yatkın hale gelmesine neden olabileceğini belirtmektedir. Friese ve Hofmann (2009), 

yüksek öz kontrol becerisine sahip olmanın davranışsal sorunların azalması, zihinsel 

ve akademik performansın artması, psikolojik uyumun güçlenmesi ve sosyal ilişkilerin 

daha dengeli bir yapı kazanmasıyla ilişkili olduğunu ifade etmektedir. Yüksek öz 

kontrol; psikolojik sağlamlık ile pozitif, depresyon ile negatif yönde anlamlı düzeyde 
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ilişkilidir (Kara, 2016; Boyalı, 2020; Kaçar, 2022). 
 

1.8.24. Öz Kontrol Modelleri 

1.8.24.1. Güç Modeli. Öz kontrolün güç modeli, Baumeister ve arkadaşları 

(1994) tarafından ortaya konmuş olup, öz kontrolün sınırlı bir kaynak olduğu ve yoğun 

kullanım durumunda geçici olarak zayıflayabileceği ileri sürülmektedir. Bu modele 

göre öz kontrol, kas benzeri bir yapıya sahiptir ve belirli bir kapasiteye dayanır. 

Kapasitenin kısa süre içinde aşırı kullanımı, geçici tükenmeye yol açabilmekte ve bu 

durum literatürde ego depletion, yani benlik tükenmesi, olarak adlandırılmaktadır 

(Baumeister ve Vohs, 2007). Birey, öz kontrol davranışını yerine getirirken mevcut 

kapasitesinin bir kısmını tüketmekte; bu da sonraki öz kontrol davranışlarında 

etkinliğin azalmasına neden olabilmektedir (Baumeister, 2002). Öz kontrol 

kapasitesinin zorlanması, olumsuz davranışları engellemeyi güçleştirmektedir 

(Baumeister ve ark., 2007). Yapılan deneysel çalışmalar da ilk olarak öz kontrol 

gerektiren bir görevde yer alan bireylerin, sonraki öz düzenleme davranışlarında daha 

düşük performans sergilediklerini ortaya koymuştur (Muraven ve Baumeister, 2000). 

 

1.8.24.2 Suç Modeli. Gottfredson ve Hirschi (1990)’nin geliştirdiği suç 

modeli kuramı, suç davranışlarının nedenlerini ve bu davranışlar ile öz kontrol düzeyi 

arasındaki ilişkiyi açıklamaktadır. Kurama göre, öz kontrol düzeyi düşük bireyler, 

anlık haz ve tatmin sağlayan etkinliklere yönelme eğilimindedir. Bu eğilim, onları 

riskli ve tehlikeli davranışlara karşı daha savunmasız hale getirmektedir. Dürtüsellik, 

risk alma, sabırsızlık, saldırganlık ve sosyal normlara uyumsuzluk gibi özellikler, söz 

konusu bireylerde suç davranışına yönelme riskini artıran etmenler olarak 

tanımlanmaktadır. Hay (2001)’e göre, yüksek öz kontrol düzeyine sahip bireyler suç 

davranışından elde edilebilecek anlık hazlara direnebilirken, düşük öz kontrolün 

fırsatla birleşmesi suç işleme olasılığını artırmaktadır. 

 

1.8.24.3. Yapısal Yaklaşım Modeli. Yapısal Yaklaşım Modeli, öz kontrolün 

çok boyutlu bir yapı olduğunu ve bu kapasitenin bilişsel, duygusal ve davranışsal 

bileşenlerin etkileşimiyle şekillendiğini öne sürmektedir (Tangney ve ark., 2004). Bu 

modele göre öz kontrol; yalnızca dürtüleri bastırma veya anlık tepkileri engelleme 

becerisi değil, aynı zamanda hedef belirleme, plan yapma, problem çözme ve 

duyguları düzenleme gibi süreçleri de kapsayan bütüncül bir yetkinliktir. Model, 
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bireylerin karşılaştıkları durumları nasıl değerlendirdiklerinin, öz kontrol düzeylerini 

doğrudan etkileyebileceğini savunur. Olaylara ilişkin algı, hangi bilişsel ve duygusal 

stratejilerin devreye gireceğini belirler (Hoyle ve Davisson, 2016).  

Araştırmalar, yapısal yaklaşımın öz kontrolü yalnızca tek bir beceri veya eğilim 

olarak değil; motivasyon, öz düzenleme ve yürütücü işlevler gibi çoklu unsurların 

bütünleşik bir sistemi olarak ele aldığını göstermektedir. Bu nedenle model, 

davranışsal bağımlılıkların ve riskli davranışların anlaşılmasında önemli bir çerçeve 

sunar (Duckworth ve Steinberg, 2015). Fujita ve arkadaşları (2006), düşük yorumlama 

düzeyine sahip bireylerin öz kontrol seviyelerinin de düşük olduğunu belirtmiştir. 

Buna karşılık Fujita (2008), olayları daha soyut ve üst düzeyde değerlendiren 

bireylerin öz kontrol kapasitelerinin daha yüksek olduğunu vurgulamıştır. Ayrıca 

modelde, zaman faktörünün öz kontrol üzerinde belirleyici olduğu ifade edilmektedir. 

Zaman boyutuna bağlı olarak bireyler olayları farklı zihinsel düzeylerde 

yorumlayabilmekte; bu yorumlar hem otomatik hem de kontrollü bilişsel süreçleri 

içermektedir. 

 

1.8.24.4. İkili (Sıcak/Soğuk) Sistem Modeli. Metcalfe ve Mischel (1999) 

tarafından geliştirilen Sıcak/Soğuk Sistem Modeli, öz kontrol süreçlerini açıklamaya 

yönelik önemli kuramsal yaklaşımlardan biridir. Model, bireylerin güçlü uyaranlar 

karşısındaki tepkilerinin iki farklı bilişsel sistemin etkileşimiyle şekillendiğini öne 

sürmektedir. Sıcak sistem, hızlı işleyen, otomatik ve duygusal tepkilerle ilişkilidir ve 

ani, dürtüsel davranışların temelinde bu sistemin etkisi bulunmaktadır. Soğuk sistem 

ise daha yavaş işleyen, bilişsel kontrolün ön planda olduğu ve mantıklı, planlı 

yanıtların ortaya çıkmasını sağlayan süreçleri temsil etmektedir. Model, öz kontrolün 

güçlü uyaranlar karşısında özellikle soğuk sistemin baskın hale gelmesiyle mümkün 

olduğunu ve bireyin öz kontrol kapasitesinin, bu iki sistem arasındaki dengeyi yönetme 

becerisine bağlı olduğunu vurgulamaktadır. 

 

1.8.24.5. İkili (Sistem 1/Sistem 2) Modeli. Kahneman (2011) tarafından 

geliştirilen İkili Sistem Modeli, bireylerin bilgi işleme süreçlerini iki farklı sistem 

üzerinden açıklamakta ve Sıcak/Soğuk Sistem Modeli ile benzerlik göstermektedir. 

Sistem 1, hızlı, otomatik, duygusal ve düşük bilişsel çaba gerektiren süreçleri temsil 

eder. Özellikle öz kontrolün devreye girmediği ya da sınırlı olduğu durumlarda Sistem 

1’in etkisi artmaktadır. Sistem 2 ise daha yavaş işleyen, bilinçli, planlı ve çaba 
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gerektiren değerlendirmeleri kapsar (Kahneman, 2015). Bu iki sistem gündelik 

yaşamda etkileşim halinde çalışmaktadır. Sistem 1, bireye hızlı öneriler ve tepkiler 

sunarken; Sistem 2 bu önerileri değerlendirir, mantıksal süzgeçten geçirir ve 

onayladığında bunları inanç veya gönüllü davranışlara dönüştürür. Ancak, uyaran 

yoğunluğunun arttığı, zaman baskısının bulunduğu veya bilişsel yükün yükseldiği 

durumlarda Sistem 2’nin kontrol kapasitesi azalabilir ve davranış üzerinde Sistem 1’in 

etkisi baskın hale gelebilir (Evans ve Stanovich, 2013). Bu durum, bireylerin daha 

dürtüsel ve ani tepkiler göstermesine yol açabilmektedir. Davranışsal bağımlılıklar 

bağlamında, bu model dürtüsel eğilimlerin (Sistem 1) bilişsel kontrol mekanizmaları 

(Sistem 2) üzerindeki etkisini açıklamak açısından önemli bir çerçeve sunmaktadır. 

Özellikle öz kontrol düzeyi düşük bireylerde, Sistem 1’in baskınlığı artmakta ve riskli 

ya da bağımlılık davranışlarının ortaya çıkma olasılığı yükselmektedir. 

 

1.8.24.6. Süreç Modeli. Duckworth ve arkadaşları (2014) tarafından 

geliştirilen Öz Kontrol Süreç Modeli, bireylerin dürtülerinin nasıl ortaya çıktığını, bu 

dürtülerin hangi mekanizmalar aracılığıyla düzenlenebileceğini ve nasıl kontrol altında 

tutulabileceğini açıklayan bir kuramsal çerçeve sunmaktadır. Model, dürtülerin zaman 

içerisinde değişkenlik gösterebildiğini ve bu değişkenliğin öz kontrol süreçlerini 

doğrudan etkilediğini ileri sürmektedir. Bu yaklaşıma göre, bireylerin olumsuz ya da 

uyumsuz davranışlara yönelik arzuları zaman içinde artabilir veya azalabilir ve bu 

durum öz kontrolün etkinliği üzerinde belirleyici rol oynayabilir (Duckworth ve ark., 

2014; Şimşir ve ark., 2022).  

 

1.8.24.7. Bütünleştirici Öz Kontrol Modeli. Kotabe ve Hofmann (2015) 

tarafından geliştirilen Bütünleştirici Öz Kontrol Modeli, öz kontrol kavramını daha 

açık ve sistematik biçimde açıklama ihtiyacından doğmuştur. Model, öz kontrol 

alanında yürütülen önceki çalışmalar ve teorilerin bir araya getirilmesiyle 

oluşturulmuş bütüncül bir çerçeve sunmaktadır. Öz kontrol süreçlerini sentezleyen bu 

model; arzu, daha yüksek hedef, arzu-hedef çatışması, kontrol motivasyonu, kontrol 

kapasitesi, kontrol çabası ve canlandırma kısıtlaması olmak üzere yedi temel bileşen 

üzerinden öz kontrolün işleyişini açıklamaktadır. Bu yaklaşım, öz kontrolün yalnızca 

tek bir mekanizma üzerinden değil, çok boyutlu ve dinamik bir süreç olarak 

değerlendirilmesi gerektiğini vurgulamaktadır. 

Arzu: Öz kontrol sürecinin etkinleşmesi için arzunun yanında daha yüksek düzeyde 
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bir hedefin de bulunması gerekmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Arzu, bireyin 

deneyimlerine dayanarak dış uyaranları ve içsel ihtiyaçları değerlendirdiği bir isteme 

durumudur (Hoffman ve Kotabe, 2013). 

Daha Yüksek Dereceli Hedef: Daha üst düzey hedefler, bireyleri motive eden daha 

geniş kapsamlı amaçları ifade etmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Arzular 

genellikle bilinçdışı süreçler aracılığıyla ortaya çıkarken, hedefler kasıtlı olarak 

belirlenmekte ve takip edilmektedir.  

Arzu-Hedef Çatışması: Kotabe ve Hofmann (2015), öz kontrol sürecinin genellikle 

bir arzu ile daha üst düzeydeki bir hedefin çatışması sonucunda devreye girdiğini 

belirtmektedir. Bu bağlamda, üst düzey hedef bir öz kontrol amacı haline gelirken, 

arzu ise bireyi hedeften uzaklaştıran caydırıcı bir güç olarak işlev görür. Bu çatışma 

durumunda, bireyin kontrol motivasyonu ve kapasitesi devreye girerek arzunun 

etkisini azaltmaya çalışır. Ancak, Heatherton ve Wagner (2011), bu caydırıcı gücün 

etkisinin kontrol edilememesi durumunda öz kontrol sürecinin başarısız olabileceğini 

ve bireyin hedefinden sapabileceğini vurgulamaktadır. 

Kontrol Motivasyonu: Aynı zamanda arzuyu kontrol etme arzusu olarak ifade 

edilmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Her iki durumda kontrol motivasyonu 

üzerinde etkilidir (Fishbach ve Dahr, 2005).  

Kontrol Kapasitesi: Kontrol motivasyonu ile iç içe bir kavram olan kontrol kapasitesi 

bireyin arzusunu kontrol etmesine yardımcı olan bilişsel kaynaklardır (Kotabe ve 

Hofmann, 2015). Kontrol kapasitesindeki bireysel farklılıklar bireyin öz kontrolünü 

etkileyebilmektedir (Fujita, 2011).  

Kontrol Çabası: Gendolla ve Wright (2009)’a göre çaba, belirli bir davranışı 

gerçekleştirmek için harcanan zihinsel enerjiyi ifade etmektedir. Kontrol çabası ise 

mevcut öz kontrol kapasitesinin etkin biçimde kullanılmasını ifade eder ve öz 

kontrolün başarısı ya da başarısızlığı büyük ölçüde bu çabanın düzeyine bağlıdır 

(Kotabe ve Hofmann, 2015). 

Canlandırma Kısıtlamaları: Canlandırma kısıtlamaları belli durumlarda bireyin 

fırsatlarını kısıtlamaktadır (Hofmann ve Kotabe, 2013).  
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2. YÖNTEM 

 

2.1. Araştırmanın Modeli 

Araştırma, dijital oyun bağımlılığı, çevrimiçi kumar bağımlılığı ile öz kontrol 

arasındaki ilişkilerin belirlenmesi amacıyla, nicel yöntemlerden biri olan ilişkisel 

tarama deseni kullanılarak yapılmıştır. İlişkisel tarama yöntemi, değişkenler arasındaki 

bağlantıları inceleyen bir araştırma yöntemidir       (Büyüköztürk ve ark., 2011). İlişkisel 

tarama yöntemi, iki ya da daha fazla değişken arasındaki karşılıklı ilişkiyi inceleyerek, 

bu değişkenlerin birlikte nasıl değiştiklerini ortaya koymayı hedefler (Karasar, 2011). 

 

2.2. Katılımcılar 

Araştırmanın çalışma grubunu, dijital oyun ve çevrimiçi kumar deneyimi olan 

18 ve üzeri yaşa sahip 251 yetişkin birey oluşturmaktadır. Araştırmanın çalışma grubu 

belirlenirken uygun örnekleme yönetimi kullanılmıştır. Uygun örnekleme 

yönteminde araştırmacı, planladığı sayıdaki katılımcı grubuna ulaşana kadar en 

ulaşılabilir yanıtlayıcılardan başlayarak örneklemini oluşturmaktadır (Büyüköztürk 

ve ark., 2011). Katılımcılara ait sosyodemografik özellikler Tablo 2.1’de yer 

verilmiştir. 

 

Tablo 2.1. Sosyodemografik Özelliklere İlişkin Frekans Dağılım Tablosu 

Değişken Kategori n % 

Yaş 

18-24 106 42,23 

25-44 101 40,24 

45-64 44 17,53 

Cinsiyet 
Kadın 59 23,51 

Erkek 192 76,49 

Doğduğu Bölge 
Marmara 135 53,78 

Diğer 116 46,22 

Yaşanılan Yer Büyükşehir 196 78,09 

Diğer 55 21,91 

Eğitim Düzeyi 
Zorunlu Eğitim 77 30,68 

Zorunlu Olmayan 

Eğitim 
174 69,32 

Çalışma Durumu 
Çalışıyor 180 71,71 

Diğer 71 28,29 

Aylık Gelir Seviyesi Diğer 119 47,41 

Orta 132 52,59 

Medeni Durum Bekar 167 66,53 
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Tablo 2.1. Sosyodemografik Özelliklere İlişkin Frekans Dağılım Tablosu (Devam) 

 Evli 84 33,47 

Anne-Baba... 
Birlikte 207 82,47 

Diğer 44 17,53 

Aile Türü 
Çekirdek Aile 223 88,84 

Geniş Aile 28 11,16 

 

Tablo 2.1. incelendiğinde katılımcıların çoğu 18-24 yaş grubundadır (n = 106, 

%42,23), bunu 25-44 yaş (n = 101, %40,24) ve 45-64 yaş (n = 44, %17,53) grupları 

izlemektedir. Cinsiyet dağılımına göre, katılımcıların büyük bir bölümü erkek (n = 

192, %76,49) olup, kadın katılımcı sayısı daha azdır (n = 59, %23,51). Doğdukları 

bölge açısından, katılımcıların çoğu Marmara Bölgesi'nde doğmuştur (n = 135, 

%53,78), kalanları ise diğer bölgelerde doğmuştur (n = 116, %46,22). Katılımcıların 

çoğunluğu büyükşehirlerde yaşamaktadır (n = 196, %78,09), geri kalanları ise diğer 

yerleşim yerlerinde yaşamaktadır (n = 55, %21,91). Zorunlu olmayan eğitim düzeyine 

sahip olanlar (n = 174, %69,32), zorunlu eğitim düzeyindekilere (n = 77, %30,68) göre 

daha fazladır. Katılımcıların büyük kısmı çalışmaktadır (n = 180, %71,71), diğerleri 

ise çalışmamaktadır ya da farklı meslek gruplarındadır (n = 71, %28,29). Orta gelir 

seviyesine sahip olanlar (n = 132, %52,59), diğer gelir gruplarına göre daha fazladır 

(n = 119, %47,41). Medeni durum açısından, katılımcıların çoğu bekardır (n = 167, 

%66,53). 

 

2.3. Verilerin Toplanması 
Veriler, Kişisel Bilgi Formu, Yetişkinler İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) kullanılarak, dijital veri toplama aracı olan Google Forms platformu 

üzerinden 2024 yılında toplanmıştır. Formun başlangıcında katılımcılara çalışmanın 

amacı, katılımın gönüllülük esasına dayandığı, verdikleri bilgilerin gizli tutulacağı ve 

yalnızca araştırma kapsamında kullanılacağı açıklanmıştır. Katılımcılardan 

bilgilendirilmiş onam alındıktan sonra formu doldurmaya devam etmeleri istenmiştir. 

Böylece veri toplama süreci etik kurallara uygun, şeffaf ve katılımcı haklarına saygılı 

bir şekilde yürütülmüştür. Araştırmaya ilişkin gerekli izinler ve Biruni Üniversitesi 

Etik Kurulu’ndan alınan onay Ek 8’de verilmiştir. 
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2.4. Veri Toplama Araçları 
Araştırmada veri toplama sürecinde, katılımcıların sosyodemografik bilgilerini 

içeren Kişisel Bilgi Formu ile birlikte, Yetişkinler İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKO) kullanılmıştır.  

 

2.4.1. Kişisel Bilgi Formu 

Araştırmacı tarafından hazırlanan Kişisel Bilgi Formu, katılımcıların yaş, 

cinsiyet, doğdukları bölge ve yaşadıkları yer gibi demografik bilgilerini; eğitim 

durumu, çalışma hali, aylık gelir seviyesi ve medeni durumu gibi sosyoekonomik 

özelliklerini; kumara katılım şekilleri, oynadıkları çevrimiçi kumar türleri ve bu 

kumarları oynama sıklığını; çevresinde kumar oynayan kişilerin varlığını; oyun 

oynarken sigara ve alkol tüketimi ile bunların sıklığını; oynadığı dijital oyun türlerini 

ve çevresinde dijital oyun oynayan kişilerin durumunu; sosyal destek algısını; ayrıca 

kumar ve dijital oyun oynama davranışlarına yönelik motivasyonlarını belirlemeye 

yönelik soruları içermektedir. Kişisel Bilgi Formu Ek 1’de verilmiştir. 

 

2.4.2. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

Çevrimiçi kumar bağımlılığı düzeyini ölçmek amacıyla Karaibrahimoğlu ve 

arkadaşları (2021) tarafından geliştirilen ölçek 21 maddeden oluşmaktadır. Ölçekte, 

yanıtlar “Hiçbir zaman” (1) ile “Her zaman” (5) arasında değişen beşli Likert tipi 

derecelendirme ile alınmaktadır. Ölçek üç alt boyuttan oluşmaktadır: Motivasyon (1-

10. maddeler), Bağımlılık (13, 14, 15, 17, 20, 21. maddeler) ve Olumsuz Psikoloji (11, 

12, 16, 18, 19. maddeler). Ölçek puanları 21 ile 105 arasında değişmekte olup, ters 

kodlanan madde bulunmamaktadır. Ölçeğin genel Cronbach Alfa değeri 0,92’dir 

(Karaibrahimoğlu ve ark., 2021). Ölçek Ek 2’de verilmiştir. 

 

2.4.3. Yetişkinler İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

Wong ve Hodgins (2013) tarafından geliştirilmiş olup, Türkçeye uyarlama, 

geçerlik ve güvenirlik çalışmaları Göller ve Pişkin (2022) tarafından yapılmıştır. 

Yetişkin bireylerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerini ölçmek amacıyla geliştirilen 

ölçek, toplam 31 maddeden oluşmaktadır. Bu maddeler, 0'dan 4'e kadar puanlanan 

beşli Likert tipi olup, yanıt seçenekleri “hiç katılmıyorum” ile “tamamen katılıyorum” 

arasında sıralanmaktadır. Ölçekten elde edilen toplam puanlar 0 ile 124 arasında 
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değişmekte olup, puan düzeyindeki artış bireyin dijital oyun bağımlılığı eğiliminin 

yükseldiğini göstermektedir. Ölçeğin 6 alt boyutu bulunmaktadır ve alt boyutlar şu 

şekilde sınıflandırılmıştır: (1) kontrol kaybı ve buna bağlı olumsuz sonuçlar (oyun 

davranışının kontrolünün yitirilmesi ve bunun getirdiği problemlerin ortaya çıkması), 

(2) öfkeli yoksunluk durumu (oyun oynanamadığında ortaya çıkan öfke, kaygı ve 

çatışma), (3) bağlılık (oyunlara karşı yoğun ilgi ve adanmışlık), (4) başa çıkma 

stratejisi olarak oyun oynama (olumsuz ruh hali ile baş etmek amacıyla oyun oynama), 

(5) üzüntülü yoksunluk (oyun oynanamadığı zamanlarda hissedilen yoksunluk), ve (6) 

utanma duygusu (oyun kontrolünün kaybı nedeniyle yaşanan pişmanlık). Ölçekte 

üçüncü faktör ters puanlandığından, bağımlılık düzeyini değerlendirmek amacıyla iki 

kesme noktası belirlenmiştir. Buna göre, 30-39 puan alan bireyler hafif ila orta 

düzeyde sorun yaşayan, 40 ve üzeri puan alanlar ise yüksek düzeyde sorun yaşayan 

gruplar olarak kabul edilmektedir. Ölçeğin güvenilirlik analizlerinde Cronbach alfa 

katsayıları alt boyutlar için .65 ile .86 arasında değişirken, genel ölçek için .92 olarak 

bulunmuştur (Göller ve Pişkin, 2022). Ölçek Ek 3’te verilmiştir.   
 

2.4.4. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

Ölçek, Tangney ve arkadaşları (2004b) tarafından bireylerin öz kontrol 

düzeylerini ölçmek amacıyla geliştirilmiştir. Türkçeye uyarlama çalışması ise 

Nebioğlu ve arkadaşları (2012) tarafından gerçekleştirilmiştir. Ölçek, 13 maddeden 

oluşmakta olup yanıtlar beşli Likert tipi derecelendirme ölçeği ile toplanmaktadır. Her 

madde için katılımcılar 1 (“tamamen aykırı”) ile 5 (“tamamen uygun”) arasında 

derecelendirme yapmaktadır. BSCS’nin orijinal formunda tek faktörlü bir yapı olduğu 

belirtilmiştir (Tangney ve ark., 2004b). Ölçek maddeleri arasında 2., 3., 4., 5., 7., 9., 

10., 12. ve 13. maddeler ters madde olarak kodlanırken, 1., 6., 8. ve 11. maddeler 

pozitif madde olarak değerlendirilmektedir. Ölçekten alınabilecek toplam puanlar 13 

ile 65 arasında değişmekte olup, puan yükseldikçe bireyin öz kontrol düzeyinin arttığı 

yorumlanmaktadır. Türkiye’de yapılan uyarlama çalışmasında ölçeğin Cronbach alfa 

değeri 0.80’in üzerinde bulunmuş ve geçerlilik ile güvenirlik açısından orijinal 

çalışmayla uyumlu sonuçlar elde edilmiştir (Nebioğlu ve ark., 2012). Ölçek Ek 4’te 

verilmiştir. 

 

2.5. Verilerin Çözümlenmesi 
Bu araştırmada, bireylerin dijital oyun bağımlılığı, çevrimiçi kumar bağımlılığı 
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ve öz kontrol arasındaki ilişkiler ile bu değişkenlerin çeşitli sosyodemografik ve 

davranışsal özelliklere göre farklılık gösterip göstermediği incelenmiştir. 

Katılımcıların sosyodemografik ve davranışsal özelliklerine ilişkin tanımlayıcı 

istatistikler, frekans (f) ve yüzde (%) dağılımları kullanılarak analiz edilmiştir. 

Öncelikle, Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarının normal dağılıma 

uygunluğu değerlendirilmiştir. İkili grup karşılaştırmalarında parametrik koşullar 

sağlandığında Bağımsız Örneklemler t-testi, üç ve daha fazla gruba ait 

karşılaştırmalarda ise varyans homojenliği ve normal dağılım varsayımlarının 

karşılanması durumunda Tek Yönlü Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmıştır. 

ANOVA sonucunda istatistiksel olarak anlamlı fark bulunması halinde, bu farkın 

hangi grup çiftleri arasında olduğunu belirlemek amacıyla çoklu karşılaştırma testi 

olan Tukey testi tercih edilmiştir. Tukey testi, birden fazla karşılaştırmada hata tip I 

olasılığını kontrol altında tutması ve gruplar arası anlamlı farkları net biçimde ortaya 

koyması nedeniyle seçilmiştir. Değişkenlerin birbirleriyle doğrusal ilişkilerini 

incelemek için Pearson korelasyon analizi yapılmıştır. Tüm istatistiksel analizler SPSS 

27.0 paket programı kullanılarak gerçekleştirilmiş ve değişkenlerin aritmetik ortalama 

ile standart sapma değerleri raporlanmıştır. Anlamlılık düzeyi tüm testlerde p < 0.05 

olarak kabul edilmiştir.  
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3. BULGULAR VE YORUM 

 

3.1. Dijital Oyun Bağımlılığı Olan Katılımcıların Davranışsal Özelliklerine Ait 

Bulgular 

Dijital oyun bağımlılığı olan katılımcıların davranışsal özelliklerine ait 

bulgular Tablo 3.1’de verilmiştir. 

 

Tablo 3.1. Dijital Oyun Bağımlılığı Olan Katılımcıların Davranışsal Özelliklerine 

İlişkin Frekans Dağılımı 

Değişken Kategori n % 

Dijital Oyunlarda Günlük Oynama 
Süre 

1-2 Saat 156 62,15 

3 Saat + 95 37,85 

Dijital Oyun Oynarken Zamanın 
Geçtiğini Fark Etme 

Evet 83 33,07 

Hayır 168 66,93 

Dijital Oyunlarla İlgili Hedef ve Amaç 
Belirleme 

Evet 75 29,88 

Hayır 176 70,12 

Dijital Oyun Oynamada Öncelikli 
Motivasyon 

Eğlence 78 31,08 

Diğer 173 68,92 

Tercih edilen Dijital Oyun Türü 
Aksiyon / Strateji 122 48,61 

Diğer 129 51,39 

Tercih Edilen Dijital Oyun 
Diğer 182 72,51 

LoL 69 27,49 

Dijital Oyun Oynanan Cihaz 
Diğer 99 39,44 

Akıllı Telefon 152 60,56 

Dijital Oyun Oynarken İçki veya 
Sigara Tüketme 

Diğer 99 39,44 

Sadece Sigara 152 60,56 

Dijital Oyun Ödeme Yöntemi 
Kredi Kartı 101 40,24 

Banka Kartı 103 41,04 

Diğer 47 18,73 

Dijital Oyun Oynama Süresi 0-1 Yıl 131 52,19 

Diğer 120 47,81 

Aile ve Arkadaşlarda Dijital Oyun 
Oynamayı Destekleme Durumu 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 91 36,25 

Diğer 59 23,51 

Her ikisi de 

Desteklemez 
101 40,24 

Ailede Dijital Oyun Oynama 
Hiç / 1 161 64,14 

Diğer 90 35,86 

Arkadaş Çevresi Dijital Oyun Oynama 

Diğer 81 32,27 

1 76 30,28 

5+ 94 37,45 

Dijital Oyun Oynamaya Başlamada 
Ailenin Rolü 

Evet 70 27,89 

Hayır 181 72,11 
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Tablo 3.1. Dijital Oyun Oynama Durumlarına İlişkin Frekans Dağılımı (Devam) 

Dijital Oyun Oynarken Tercih Edilen 

Saat 

Akşam 109 43,43 

Gece 81 32,27 

Diğer 61 24,30 

Dijital Oyun Deneyimlerini Paylaşma 

Evet, Sıklıkla 81 32,27 

Nadiren 88 35,06 

Hiç, Paylaşmam 82 32,67 

Dijital Oyun Oynarken, Kayıpları 
Telafi Etmek İçin Daha Fazla Para 
Yatırma Yönelimi 

Evet 113 45,02 

Hayır 138 54,98 

Dijital Oyun Seçerken Dikkat Edilen 
Unsurlar 

Oyunun Eğlencesi 149 59,36 

Diğer 102 40,64 

 

Tablo 3.1. incelendiğinde katılımcıların çoğunluğu günde 1-2 saat dijital oyun 

oynamaktadır (n = 156, %62,15); 3 saatten fazla oynayanların sayısı daha azdır (n = 

95, %37,85). Dijital oyun oynarken zamanın nasıl geçtiğini fark etmeyenlerin oranı 

düşüktür (n = 83, %33,07), çoğunluk bu durumu fark etmektedir (n = 168, %66,93). 

Katılımcıların büyük çoğunluğunun oyunla ilgili bir hedef veya amacı yoktur (n = 176, 

%70,12); yalnızca 75 kişi (%29,88) bu konuda belirli bir hedefe sahiptir. Eğlence 

amacıyla oyun oynayanların sayısı 78 (n = %31,08) olup, diğer motivasyonlara sahip 

olanlar daha fazladır (n = 173, %68,92). Oyun türü tercihlerinde Aksiyon/Strateji (n = 

122, %48,61) ve diğer türler (n = 129, %51,39) eşit dağılmıştır. En çok tercih edilen 

dijital oyunlar arasında LoL (League of Legends) (n = 69, %27,49) yer almakta, ancak 

diğer oyunlar daha fazla tercih edilmektedir (n = 182, %72,51). Akıllı telefon 

üzerinden oyun oynayanlar (n = 152, %60,56), diğer cihazlara kıyasla daha fazladır (n 

= 99, %39,44). Oyun oynarken sadece sigara tüketenlerin oranı %60,56 (n = 152) olup, 

diğer seçenekleri tercih edenler %39,44 (n = 99)’tür. Kredi kartı (n = 101, %40,24) ve 

banka kartı (n = 103, %41,04) eşit düzeyde tercih edilmekte; diğer ödeme yöntemlerini 

kullananlar ise daha azdır (n = 47, %18,73). 0-1 yıl süredir oyun oynayanlar (n = 131, 

%52,19) diğerlerine göre daha fazladır (n = 120, %47,81). Aile ve arkadaş desteği 

açısından en sık görülen durum aile desteklemez, arkadaş destekler (n = 91, %36,25) 

olurken, her ikisi de desteklemeyen grup da oldukça yüksektir (n = 101, %40,24); 

sadece diğer durumlar n = 59 (%23,51) oranındadır. Ailede hiç veya yalnızca 1 kişi 

dijital oyun oynayan bireylerin sayısı 161 (n = %64,14), diğerlerinin sayısı ise 90 (n = 

%35,86)’dır. Arkadaş çevresinde 5 ve üzeri kişiyle oyun oynayanlar daha fazladır (n = 

94, %37,45), bunu diğer (n = 81, %32,27) ve sadece 1 kişiyle oynayanlar (n = 76, 

%30,28) takip etmektedir. Ailede dijital oyuna başlamada rol modeli olmayanların 
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oranı yüksektir (n = 181, %72,11); olanlar daha azdır (n = 70, %27,89). Akşam saatleri, 

dijital oyunların en fazla oynandığı zaman aralığıdır (n = 109, %43,43), ardından gece 

(n = 81, %32,27) ve diğer saatler (n = 61, %24,30) gelmektedir. Dijital oyun 

deneyimlerini paylaşma konusunda dağılım dengelidir: nadiren paylaşanlar (n = 88, 

%35,06), hiç paylaşmayanlar (n = 82, %32,67) ve sıklıkla paylaşanlar (n = 81, %32,27) 

arasında büyük fark bulunmamaktadır. Oyun sırasında kayıpları telafi etmek için daha 

fazla para yatırma eğiliminde olanlar (n = 113, %45,02) azınlıktadır; bunu 

yapmayanlar daha fazladır (n = 138, %54,98). Bilgilerini paylaşırken hiç rahat 

hissetmeyenlerin oranı yüksektir (n = 154, %61,35), buna karşın çok rahat hissedenler 

daha azdır (n = 97, %38,65). Katılımcıların çoğunluğu oyun seçerken eğlenceye dikkat 

etmektedir (n = 149, %59,36), diğer unsurları dikkate alanların sayısı daha düşüktür (n 

= 102, %40,64). 
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3.2. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı Olan Katılımcıların Davranışsal Özelliklerine 
Ait Bulgular 

 

Tablo 3.2. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı Olan Katılımcıların Davranışsal 

Özelliklerine İlişkin Frekans Dağılımı 

Değişken Kategori n % 

Günlük Çevrimiçi Kumar 
Oynama Süresi 

0-1 Saat 85 33,86 

2 Saat + 166 66,14 

Çevrimiçi Kumar Oynarken 
Zamanın Geçtiğini Fark Etme 

Evet 39 15,54 

Hayır 212 84,46 

Çevrimiçi Kumar ile İlgili 
Hedef ve Amaç Belirleme 

Evet 83 33,07 

Hayır 168 66,93 

Çevrimiçi Kumar Oynamada 
Öncelikli Motivasyon 

Eğlence 79 31,47 

Ödüller Kazanma 111 44,22 

Diğer 61 24,30 

Tercih edilen Çevrimiçi Kumar 
Oyun Türü 

Casino Oyunları 136 54,18 

Diğer 115 45,82 

Tercih Edilen Canlı Slot Oyun 
Türü 

Sweet Bonanza 122 48,61 

Diğer 129 51,39 

Çevrimiçi Kumar Oyunu 
Oynanan Mekan 

Evde 218 86,85 

Diğer 33 13,15 

Çevrimiçi Kumar Oyunu 
Oynanan Cihaz 

Akıllı Telefon 199 79,28 

Diğer 52 20,72 

Çevrimiçi Kumar Oynarken 
İçki veya Sigara Tüketme 

Sadece Sigara 138 54,98 

Diğer 113 45,02 

Çevrimiçi Kumar Oyunlarını 
Ödeme Yöntemi 

Kredi Kartı 92 36,65 

Banka Kartı 89 35,46 

Diğer 70 27,89 

Çevrimiçi Kumar Oyun 
Oynama Süresi 

0-1 Yıl 181 72,11 

Diğer 70 27,89 

Aile ve Arkadaşların Çevrimiçi 
Kumar Oyunu Oynamayı 
Destekleme Durumu 

Aile Desteklemez, Arkadaş 
Destekler 

85 33,86 

Diğer 54 21,51 

Her ikisi de Desteklemez 112 44,62 

Ailede Çevrimiçi Kumar 
Oynama 

Hiç 108 43,03 

Diğer 143 56,97 

Arkadaş Çevresinde Çevrimiçi 
Kumar Oynama 

Diğer 0 0,00 

1 173 68,92 

5+ 78 31,08 

Ailede Çevrimiçi Kumar 
Oyuna Başlamada Rol Model 

Evet 63 25,10 

Hayır 188 74,90 

Çevrimiçi Kumar Oyun 
Oynarken Tercih Edilen Saat 

Diğer 65 25,90 

Akşam 87 34,66 

Gece 99 39,44 

Çevrimiçi Kumar 
Deneyimlerini Paylaşma 

Diğer 78 31,08 

Nadiren 173 68,92 
 



40 

 

 

Tablo 3.2. Çevrimiçi Kumar Bağımlılığı Olan Katılımcıların Davranışsal 
Özelliklerine İlişkin Frekans Dağılımı (Devam) 

Çevrimiçi Kumar Oynarken, 
Kayıpları Telafi Etmek İçin 
Daha Fazla Para Yatırma 
Yönelimi 

Evet 54 21,51 

Hayır 197 78,49 

Slot Oyunları Oynarken 
Kullanılan Tema 

Diğer 125 49,80 

Meyve Temalı 126 50,20 

Çevrimiçi Kumar Oyunları 
Seçerken Dikkat Edilen 

Bahis Oranları 111 44,22 

Diğer 140 55,78 

 

Tablo 3.2. incelendiğinde Günlük Oynama Süresi: Katılımcıların %66,14’ü 

çevrimiçi kumar oyunlarını günde 2 saatten fazla oynarken, %33,86’sı 0-1 saat 

aralığında oynamaktadır. Bu durum, çoğunluğun oyun süresinin oldukça uzun 

olduğunu göstermektedir. Zamanın Geçmesi: Katılımcıların %15,54’ü oyun oynarken 

zamanın nasıl geçtiğini fark etmediğini belirtirken, %84,46’sı zamanın farkındadır. Bu 

farkındalık, davranışsal kontrolün yüksek olabileceğini düşündürebilir. Hedef ve 

Amaç Belirtme: %33,07'si çevrimiçi kumar oynarken belirli bir hedef ya da amaca 

sahipken, %66,93'ü bu faaliyeti plansız gerçekleştirmektedir. Öncelikli Motivasyon: 

Katılımcıların %44,22’si “ödüller kazanma” motivasyonu ile oyun oynarken, 

%31,47’si eğlence ve %24,30’u farklı nedenlerle oynamaktadır. Bu, maddi kazanç 

beklentisinin önemli bir etken olduğunu göstermektedir. Oyun Türü Tercihi: %54,18’i 

casino oyunlarını tercih ederken, %45,82’si diğer türleri seçmektedir. En çok tercih 

edilen oyun türü olarak casino oyunları dikkat çekmektedir. Canlı Slot Tercihi: 

%48,61’i özellikle “Sweet Bonanza” oyununu tercih etmektedir. Bu durum, belirli slot 

oyunlarının popülerliğini yansıtır. Oynama Platformu: Katılımcıların büyük 

çoğunluğu (%86,85) çevrimiçi kumar oyunlarını evde oynamaktadır. Kullanılan 

Cihaz: Oyunlar çoğunlukla akıllı telefon (%79,28) aracılığıyla oynanmakta, bu da 

mobil erişimin yüksekliğine işaret etmektedir. İçki ve Sigara Kullanımı: %54,98’i 

oyun oynarken yalnızca sigara tükettiğini belirtmiştir. Bu durum, oyun sırasında sigara 

kullanımının yaygın olduğunu göstermektedir. Ödeme Yöntemi: En sık kullanılan 

ödeme yöntemi kredi kartı (%36,65) iken, banka kartı (%35,46) ve diğer yöntemler 

(%27,89) de tercih edilmektedir. Oynama Süresi (Yıllık): Katılımcıların %72,11’i 

çevrimiçi kumar oynama deneyiminin 0-1 yıl arasında olduğunu ifade etmiştir. Bu, 

yeni başlayanların oranının yüksek olduğunu gösterir. Aile/Arkadaş Desteği: 

%44,62'si ne ailesinden ne arkadaşlarından destek görmezken, %33,86'sı yalnızca 

arkadaş desteği almaktadır. Sosyal çevrenin desteği sınırlıdır. Ailede Oynama Durumu: 
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Katılımcıların %56,97’si ailesinde kumar oynayan bireylerin bulunduğunu 

belirtmiştir. Bu, çevresel etkilerin rolüne işaret eder. Arkadaş Çevresi: %68,92’sinin 2 

çevrimiçi kumar oynayan arkadaşı varken, %31,08’inin 5 veya daha fazla arkadaşı bu 

faaliyeti gerçekleştirmektedir. Bu, arkadaş etkisinin yaygın olduğunu göstermektedir. 

Aile Rol Modeli: Katılımcıların %25,10’u aile bireylerinin çevrimiçi kumar oyununa 

başlamalarında rol model olduğunu ifade etmiştir. Tercih Edilen Saat: Katılımcılar 

oyun oynamayı en çok gece saatlerinde (%39,44) tercih etmektedir. Bu durumu, 

bireylerin boş zamanları ve gizlilik isteği etkiliyor olabilir. Deneyim Paylaşımı: 

%68,92’si çevrimiçi kumar deneyimlerini nadiren paylaşmaktadır. Bu durum, 

davranışın gizlilikle yürütüldüğünü göstermektedir. Kayıpları Telafi Etme: %21,51’i 

kayıplarını telafi etmek için tekrar para yatırma eğilimindedir. Bu, riskli oyun 

davranışına işaret edebilir. Slot Tema Tercihi: Katılımcıların tercihleri meyve temalı 

(%50,20) ve diğer temalar (%49,80) arasında eşit dağılmıştır. Dikkat Edilen Unsur: 

%44,22’si bahis oranlarına dikkat ettiğini belirtmiş; %55,78’i ise farklı faktörlere 

(görsel kalite, tema, vs.) odaklanmaktadır. 
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3.3. Katılımcıların Yaş Gruplarına Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına 

Ait Bulgular 

 

Tablo 3.3. Ölçeklerin Yaş Gruplarına Göre Farklılaşması 

Değişken Kategori 
Yaş ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

18-24 (1) 49,31 11,93 

6,316 0,002* 3>1,3>2 25-44 (2) 50,82 16,18 

45-64 (3) 58,84 19,45 

İKBÖ 
Düzey 

18-24 (1) 46,62 10,29 

1,613 0,201 - 25-44 (2) 47,20 13,18 

45-64 (3) 50,55 15,12 

KÖKÖ 
Düzey 

18-24 (1) 41,71 5,17 

0,067 0,935 - 25-44 (2) 41,95 5,32 

45-64 (3) 42,00 6,82 
*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 
İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.3. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları 18-24 yaş grubunda 49,31 ± 11,93, 25-44 yaş grubunda 50,82 ± 16,18 ve 45-

64 yaş grubunda 58,84 ± 19,45 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonucunda, yaş 

grupları arasında YOBÖ puanlarında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmuştur 

(F = 6,316, p = 0,002). Yapılan çoklu karşılaştırmalarda, 45-64 yaş grubunun oyun 

bağımlılığı düzeylerinin hem 18-24 hem de 25-44 yaş gruplarından anlamlı düzeyde 

daha yüksek olduğu belirlenmiştir (3 > 1, 3 > 2). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

(İKBÖ) puanları yaş gruplarına göre sırasıyla 46,62 ± 10,29, 47,20 ± 13,18 ve 50,55 ± 

15,12 olarak hesaplanmıştır. ANOVA testi sonuçlarına göre, yaş gruplarının İKBÖ 

düzeyleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edilmemiştir (F = 1,613, p 

= 0,201). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise 18-24 yaş grubunda 41,71 ± 

5,17, 25-44 yaş grubunda 41,95 ± 5,32 ve 45-64 yaş grubunda 42,00 ± 6,82 olup, 

ANOVA analizine göre, gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunmamıştır (F = 0,067, p = 0,935). 

Bulgulara göre, özellikle dijital oyun bağımlılığı açısından yaş grupları arasında 

anlamlı farklar olduğunu göstermiştir. Buna göre, 45-64 yaş aralığındaki bireyler, 

dijital oyun bağımlılığı ölçeğinde daha yüksek puanlar almıştır. Bu sonuç, genellikle 

genç bireylerle ilişkilendirilen oyun bağımlılığı davranışının, orta yaş grubunda da 
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dikkate değer düzeyde yaşandığını ortaya koymaktadır. 45 yaş ve üzeri bireylerin daha 

yüksek oyun bağımlılığı puanlarına sahip olması, bu yaş grubunda boş zaman 

yönetimi, stresle baş etme ve yaşam doyumu gibi etkenlerin oyun oynama eğilimini 

artırıcı bir rol oynayabileceğini düşündürmektedir. Aynı zamanda, bu yaş grubunun 

dijital araçlara erişim düzeyinin artması ve çevrimiçi oyunlara olan ilgisinin giderek 

yaygınlaşması da oyun bağımlılığı ile ilişkili olabilir. Araştırma sonuçlarına göre, 

internet kumar bağımlılığı düzeyleri yaş grupları arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıştır. Bu bulgular, kumar oynama davranışının yaşa bağlı olarak anlamlı bir 

artış ya da azalış göstermediğini, farklı yaş gruplarındaki bireylerin benzer düzeylerde 

risk taşıdığını ortaya koymaktadır. Kumar bağımlılığı davranışının yaş faktöründen 

ziyade bireysel psikolojik özellikler, ekonomik koşullar, çevresel etkiler ve önceki 

deneyimlerle daha yakından ilişkili olabileceği düşünülmektedir. Ayrıca, öz kontrol 

seviyeleri açısından da yaş grupları arasında anlamlı bir farklılık gözlenmemiştir. Bu 

durum, bireylerin dürtü kontrolü, hedef odaklı davranış geliştirme ve kendini 

düzenleme becerilerinin yaşa bağlı olarak önemli ölçüde değişmediğini işaret 

etmektedir. Öz kontrol, gelişimsel süreç boyunca çeşitli faktörlerden etkilenebilse de, 

bu çalışmada yaş faktörünün belirleyici bir değişken olmadığı anlaşılmaktadır. 
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3.4. Katılımcıların Cinsiyetlerine Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait 

Bulgular 

 

Tablo 3.4. Ölçeklerin Cinsiyete Göre Farklılaşması 

Değişken 

Cinsiyet 
t testi 

Kadın Erkek 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,68 14,68 52,18 15,78 -1,081 0,281 

İKBÖ Düzey 44,44 11,71 48,49 12,56 -2,202 0,029* 

KÖKÖ Düzey 41,31 3,97 42,03 5,93 -1,075 0,284 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.4. incelendiğinde İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 

kadınlarda 44,44 ± 11,71, erkeklerde ise 48,49 ± 12,56 olarak bulunmuştur. Yapılan t-

testi sonucuna göre bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır (t = -2,202, p = 0,029). Bu 

sonuca göre erkeklerin internet kumar bağımlılığı düzeylerinin kadınlara göre anlamlı 

düzeyde daha yüksek olduğu söylenebilir. Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(YOBÖ) puanları kadınlarda 49,68 ± 14,68, erkeklerde 52,18 ± 15,78 olarak 

hesaplanmıştır. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,081, p = 

0,281). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları kadınlarda 41,31 ± 3,97, erkeklerde 

ise 42,03 ± 5,93 olarak bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlı değildir (t 

= -1,075, p = 0,284). 

Bulgulara göre, sadece internet kumar bağımlılığı ölçeği puanlarında 

cinsiyetler arasında anlamlı bir farklılık görülmüştür. Erkek katılımcıların internet 

kumar bağımlılığı puanlarının kadınlara kıyasla anlamlı derecede yüksek olduğu 

saptanmıştır. Bu durum, erkeklerin internet üzerinden kumar oynama eğilimlerinin 

daha yoğun olduğunu ve bu alanda daha yüksek risk taşıdıklarını göstermektedir. 

Erkeklerin, kumar gibi risk içeren ve heyecan arayan dijital aktivitelerde daha fazla 

yer alma eğiliminde olmalarının, bu sonuca etki etmiş olabileceği söylenebilir. Ayrıca, 

toplumsal cinsiyet rollerinin etkisiyle erkeklerin daha fazla risk alma davranışı 

sergilediği ve bu doğrultuda internet kumarına yönelme oranlarının daha yüksek 

olabileceği düşünülebilir. Bununla birlikte, kumar bağımlılığına yönelik 

müdahalelerde cinsiyet farkının dikkate alınması önem taşımaktadır. Diğer bir bulguya 
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göre, oyun bağımlılığı ölçeği ve kısa öz kontrol ölçeği puanları cinsiyete göre anlamlı 

farklılık göstermemiştir. Bu durum, oyun bağımlılığı ve öz kontrol davranışlarının 

kadın ve erkek bireyler arasında benzer düzeylerde olduğunu işaret etmektedir. Oyun 

bağımlılığı konusunda cinsiyetler arasındaki benzerlik, oyunların dijitalleşmesi ve 

yaygınlaşması ile kadınların da bu tür oyunlara erkeklerle paralel şekilde dahil 

olmasının bir sonucu olabilir. Öz kontrol düzeylerindeki benzerlik ise, bireylerin dürtü 

kontrolü ve kendini düzenleme becerilerinin cinsiyetten bağımsız olarak 

gelişebildiğine işaret etmektedir. Bu bağlamda, öz kontrolün gelişiminde daha çok 

bireysel deneyimlerin, çevresel etkenlerin ve yaşam biçimi faktörlerinin etkili olduğu 

söylenebilir. 
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3.5. Katılımcıların Doğdukları Bölgelere Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait 

Bulgular 

 

Tablo 3.5. Ölçeklerin Doğduğu Bölgelere Göre Farklılaşması 

Değişken 

Doğduğu Bölge 
t testi 

Marmara Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 50,14 12,78 53,28 18,14 -1,559 0,121 

İKBÖ Düzey 45,21 10,77 50,25 13,74 -3,194 0,002* 

KÖKÖ Düzey 41,76 5,53 41,97 5,55 -0,312 0,756 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 

kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.5. incelendiğinde İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 

Marmara Bölgesi’nde doğan bireylerde 45,21 ± 10,77, diğer bölgelerde doğan 

bireylerde ise 50,25 ± 13,74 olarak bulunmuştur. Bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır 

(t = -3,194, p = 0,002). Bu sonuca göre, diğer bölgelerde doğan bireylerin internet 

kumar bağımlılığı düzeyleri, Marmara Bölgesi’nde doğanlara kıyasla anlamlı düzeyde 

daha yüksektir. Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) puanları Marmara 

doğumlularda 50,14 ± 12,78, diğer bölgelerde doğanlarda 53,28 ± 18,14 olup, bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,559, p = 0,121). Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) puanları ise Marmara doğumlularda 41,76 ± 5,53, diğer bölgelerde 

doğanlarda 41,97 ± 5,55 olarak bulunmuştur ve bu fark da istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t = -0,312, p = 0,756). 

Bulgulara göre, internet kumar bağımlılığı düzeyinde anlamlı bir farklılık 

olduğu saptanmıştır. Marmara Bölgesi’nde doğan bireylerin internet kumar bağımlılığı 

puanları, diğer bölgelerde doğan bireylere kıyasla anlamlı ölçüde daha düşük 

bulunmuştur. Bu sonuç, bölgesel sosyo-kültürel ve ekonomik koşulların internet 

kumar bağımlılığı üzerinde belirleyici bir rol oynayabileceğini göstermektedir 

(Bjørknes ve Øverlien, 2018; Wardle ve ark., 2019). Ancak, dijital oyun bağımlılığı ve 

öz kontrol düzeylerinde bölgesel farklılıkların anlamlı olmaması, bu değişkenlerin 

daha çok bireysel psikolojik özelliklere bağlı olarak şekillendiğini ve çevresel 

faktörlerin sınırlı bir etkisinin olabileceğini düşündürmektedir. 
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3.6. Katılımcıların Yaşanılan Yere Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına 

Ait Bulgular 

 

Tablo 3.6. Ölçeklerin Yaşanılan Yere Göre Farklılaşması 

Değişken 

Yaşanılan Yer 
t testi 

Büyükşehir Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 51,13 15,05 53,24 17,18 -0,889 0,375 

İKBÖ Düzey 46,94 12,37 49,69 12,65 -1,451 0,148 

KÖKÖ Düzey 41,69 5,60 42,44 5,29 -0,881 0,381 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 

kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.6. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları büyükşehirde yaşayan bireylerde 51,13 ± 15,05, diğer yerleşim yerlerinde 

yaşayan bireylerde ise 53,24 ± 17,18 olarak bulunmuştur. Bu fark istatistiksel olarak 

anlamlı değildir (t = -0,889, p = 0,375). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanları büyükşehirde yaşayanlarda 46,94 ± 12,37, diğerlerinde 49,69 ± 12,65’tir. Bu 

fark da istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,451, p = 0,148). Kısa Öz Kontrol 

Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise büyükşehirde yaşayanlarda 41,69 ± 5,60, diğerlerinde 

42,44 ± 5,29 olarak bulunmuş ve aradaki fark anlamlı değildir (t = -0,881, p = 0,381). 

Bulgulara göre, bireylerin yaşadıkları yerleşim birimlerine göre Yetişkinler İçin 

Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol ölçek puanlarında 

anlamlı bir fark bulunmamıştır. Bu bulgu, dijital bağımlılık davranışlarının ve öz 

kontrol becerilerinin, bireylerin yaşadıkları coğrafi yerleşimden ziyade başka faktörler 

tarafından belirlendiği yönünde yorumlanabilir.  
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3.7. Katılımcıların Eğitim Düzeylerine Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına 

Ait Bulgular 

 

Tablo 3.7. Ölçeklerin Eğitim Düzeylerine Göre Farklılaşması 

Değişken 

Eğitim Düzeyi 
t testi 

Zorunlu Eğitim Zorunlu Olmayan Eğitim 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 53,99 16,26 50,53 15,13 1,632 0,104 

İKBÖ Düzey 48,42 12,89 47,16 12,29 0,738 0,461 

KÖKÖ Düzey 42,16 5,49 41,72 5,56 0,571 0,569 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.7. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları yalnızca zorunlu eğitim almış bireylerde 53,99 ± 16,26, zorunlu olmayan 

(yükseköğrenim eğitimi almış) bireylerde ise 50,53 ± 15,13 olarak bulunmuştur. Bu 

fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 1,632, p = 0,104). İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları zorunlu eğitim düzeyinde 48,42 ± 12,89, zorunlu 

olmayan eğitim düzeyinde 47,16 ± 12,29 olarak hesaplanmıştır. Bu fark da istatistiksel 

olarak anlamlı değildir (t = 0,738, p = 0,461). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanları ise zorunlu eğitim düzeyinde 42,16 ± 5,49, zorunlu olmayan eğitim düzeyinde 

41,72 ± 5,56 olup, gruplar arasında anlamlı bir fark bulunmamıştır (t = 0,571, p = 

0,569). 

Bulgulara göre, bireylerin eğitim seviyeleri ile ölçek puanları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıştır. Zorunlu eğitim almış bireyler ile 

zorunlu olmayan yani daha ileri düzeyde eğitim almış bireyler karşılaştırıldığında, her 

üç değişken açısından istatistiksel olarak anlamlı bir farklılığa rastlanmamıştır. Bu 

bulgu, dijital bağımlılık davranışları ile öz kontrol becerilerinin bireylerin eğitim 

düzeyinden bağımsız olarak benzer düzeylerde seyredebileceğini göstermektedir. 

Elde edilen sonuçlar, eğitim düzeyinin tek başına oyun ya da internet kumar 

bağımlılığı üzerinde belirleyici bir etken olmadığını ortaya koymaktadır.  
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3.8. Katılımcıların Çalışma Durumlarına Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına 

Ait Bulgular 

 

Tablo 3.8. Ölçeklerin Çalışma Durumlarına Göre Farklılaşması 

Değişken 

Çalışma Durumu 
t testi Çalışıyor Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 51,07 15,54 52,90 15,53 -0,841 0,402 

İKBÖ Düzey 47,56 12,47 47,49 12,52 0,039 0,969 

KÖKÖ Düzey 41,75 5,68 42,13 5,16 -0,485 0,628 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 

kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.8. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları çalışan bireylerde 51,07 ± 15,54, çalışmayan veya diğer meslek gruplarındaki 

bireylerde ise 52,90 ± 15,53 olarak hesaplanmıştır. Bu fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t = -0,841, p = 0,402). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 

çalışanlarda 47,56 ± 12,47, diğer grupta 47,49 ± 12,52 olup gruplar arasında fark 

bulunmamaktadır. Bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 0,039, p = 0,969). 

Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise çalışan bireylerde 41,75 ± 5,68, diğer 

grupta 42,13 ± 5,16 olarak bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlı değildir 

(t = -0,485, p = 0,628). 

Bulgulara göre, bireylerin çalışma durumları dikkate alındığında, Yetişkinler 

İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Ölçek puanları 

açısından yapılan analizlerde istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edilmemiştir. 

Bu sonuç, bireylerin çalışma durumlarının dijital oyun bağımlılığı, internet kumar 

bağımlılığı veya öz kontrol becerileri üzerinde doğrudan etkili bir faktör 

olmayabileceğine işaret etmektedir. Günümüzde dijital oyunlara ve çevrim içi kumar 

içeriklerine erişim, meslek fark etmeksizin herkesin ulaşabileceği bir düzeye gelmiştir. 

Özellikle boş zaman değerlendirme biçimleri, stresle başa çıkma yolları ve dijital 

ortamlarda geçirilen sürenin bireysel tercihlere dayanması, meslekten bağımsız benzer 

dijital davranış örüntülerinin ortaya çıkmasına neden olabilir. Benzer şekilde, öz 

kontrol düzeylerinin de çalışıp çalışmama durumuna bağlı olarak anlamlı biçimde 

farklılaşmaması, bu becerinin mesleki rollerden çok bireyin kişilik yapısı, gelişimsel 
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özellikleri ve sosyal çevresine bağlı olarak şekillendiğini düşündürmektedir. Bu 

sonuçlar, dijital bağımlılıkla mücadele ya da öz kontrolü destekleme amacıyla 

geliştirilecek psikoeğitsel müdahale programlarında meslekten çok bireyin kişisel ve 

sosyal kaynaklarının dikkate alınmasının daha etkili olabileceğini düşündürmektedir. 
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3.9. Katılımcıların Aylık Gelir Düzeylerine Göre Yetişkinler İçin Oyun 
Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 

Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.9. Ölçeklerin Aylık Gelirlere Göre Farklılaşması 

Değişken 

Aylık Gelir Seviyesi 
t testi Diğer Orta 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 52,66 14,39 50,63 16,49 1,032 0,303 

İKBÖ Düzey 48,16 12,61 46,98 12,35 0,745 0,457 

KÖKÖ Düzey 41,96 5,37 41,77 5,68 0,275 0,783 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.9. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları diğer gelir grubundaki bireylerde 52,66 ± 14,39, orta gelir grubundaki 

bireylerde ise 50,63 ± 16,49 olarak bulunmuştur. Bu fark istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t = 1,032, p = 0,303). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 

diğer gelir grubunda 48,16 ± 12,61, orta gelir grubunda ise 46,98 ± 12,35’tir. Bu fark 

da istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 0,745, p = 0,457). Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) puanları ise diğer gelir grubunda 41,96 ± 5,37, orta gelir grubunda ise 41,77 

± 5,68 olarak bulunmuştur. Aradaki fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 0,275, 

p = 0,783). 

Bulgulara göre, bireylerin aylık gelir düzeylerine göre dijital oyun bağımlılığı, 

internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık 

olmadığını ortaya koymaktadır. Hem oyun ve kumar bağımlılığına ilişkin ölçek 

puanları hem de öz kontrol puanları, orta gelir grubuna mensup bireyler ile diğer 

(düşük veya yüksek gelirli) bireyler arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık 

göstermemiştir. Bu sonuç, dijital bağımlılık davranışlarının gelir düzeyinden ziyade 

bireysel, psikolojik veya sosyal faktörlere bağlı olarak şekillendiğini 

düşündürmektedir. 
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3.10. Katılımcıların Medeni Duruma Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, 
İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına 

Ait Bulgular 

 

Tablo 3.10. Ölçeklerin Medeni Duruma Göre Farklılaşması 

Değişken 

Medeni Durum 
t testi 

Bekar Evli 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,92 12,84 54,92 19,50 -2,131 0,035* 

İKBÖ Düzey 46,70 11,31 49,21 14,42 -1,512 0,132 

KÖKÖ Düzey 41,99 4,85 41,58 6,71 0,499 0,618 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.10. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları bekar bireylerde 49,92 ± 12,84, evli bireylerde ise 54,92 ± 19,50 olarak 

bulunmuştur. Gerçekleştirilen t-testi sonucunda, grup ortalamaları arasındaki farkın 

istatistiksel olarak anlamlı olduğu bulunmuştur (t = -2,131, p = 0,035). Bu sonuç, evli 

bireylerin oyun bağımlılığı düzeylerinin bekar bireylere göre anlamlı düzeyde daha 

yüksek olduğunu göstermektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 

bekar bireylerde 46,70 ± 11,31, evli bireylerde ise 49,21 ± 14,42 olarak hesaplanmıştır. 

Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,512, p = 0,132). Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puan ortalamaları bekar katılımcılarda 41,99 ± 4,85, evli 

katılımcılarda ise 41,58 ± 6,71 olarak ölçülmüş ve iki grup arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamıştır (t = 0,499, p = 0,618). 

Bulgulara göre, bireylerin medeni durumları ile dijital bağımlılık düzeyleri 

arasında anlamlı bir ilişki olduğunu göstermektedir. Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği (YOBÖ) puanları, evli bireylerde bekar bireylere kıyasla anlamlı düzeyde daha 

yüksek bulunmuştur. Bu sonuç, evli bireylerin dijital oyunlara yöneliminin daha 

belirgin olabileceğini ortaya koymaktadır. Bu durum, evlilikle birlikte artan 

sorumluluklar, zaman yönetimi baskısı, rol çatışmaları ve ilişkisel stres gibi faktörlerle 

ilişkilendirilebilir. Kim (2021), evlilik sürecinde karşılaşılan stresin bireylerin dijital 

bağımlılıklara yönelme riskini artırabileceğini ifade etmektedir. Bu bağlamda, dijital 

oyunların evli bireyler için stres azaltıcı veya kaçış sağlayıcı bir işlev gördüğü 

söylenebilir. Oyunlar, bireyin gerçek yaşam streslerinden geçici olarak uzaklaşmasını 
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sağlayarak psikolojik rahatlama sunabilir. Diğer yandan, İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarında medeni duruma göre 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptanmamıştır. Bu bulgular, dijital kumar 

bağımlılığı ve öz kontrol düzeylerinin, medeni durumdan ziyade daha çok bireysel ve 

psikolojik özelliklere bağlı olduğunu düşündürmektedir. Nitekim Barlow ve Durand 

(2018) de bu psikolojik süreçlerin, medeni durumdan bağımsız şekilde işlediğini ve 

bireyler arası farklılıkların daha çok kişilik özellikleri, baş etme stilleri ve duygusal 

düzenleme becerileri gibi bireysel etkenlere dayandığını ortaya koymaktadır. Sonuç 

olarak, çalışma bulguları medeni durumun özellikle oyun bağımlılığı üzerinde etkili 

olabileceğini ortaya koyarken, kumar bağımlılığı ve öz kontrol becerileri açısından 

anlamlı bir belirleyici olmadığını göstermektedir.  
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3.11. Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Sürelerine Göre Yetişkinler İçin Oyun 
Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 

Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.11. Ölçeklerin Dijital Oyun Oynama Sürelerine Göre Farklılaşması 

Değişken 

Dijital oyun Günlük Oynanan Süre 
t testi 

1-2 Saat 3 Saat + 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 48,19 13,30 57,18 17,30 -4,346 0,001* 

İKBÖ Düzey 45,25 11,03 51,31 13,77 -3,635 0,001* 

KÖKÖ Düzey 41,87 5,67 41,83 5,32 0,056 0,956 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.11. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, dijital oyunları günde 1-2 saat oynayan bireylerde 48,19 ± 13,30, 3 saat ve 

üzerinde oynayan bireylerde ise 57,18 ± 17,30 olarak bulunmuştur. Elde edilen t-testi 

sonucu (t = -4,346, p = 0,001) farkın istatistiksel olarak anlamlı olduğunu 

göstermektedir. Bu bulgu, dijital oyun oynama süresi arttıkça oyun bağımlılığı 

düzeyinin de belirgin şekilde yükseldiğini ortaya koymaktadır. İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puan ortalamaları, günlük 1-2 saat oyun oynayanlarda 

45,25 ± 11,03, 3 saat ve üzeri oyun oynayanlarda ise 51,31 ± 13,77 olarak belirlenmiş 

ve gruplar arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (t = -3,635, p = 

0,001). Buna göre, uzun süre dijital oyun oynayan bireylerin internet kumar bağımlılığı 

düzeyi de daha yüksektir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise 1-2 saat 

oynayan bireylerde 41,87 ± 5,67, 3 saat ve üzeri oynayan bireylerde 41,83 ± 5,32 

olarak bulunmuştur. Bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 0,056, p = 0,956). 

Bulgulara göre, bireylerin günlük dijital oyun oynama süreleri ile dijital 

bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı ilişkiler olduğunu ortaya koymaktadır. Günde 3 

saat ve üzeri süreyle dijital oyun oynayan bireylerin hem Yetişkinler için Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) hem de İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanları, 1-2 saat aralığında oyun oynayan bireylere kıyasla anlamlı düzeyde daha 

yüksek bulunmuştur. Dijital oyun oynama süresindeki artış, bireylerin dijital oyun 

bağımlılığına yönelik eğilimlerinde paralel bir yükselişe işaret etmektedir. Bu bulgu, 

Lemola ve arkadaşları (2015) ile Kuss ve Griffiths (2017a)’in araştırmalarıyla 
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örtüşmektedir. Söz konusu çalışmalarda da uzun süreli dijital oyun kullanımının, 

bireyin davranışsal kontrolünü olumsuz etkilediği ve bağımlılık geliştirme riskini 

artırdığı vurgulanmaktadır. Benzer şekilde, Tao ve arkadaşları (2010) da oyun 

bağımlılığının bireylerde duygusal düzenleme becerilerini zayıflattığını ve zamanla 

yoksunluk belirtilerinin şiddetli biçimde ortaya çıkabileceğini ifade etmiştir. Bu 

doğrultuda, dijital oyunların yalnızca eğlenceli bir zaman geçirme aracı olmaktan 

çıkarak, bireylerin psikolojik bütünlüğünü tehdit eden bir bağımlılık nesnesine 

dönüşme potansiyeli taşıdığı söylenebilir. Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyun süresi 

arttıkça bireylerin stresle başa çıkma stratejilerinin zayıfladığını ve oyunların bu 

noktada bir kaçış veya başa çıkma mekanizması olarak kullanılmaya başlandığını 

belirtmektedir. Bu durum, uzun süre oyun oynayan bireylerde bağımlılık riskini artıran 

bir diğer etken olabilir. Diğer yandan, dijital oyun oynama süresi açısından Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları arasında anlamlı bir fark gözlemlenmemiştir. Bu 

durum, bireylerin öz kontrol düzeylerinin, dijital oyun oynama sürelerinden doğrudan 

etkilenmediğini göstermektedir.  
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3.12. Katılımcıların Çevrimiçi Kumar Oynama Sürelerine Göre Yetişkinler İçin 
Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 

Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.12. Ölçeklerin Çevrimiçi Kumar Oynama Sürelerine Göre Farklılaşması 

Değişken 

Çevrimiçi Kumar Günlük Oynanan Süre 
t testi 

0-1 Saat 2 Saat + 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 45,81 13,11 54,55 15,88 -4,643 0,001* 

İKBÖ Düzey 42,20 9,78 50,28 12,82 -5,554 0,001* 

KÖKÖ Düzey 41,42 4,86 42,08 5,85 -0,887 0,376 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.12. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, çevrimiçi kumarı günde 0–1 saat oynayan bireylerde 45,81 ± 13,11, 2 saat ve 

üzerinde oynayan bireylerde ise 54,55 ± 15,88 olarak bulunmuştur. Yapılan analiz 

sonucunda farkın istatistiksel olarak anlamlı olduğu belirlenmiştir (t = -4,643, p = 

0,001). Bu sonuç, çevrimiçi kumar oynama süresi arttıkça oyun bağımlılığı düzeyinin 

anlamlı şekilde yükseldiğini göstermektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

(İKBÖ) puanları, günde 0–1 saat oyun oynayan bireylerde 42,20 ± 9,78 iken, 2 saat ve 

üzeri oyun oynayanlarda 50,28 ± 12,82 olarak bulunmuştur. Yapılan t testi sonucunda 

bu farkın istatistiksel olarak anlamlı olduğu görülmüştür (t = -5,554, p = 0,001). Buna 

göre, çevrimiçi kumar oynama süresi arttıkça internet kumar bağımlılığı düzeyi de 

belirgin biçimde artmaktadır. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise 0–1 saat 

oynayan bireylerde 41,42 ± 4,86, 2 saat ve üzeri oynayan bireylerde 42,08 ± 5,85 olup, 

bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -0,887, p = 0,376). 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynama süresinin artmasıyla birlikte hem 

oyun bağımlılığı hem de internet kumar bağımlılığı düzeylerinde anlamlı bir yükseliş 

olduğunu göstermektedir. Günlük kumar oynama süresi 2 saat ve üzerinde olan 

bireylerde bağımlılık puanlarının belirgin şekilde daha yüksek olması, uzun süreli 

kumar faaliyetlerinin bağımlılık riskini artırdığını ortaya koymaktadır. Bu durum, 

Grant ve arkadaşları (2006) kumarın özellikle kısa süreli kayıplar veya kesintiler 

sonrası bireylerde öfke ve dolayısıyla bağımlılık eğilimi yaratabileceğine ilişkin 

görüşleriyle uyumludur.  Ayrıca, Kuss ve Griffiths (2017b)’in dijital oyun ve kumar 
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alışkanlıklarının davranışsal kontrolü zorlaştırdığı ve bağımlılık riskini yükselttiği 

yönündeki tespitleri, elde edilen bulguları desteklemektedir. Çevrimiçi kumarın 

artması, bireylerin kontrol mekanizmalarını zorlayarak yaşam kalitesinde düşüşe ve 

psikososyal sorunlara yol açmaktadır (McCormick ve ark., 2010). Bununla birlikte, öz 

kontrol düzeylerinin farklılaşmaması, kumar bağımlılığının gelişiminde yalnızca 

bireysel kontrolün değil, aynı zamanda çevresel ve psikolojik diğer etmenlerin de rol 

oynadığını düşündürmektedir. 
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3.13. Katılımcıların Dijital Oyun Oynarken Zaman Geçme Durumlarına Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.13. Ölçeklerin Dijital Oyun Oynarken Zaman Geçme Durumlarına Göre 

Farklılaşması 

Değişken 

Dijital Oyun Oynarken 

 Zaman Geçmesi t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 47,57 16,22 53,58 14,83 -2,928 0,004* 

İKBÖ Düzey 45,69 12,34 48,46 12,46 -1,663 0,097 

KÖKÖ Düzey 41,59 5,53 41,99 5,54 -0,535 0,593 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.13. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, dijital oyun oynarken zamanın geçtiğini fark etmeyen bireylerde 53,58 ± 

14,83, zamanın farkında olan bireylerde ise 47,57 ± 16,22 olarak bulunmuştur. Elde 

edilen bulgulara göre, bu fark istatistiksel açıdan anlamlı bulunmuştur (t = -2,928, p = 

0,004). Bu bulgu, oyun oynarken zamanın farkında olmayan bireylerin oyun 

bağımlılığı düzeylerinin anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları zamanın farkında olan bireylerde 

45,69 ± 12,34, farkında olmayan bireylerde ise 48,46 ± 12,46’dır. Ancak bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,663, p = 0,097). Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) puanları zamanın farkında olan bireylerde 41,59 ± 5,53, farkında olmayan 

bireylerde 41,99 ± 5,54’tür. İstatistiksel analiz sonucunda, bu fark anlamlı 

bulunmamıştır (t = -0,535, p = 0,593). 

Bulgulara göre, dijital oyun oynarken zamanın farkında olmayan bireylerin, 

zamanın farkında olanlara kıyasla oyun bağımlılığı düzeylerinin anlamlı şekilde daha 

yüksek olduğunu göstermektedir. Bu durum, dijital oyun oynama sürecinde bireylerin 

zaman algısının bulanıklaşmasının, oyuna karşı artan bağımlılık eğilimiyle ilişkili 

olduğunu ortaya koymaktadır. King ve Delfabbro (2014), dijital oyun bağımlılığı 

literatüründe zaman algısının bozulmasını bağımlılığın önemli bir göstergesi olarak 

ele almıştır. Oyuncuların oyuna daldıklarında zamanı unutma eğilimleri, kontrol kaybı 

yaşama risklerini artırabilir (Griffiths, 2010). İnternet kumar bağımlılığı ve öz kontrol 
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ölçeklerinde ise zaman algısına göre anlamlı bir farklılık gözlenmemiştir. Bu sonuç, 

dijital oyun bağımlılığıyla karşılaştırıldığında, kumar bağımlılığı ve öz kontrolün 

zaman algısından daha bağımsız işleyebileceğini düşündürmektedir. Kumar oynama 

davranışı, genellikle belirli bir hedef veya ödül arayışıyla yönlendirilirken, oyun 

oynarken zamanın farkında olmama durumu daha çok oyunun kendine özgü yapısıyla 

ilişkili olabilir. 
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3.14. Katılımcıların Çevrimiçi Kumar Oynarken Zaman Geçme Durumlarına 
Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.14. Ölçeklerin Çevrimiçi Kumar Oynarken Zaman Geçme Durumlarına Göre 

Farklılaşması 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.14. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, çevrimiçi kumar oynarken zamanın geçtiğini fark etmeyen bireylerde 52,01 

± 14,89, zamanın farkında olan bireylerde ise 49,28 ± 18,72 olarak hesaplanmıştır. 

Yapılan analizde bu fark istatistiksel olarak anlamlı çıkmamıştır (t = -1,011, p = 0,314). 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları zamanın farkında olan bireylerde 

46,26 ± 15,38, zamanın farkında olmayan bireylerde 47,78 ± 11,88 olarak 

bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -0,586, p = 0,561). 

Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları zamanın farkında olan bireylerde 42,03 ± 

5,51, olmayan bireylerde ise 41,83 ± 5,55 olup, bu fark da istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t = 0,207, p = 0,836). 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynarken zamanın farkında olma durumu ile 

oyun bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasında anlamlı 

bir ilişki olmadığını göstermektedir. Griffiths (2005b), çevrimiçi oyunlar ve kumarın 

akış (flow) durumunu tetikleyerek zaman algısını bozabileceğini öne sürmüş, ancak 

bunun bireysel farkındalık düzeyleriyle her zaman örtüşmediğini belirtmiştir. Wood 

ve arkadaşları (2007) da benzer şekilde, zaman algısındaki bozulmanın bazı 

kullanıcılar için bağımlılığı tetikleyici bir faktör olabileceğini, ancak bu etkinin her 

bireyde gözlemlenmediğini ortaya koymuştur. Bu bağlamda, zaman algısının 

çevrimiçi kumar bağımlılığı üzerindeki etkisinin bireysel farklılıklar nedeniyle sınırlı 

kaldığı söylenebilir. Kumar davranışının, dijital oyunlardan farklı olarak daha çok 

Değişken 

Çevrimiçi Kumar  
Oynarken Zaman Geçmesi t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,28 18,72 52,01 14,89 -1,011 0,314 

İKBÖ Düzey 46,26 15,38 47,78 11,88 -0,586 0,561 

KÖKÖ Düzey 42,03 5,51 41,83 5,55 0,207 0,836 
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dışsal ödül ve risk odaklı olması, bireylerin zaman algısını fark etmelerini etkileyebilir 

ve bu durum zaman algısı ile bağımlılık arasındaki ilişkiyi zayıflatabilir. Öz kontrol 

açısından ise, çevrimiçi kumar oynarken zamanın farkında olma durumunun anlamlı 

bir etkisinin bulunmaması, kumar bağımlılığı gelişiminde farklı psikolojik süreçlerin 

rol oynadığını düşündürmektedir. Öz kontrolün, kumar davranışlarında bireysel 

farklılıkları açıklamada karmaşık ve çok boyutlu etkileri olduğu söylenebilir. 
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3.15. Katılımcıların Çevrimiçi Kumar Oynarken İlgili Hedef ve Amaçlara Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.15. Ölçeklerin Çevrimiçi Kumar Oynarken İlgili Hedef ve Amaçlara Göre 

Farklılaşması 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.15. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları çevrimiçi kumar ile ilgili bir hedefi ve amacı olan bireylerde 58,43 ± 18,51, 

hedefi olmayan bireylerde ise 48,21 ± 12,58 olarak bulunmuştur. T-testi sonuçları, söz 

konusu farkın istatistiksel açıdan anlamlı olduğunu göstermiştir (t = 5,151, p = 0,001). 

Bu sonuç, hedef ve amacı olan bireylerin oyun bağımlılığı düzeylerinin anlamlı şekilde 

daha yüksek olduğunu göstermektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanları hedefi olan bireylerde 53,42 ± 14,92, hedefi olmayan bireylerde 44,64 ± 

9,87’dir. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlıdır (t = 5,559, p = 0,001). Bu durum, 

kumar oynarken belirli bir hedefe sahip bireylerin internet kumar bağımlılığı 

düzeylerinin daha yüksek olduğunu göstermektedir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanları hedefi olan bireylerde 42,94 ± 5,58, hedefi olmayan bireylerde 41,32 ± 

5,44’tür. T-testi sonucunda elde edilen bulgular, aradaki farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olduğunu ortaya koymuştur (t = 2,198, p = 0,029). Bu durum, hedef odaklı 

oyun oynayan bireylerin öz kontrol düzeylerinin biraz daha yüksek olduğunu işaret 

etmektedir. 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynarken belirli bir hedef ve amacı olan 

bireylerin hem oyun bağımlılığı hem de internet kumar bağımlılığı düzeylerinin 

anlamlı şekilde daha yüksek olduğunu göstermektedir. Bu durum, hedef odaklı kumar 

davranışlarının, bağımlılık riskini artırıcı bir unsur olabileceğine işaret etmektedir. 

Griffiths (2005b), bireyin belirli bir amaç doğrultusunda kumar oynamasının, ödül 

Değişken 

Çevrimiçi Kumar ile 

 İlgili Hedef ve Amaç t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 58,43 18,51 48,21 12,58 5,151 0,001* 

İKBÖ Düzey 53,42 14,92 44,64 9,87 5,559 0,001* 

KÖKÖ Düzey 42,94 5,58 41,32 5,44 2,198 0,029* 
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beklentisiyle birlikte risk alma davranışını tetiklediğini ve bu sürecin bağımlılık 

gelişimine zemin hazırlayabileceğini ifade etmektedir. Benzer şekilde Griffiths ve 

Nuyens (2017), hedefe yönelik oyun davranışlarının zamanla beyin ödül sistemini 

harekete geçirerek patolojik kumar davranışlarını besleyebileceğini ortaya koymuştur. 

Bu bağlamda, çevrimiçi kumar davranışlarının yalnızca eğlence amacıyla değil, belirli 

hedef ve çıkarlar doğrultusunda sürdürüldüğünde daha riskli bir boyut kazandığı 

görülmektedir. Bu bulgular, öz-belirleme kuramı çerçevesinde de değerlendirilebilir. 

Deci ve Ryan (2000), bireylerin belirli hedefler doğrultusunda motive olduklarında, bu 

davranışların daha kalıcı ve yoğun hale geldiğini vurgulamaktadır. Dolayısıyla, 

çevrimiçi kumar oynayan bireylerin yüksek motivasyon düzeyi, davranışın 

tekrarlanma sıklığını ve bağımlılık potansiyelini artırabilir. Yani birey, ödül 

beklentisiyle kumar davranışını daha sık gerçekleştirmekte ve bu tekrar, zamanla 

patolojik bir alışkanlığa dönüşebilmektedir. Öz kontrol düzeyi açısından 

değerlendirildiğinde, hedefi olan bireylerin Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanlarının da anlamlı şekilde daha yüksek olması dikkat çekicidir. Bu durum, 

bireylerin hedeflerine ulaşma motivasyonuyla davranışlarını organize edebildiklerini, 

ancak bu organizasyonun sağlıksız bir davranışı da sürdürebilecek şekilde işlemiş 

olabileceğini göstermektedir. Duckworth ve Steinberg (2015), öz kontrolün, bireyin 

hedefe ulaşma doğrultusunda davranışlarını sürdürebilme kapasitesiyle ilişkili 

olduğunu belirtmektedir. Ancak bu hedef olumlu olabileceği gibi, bireyin kendisine 

zarar verebilecek bir davranış –örneğin kumar oynama– da olabilir. Bu durum, öz 

kontrolün her zaman koruyucu bir unsur olmadığını, hedefin içeriğine bağlı olarak risk 

oluşturabileceğini ortaya koymaktadır. Sonuç olarak, çevrimiçi kumar davranışında 

hedef ve amaçların varlığı, hem bağımlılık düzeylerini hem de öz kontrol 

mekanizmalarını önemli ölçüde etkilemektedir. Bireyin motivasyon kaynaklarının ve 

hedef odaklı davranış yapısının anlaşılması, kumar bağımlılığına yönelik önleyici ve 

müdahale edici stratejilerin oluşturulmasında kritik bir rol oynamaktadır. 

 

 

 

 

 



64 

 

 

3.16. Katılımcıların Dijital Oyun Oynarken İlgili Hedef ve Amaçlara Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.16. Ölçeklerin Dijital Oyun Oynarken İlgili Hedef ve Amaçlara Göre 

Farklılaşması 

Değişken 

Dijital Oyunlarla 

 İlgili Hedef ve Amaç t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 59,35 16,93 48,28 13,66 5,006 0,001* 

İKBÖ Düzey 52,36 15,03 45,49 10,59 3,598 0,001* 

KÖKÖ Düzey 42,45 5,23 41,60 5,65 1,117 0,265 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.16. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, dijital oyunlarla ilgili hedefi ve amacı olan bireylerde 59,35 ± 16,93, hedefi 

olmayan bireylerde ise 48,28 ± 13,66 olarak bulunmuştur. Bu fark istatistiksel olarak 

anlamlıdır (t = 5,006, p = 0,001). Bu sonuç, hedefli dijital oyun oynayan bireylerin 

oyun bağımlılığı düzeylerinin anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları da hedefli dijital oyuncularda 

52,36 ± 15,03, hedefi olmayan bireylerde ise 45,49 ± 10,59 olarak hesaplanmıştır. 

Yapılan t-testi sonucuna göre, bu fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (t = 

3,598, p = 0,001). Bu bulgu, dijital oyun oynarken hedef belirlemenin internet kumar 

bağımlılığı düzeyini de artırabileceğini düşündürmektedir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) puanları hedefli oyuncularda 42,45 ± 5,23, hedefi olmayan bireylerde ise 

41,60 ± 5,65’tir. Yapılan t-testi sonuçları, bu farkın istatistiksel olarak anlamlı 

olmadığını göstermektedir (t = 1,117, p = 0,265). 

Bulgulara göre, dijital oyun oynama sürecine belirli bir hedef ve amaçla katılan 

bireylerin hem Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) hem de İnternet 

Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları, hedefi olmayan bireylere kıyasla anlamlı 

düzeyde daha yüksektir. Bu durum, dijital oyunlara yönelik amaçlı katılımın, oyun 

davranışını daha yoğun ve bağımlılık eğilimli hale getirebileceğini göstermektedir. 

Nitekim bu bulgu, Kuss ve Griffiths (2012)’in dijital oyunların yalnızca boş zaman 

değerlendirme aracı olmadığını, bireylerin duygusal, bilişsel ve motivasyonel 
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gereksinimlerini karşılama amacı taşıdığını belirttikleri görüşle örtüşmektedir. 

Dolayısıyla birey, oyunu sadece eğlence olarak değil; stres, tatmin, başarı ya da kaçış 

gibi daha derin psikolojik ihtiyaçlarını karşılamak için kullanabilmektedir. Bu 

çerçevede, Hussain ve Griffiths (2009) tarafından ortaya konan ve stresle başa çıkmak 

için oyun kullanımının zamanla işlevselliğini kaybederek bağımlılığa evrilebileceği 

yönündeki bulgu, bu çalışmadaki sonuçlarla doğrudan ilişkilidir. Hedefli oyun 

oynayan bireylerin daha yüksek bağımlılık puanlarına sahip olması, dijital oyunların 

ilk etapta adaptif bir strateji gibi görünse de, uzun vadede bireyin kontrolünü 

zayıflatabilecek riskli bir yapıya dönüşebileceğini düşündürmektedir. Buna karşın, 

Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları açısından anlamlı bir fark bulunmaması 

dikkat çekicidir. Bu sonuç, öz kontrol düzeyinin hedefli oyun oynama davranışı ile 

doğrudan bağlantılı olmayabileceğini düşündürmektedir. Bu bağlamda, Tangney ve 

arkadaşları (2004a) öz kontrolün, bireyin davranışlarını genel olarak düzenleyebilme 

kapasitesiyle ilişkili olduğunu ve yalnızca spesifik oyun davranışlarıyla 

açıklanamayacağını ifade etmektedir. Bu da, öz kontrolün daha bütüncül bir kişilik 

özelliği olduğunu, dijital oyun oynama sürecindeki amaçlılık durumundan bağımsız 

biçimde değerlendirilebileceğini göstermektedir. 
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3.17. Katılımcıların Dijital Oyun Oynamada Öncelikli Motivasyon Durumlarına 
Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.17. Ölçeklerin Dijital Oyun Oynamada Öncelikli Motivasyon Durumlarına 

Göre Farklılaşması 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.17. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları eğlence amacıyla dijital oyun oynayan bireylerde 49,23 ± 18,18, diğer 

motivasyonlara sahip bireylerde ise 52,65 ± 14,11 olarak bulunmuştur. Ancak bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,474, p = 0,143). İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği (İKBÖ) puanları eğlence motivasyonu olan bireylerde 47,65 ± 13,87, diğer 

nedenlerle oyun oynayan bireylerde ise 47,49 ± 11,81 olup, fark istatistiksel olarak 

anlamlı değildir (t = 0,095, p = 0,924). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları 

eğlence amacıyla oyun oynayan bireylerde 41,56 ± 5,92, diğer motivasyonlara sahip 

bireylerde ise 41,99 ± 5,36 olarak bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlı 

değildir (t = -0,562, p = 0,575). 

Bulgulara göre, dijital oyun oynama motivasyonlarına göre bireylerin oyun 

bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeylerinin anlamlı şekilde 

farklılaşmadığı görülmüştür. Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ), 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanları, eğlence motivasyonuna sahip bireyler ile diğer motivasyonlara sahip bireyler 

arasında anlamlı bir fark göstermemektedir. Bu durum, oyun oynama motivasyonunun 

tek başına bağımlılık ya da öz kontrol düzeyleri üzerinde belirleyici bir faktör 

olmadığını düşündürmektedir. Her ne kadar eğlence motivasyonuna sahip bireylerin 

YOBÖ ve İKBÖ puanları göreli olarak daha düşük olsa da, bu fark istatistiksel 

anlamda anlamlı değildir. Bu bulgu, dijital oyun oynama davranışının bağımlılığa 

Değişken 

Dijital Oyun Oynamada Öncelikli Motivasyon 
t testi Eğlence Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,23 18,18 52,65 14,11 -1,474 0,143 

İKBÖ Düzey 47,65 13,87 47,49 11,81 0,095 0,924 

KÖKÖ Düzey 41,56 5,92 41,99 5,36 -0,562 0,575 
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dönüşme sürecinde, motivasyonun türünden çok bireyin psikolojik özellikleri, oyunla 

geçirilen sürenin yoğunluğu ve oyun içeriklerinin etkili olduğunu göstermektedir. 

Nitekim Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyunların yalnızca boş zaman etkinliği 

olmadığını, bireyin duygusal ve bilişsel ihtiyaçlarıyla doğrudan ilişkili olduğunu ifade 

etmektedir. Oyuncunun oyuna hangi ihtiyaçla yöneldiği, davranışın işlevselliğini ve 

sürdürülebilirliğini belirleyebilir. Bu bağlamda, Müller ve arkadaşları (2017) 

tarafından yürütülen araştırma, özellikle ödül kazanma amacıyla oyun oynayan 

bireylerin, oyun sona erdiğinde öfke, yoksunluk gibi olumsuz duygusal tepkiler 

geliştirme olasılığının arttığını ortaya koymuştur. Bu tür bir motivasyon, bireyde 

beklenti düzeyini yükselterek oyunla kurulan ilişkiyi daha bağımlılık yapıcı hale 

getirebilir. Bu bağlamda, bireyin motivasyonunun içeriği ve kişisel anlamı, bağımlılık 

gelişimi açısından daha belirleyici olabilir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) açısından 

da gruplar arasında anlamlı bir farkın bulunmaması, öz kontrolün daha çok bireyin 

kişilik yapısıyla ilişkili olduğu ve oyun oynama nedeninden bağımsız bir değişken 

olarak değerlendirilebileceğini göstermektedir. Tangney ve arkadaşları (2004a), öz 

kontrol düzeylerinin bireyin genel dürtüsel davranışları üzerinde belirleyici olduğunu, 

bu özelliğin sadece oyun oynama davranışıyla sınırlı kalmadığını vurgulamaktadır. 

Sonuç olarak, bu çalışma dijital oyun oynama motivasyonunun bağımlılık ve öz 

kontrol gibi psikolojik değişkenlerle doğrudan ve anlamlı bir ilişki içerisinde 

olmadığını göstermiştir. Ancak literatürdeki bulgular dikkate alındığında, bu ilişkinin 

motivasyonun türü, bireysel farklılıklar ve oyun oynama biçimleriyle birlikte 

değerlendirilmesi gerektiği görülmektedir. İlerleyen çalışmalarda, oyun 

motivasyonlarının daha ayrıntılı alt boyutlara (kaçış, ödül kazanma, sosyalleşme vb.) 

göre incelenmesi, dijital oyun davranışlarının altında yatan psikolojik mekanizmaların 

daha derinlemesine anlaşılmasına katkı sağlayabilir. 
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3.18. Katılımcıların Dijital Çevrimiçi Kumar Öncelikli Motivasyon Durumlarına 
Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.18. Ölçeklerin Çevrimiçi Kumar Oynamada Öncelikli Motivasyon 

Durumlarına Göre Farklılaşması 

Değişken Kategori 

Çevrimiçi 
Kumar 

Oynamada 

Öncelikli 
Motivasyon 

ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Eğlence 46,35 12,38 

9,191 0,001* 1<2 
Ödüller 
Kazanma 

55,78 17,86 

Diğer 50,74 12,33 

İKBÖ Düzey 

Eğlence 43,62 9,68 

8,051 0,001* 1<2 
Ödüller 
Kazanma 

50,72 14,27 

Diğer 46,84 10,61 

KÖKÖ 
Düzey 

Eğlence 41,05 6,10 

4,712 0,001* 2>1,2>3 
Ödüller 
Kazanma 

43,04 5,07 

Diğer 40,75 5,22 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 
İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.18. incelendiğinde Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları eğlence motivasyonuna sahip bireylerde 46,35 ± 12,38, ödül kazanma 

motivasyonuna sahip bireylerde 55,78 ± 17,86 ve diğer nedenlerle oynayan bireylerde 

50,74 ± 12,33 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonuçları, gruplar arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık olduğunu göstermiştir (F = 9,191, p = 0,001). 

Tukey çoklu karşılaştırma testi ise, ödül kazanma motivasyonu taşıyan bireylerin 

YOBÖ puanlarının eğlence motivasyonuna sahip bireylere göre anlamlı derecede daha 

yüksek olduğunu ortaya koymuştur. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanları eğlence amacıyla oynayanlarda 43,62 ± 9,68, ödül kazanma amacıyla 

oynayanlarda 50,72 ± 14,27 ve diğer nedenlerle oynayanlarda 46,84 ± 10,61 olarak 

hesaplanmıştır. ANOVA analizi sonucunda, gruplar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark olduğu bulunmuştur (F = 8,051, p = 0,001). Yapılan çoklu 
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karşılaştırmalara göre ödül kazanma motivasyonuna sahip bireylerin İKBÖ puanları 

eğlence amacıyla oynayanlardan anlamlı şekilde yüksektir (2 > 1). Kısa Öz Kontrol 

Ölçeği (KÖKÖ) puanları eğlence motivasyonuna sahip bireylerde 41,05 ± 6,10, ödül 

kazanma amacıyla oynayan bireylerde 43,04 ± 5,07 ve diğer nedenlerle oynayan 

bireylerde 40,75 ± 5,22 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonuçları, gruplar arasında 

anlamlı farklılıklar olduğunu göstermiştir (F = 4,712, p = 0,001). Tukey testi ile yapılan 

karşılaştırmalarda, ödül kazanma motivasyonuna sahip katılımcıların Kısa Öz Kontrol 

Ölçeği (KÖKÖ) puanlarının, hem eğlence hem de diğer motivasyon gruplarından 

anlamlı derecede yüksek olduğu belirlenmiştir (2 > 1, 2 > 3). 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynama motivasyonlarına göre bireylerin 

oyun bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeylerinde anlamlı 

farklılıklar olduğu gözlenmiştir. Özellikle ödül kazanma motivasyonunun, bireylerde 

bağımlılık eğilimlerini artırdığı ve öz kontrol üzerinde belirgin etkiler yarattığı ortaya 

çıkmıştır. Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) puanları ödül kazanma 

motivasyonuna sahip bireylerde anlamlı derecede yüksek bulunurken, eğlence 

motivasyonuyla oyun oynayanlarda daha düşük seviyelerde kalmıştır. Bu durum, ödül 

odaklı kumar davranışının sadece bir boş zaman etkinliği olmaktan çıkarak, daha güçlü 

ve riskli bir bağımlılık potansiyeline dönüştüğünü göstermektedir. Bu bağlamda, 

Müller ve arkadaşları (2017), ödül kazanma amacının oyun sonunda öfke ve yoksunluk 

gibi olumsuz duyguları tetikleyebileceğini, bu durumun bağımlılık riskini artırdığını 

belirtmektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) sonuçları da benzer bir 

tablo çizmiştir. Ödül kazanma motivasyonuna sahip bireylerin puanları, eğlence 

amaçlı oynayanlara göre anlamlı derecede yüksek bulunmuştur. Bu bulgu, ödüle dayalı 

çevrimiçi kumarın bağımlılık geliştirme potansiyelinin yüksek olduğuna işaret 

etmektedir. Ayrıca, Kardefelt-Winther (2014)’ın da ifade ettiği gibi, oyun ya da kumar 

yoluyla stresle başa çıkma ve rahatlama stratejisi kısa vadede fayda sağlasa da, uzun 

vadede bu tür başa çıkma yöntemleri bağımlılık gelişimini kolaylaştırmaktadır. Kısa 

Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ödül kazanma motivasyonuna sahip bireylerde 

diğer gruplara kıyasla anlamlı biçimde daha yüksek bulunmuştur. Bu durum, yüksek 

öz kontrol puanlarının her zaman olumlu ve sağlıklı davranış biçimini yansıtmadığına 

dair önemli bir ipucu sunmaktadır.  

 

 



70 

 

 

3.19. Katılımcıların Tercih Edilen Dijital Oyun Türlerine Göre Yetişkinler İçin 
Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 

Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.19. Ölçeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Türlerine Göre Farklılaşması 

Değişken 

Tercih edilen Dijital Oyun Türü 
t testi 

Aksiyon / Strateji Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,80 15,71 53,28 15,23 -1,781 0,076 

İKBÖ Düzey 45,96 11,80 49,04 12,92 -1,968 0,051 

KÖKÖ Düzey 41,54 5,62 42,16 5,45 -0,879 0,381 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.19. incelendiğinde Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları aksiyon/strateji türü oyunları tercih eden bireylerde 49,80 ± 15,71, diğer 

türleri tercih edenlerde ise 53,28 ± 15,23 olarak bulunmuştur. Yapılan t-testi sonucuna 

göre bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,781, p = 0,076). İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları aksiyon/strateji oyunu tercih eden bireylerde 

45,96 ± 11,80, diğer oyun türlerini tercih eden bireylerde 49,04 ± 12,92 olarak 

hesaplanmıştır. Bu fark istatistiksel olarak anlamlılık sınırına oldukça yakın olmakla 

birlikte anlamlı değildir (t = -1,968, p = 0,051). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanları aksiyon/strateji türü tercih eden bireylerde 41,54 ± 5,62, diğer türleri tercih 

eden bireylerde ise 42,16 ± 5,45 olarak bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak 

anlamlı değildir (t = -0,879, p = 0,381). 

Bulgulara göre, tercih edilen dijital oyun türlerinin oyun bağımlılığı, internet 

kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri üzerinde anlamlı farklılıklara yol açmadığını 

göstermektedir. Özellikle aksiyon ve strateji türü oyunları tercih eden bireylerle diğer 

oyun türlerini tercih edenler arasında Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği 

(KÖKÖ) puanları bakımından anlamlı bir fark bulunmamıştır. Bu sonuç, dijital oyun 

türünün bağımlılık riskini belirlemede tek başına yeterli bir gösterge olmadığını 

düşündürmektedir. Özellikle aksiyon ve strateji oyunlarının yüksek etkileşim ve 

rekabet içermesine rağmen, bu oyunların tercih edilmesinin bağımlılık düzeyleri 
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üzerinde diğer türlerle karşılaştırıldığında anlamlı bir etkisinin olmaması, bağımlılığın 

çok boyutlu ve karmaşık bir süreç olduğunu desteklemektedir. Bu bağlamda, oyun içi 

motivasyonlar, bireysel psikolojik özellikler ve sosyal çevre gibi faktörlerin bağımlılık 

üzerinde daha belirleyici rol oynadığı söylenebilir. Öz kontrol düzeylerinin oyun 

türlerine göre farklılaşmaması ise, bireylerin kontrol mekanizmalarının tercih ettikleri 

oyun türünden bağımsız olduğunu göstermektedir. Bu bulgu, öz kontrolün, bireysel 

özelliklerle ve genel davranış düzenlemeleriyle daha yakından ilişkili olduğunu ve 

oyun türü gibi dışsal faktörlerden bağımsız olabileceğini işaret etmektedir. Ayrıca, 

Anderson ve arkadaşları (2017) oyun süresinin kontrolsüzce uzaması, gündelik 

işlevselliğin bozulması ve oyuna dair olumsuz sonuçlara rağmen oyun oynamaya 

devam edilmesinin bağımlılıkla ilişkilendirilen önemli belirtiler olduğunu 

vurgulamaktadır. Bu da, oyun türünden bağımsız olarak, bireylerin oyun oynama 

davranışlarının kalitesi ve sürekliliğinin bağımlılık değerlendirmelerinde kritik bir rol 

oynadığını göstermektedir. 
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3.20. Katılımcıların Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Türlerine Göre Yetişkinler 
İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol 

Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.20. Ölçeklerin Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Türlerine Göre Farklılaşması 

Değişken 

Tercih edilen Çevrimiçi Kumar Oyun Türü 
t testi Casino Oyunları Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 49,23 16,24 54,38 14,22 -2,651 0,009* 

İKBÖ Düzey 46,74 12,12 48,50 12,84 -1,116 0,266 

KÖKÖ Düzey 41,43 5,49 42,37 5,56 -1,342 0,181 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.20. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları casino oyunlarını tercih eden bireylerde 49,23 ± 16,24, diğer türleri tercih 

eden bireylerde ise 54,38 ± 14,22 olarak bulunmuştur. Yapılan t-testi sonucuna göre 

bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır (t = -2,651, p = 0,009). Bu sonuç, casino oyunları 

dışında başka tür çevrimiçi kumar oyunlarını tercih eden bireylerin oyun bağımlılığı 

düzeylerinin anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları casino oyunlarını tercih eden bireylerde 46,74 ± 

12,12, diğer oyun türlerini tercih eden bireylerde ise 48,50 ± 12,84 olarak 

hesaplanmıştır. Bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,116, p = 0,266). Kısa 

Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları casino oyunu tercih edenlerde 41,43 ± 5,49, diğer 

oyun türlerini tercih edenlerde ise 42,37 ± 5,56 olarak bulunmuştur. Bu fark da 

istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = -1,342, p = 0,181). 

Bulgulara göre, tercih edilen çevrimiçi kumar oyun türlerinin oyun bağımlılığı 

düzeyleri üzerinde farklı etkiler yaratabileceğine işaret etmektedir. Özellikle 

Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) puanlarının, casino oyunlarını 

tercih edenlerde diğer oyun türlerini tercih edenlere kıyasla anlamlı olarak daha düşük 

bulunması, kumar bağımlılığı riskinin oyun türüne göre değişebileceğini 

göstermektedir. Bu sonuç, casino oyunlarının bağımlılık yapıcı etkilerinin diğer oyun 

türlerine göre nispeten farklılaşabileceğini düşündürmektedir. İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları açısından ise, 

oyun türleri arasında anlamlı bir farkın olmaması, bu boyutların bağımlılık ve kontrol 
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süreçlerinde oyun türünden bağımsız olarak etkili olduğunu göstermektedir. Bu 

durum, bireylerin kumar davranışlarının temelinde yatan psikolojik ve kontrol 

mekanizmalarının, tercih edilen oyun türüne göre değişmeyebileceğini ortaya 

koymaktadır.  
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3.21. Katılımcıların Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Ödeme Yöntemlerine Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.21. Ölçeklerin Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Ödeme Yöntemlerine Göre 

Farklılaşması 

Değişken Kategori 

Çevrimiçi Kumar Oyunları 
Ödeme Yöntemi ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Kredi Kartı 56,90 15,42 

9,076 0,001* 1>2,1>3 Banka Kartı 48,25 14,49 

Diğer 48,86 15,27 

İKBÖ 
Düzey 

Kredi Kartı 50,07 12,80 

3,026 0,051 - Banka Kartı 46,04 12,24 

Diğer 46,13 11,92 

KÖKÖ 
Düzey 

Kredi Kartı 41,67 5,21 

0,117 0,889 - Banka Kartı 41,85 6,10 

Diğer 42,10 5,23 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 

İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.21. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları kredi kartı kullanan bireylerde 56,90 ± 15,42, banka kartı kullanan bireylerde 

48,25 ± 14,49 ve diğer yöntemleri kullanan bireylerde 48,86 ± 15,27 olarak 

bulunmuştur. ANOVA testi sonucunda gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark olduğu görülmüştür (F = 9,076, p = 0,001). Tukey testi sonuçlarına göre kredi 

kartı kullanan bireylerin YOBÖ puanları hem banka kartı hem de diğer yöntemleri 

kullanan bireylerden anlamlı düzeyde daha yüksektir. İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği (İKBÖ) puanları kredi kartı kullanan bireylerde 50,07 ± 12,80, banka kartı 

kullanan bireylerde 46,04 ± 12,24 ve diğer yöntemleri kullanan bireylerde 46,13 ± 

11,92 olarak bulunmuştur. ANOVA sonucu anlamlılık sınırında yer almakta olup, 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edilmemiştir (F = 3,026, p = 0,051). Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları kredi kartı kullanan bireylerde 41,67 ± 5,21, banka 

kartı kullananlarda 41,85 ± 6,10 ve diğer yöntemleri kullananlarda 42,10 ± 5,23 olarak 

hesaplanmıştır. ANOVA testi sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunmamaktadır (F = 0,117, p = 0,889). 
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Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oyunlarında kullanılan ödeme yöntemlerinin 

oyun bağımlılığı düzeyleri üzerinde önemli bir etkisi olduğunu ortaya koymaktadır. 

Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) puanlarının kredi kartı kullanan 

bireylerde hem banka kartı hem de diğer ödeme yöntemlerini kullananlara kıyasla 

anlamlı şekilde daha yüksek olması, kredi kartı kullanımının kumar bağımlılığı riskini 

artırabileceğine işaret etmektedir. Bu sonuç, Berg ve Kasriel (2019) tarafından ifade 

edildiği gibi, kredi kartlarının harcama üzerinde sağladığı esneklik ve kontrolsüz 

harcama olanağı nedeniyle bireylerin kumar davranışlarını daha yoğun ve zor kontrol 

edilen biçimde sürdürebileceği görüşüyle uyumludur. Griffiths (2011)’de kredi kartı 

kullanımının bireylere daha fazla harcama imkânı sunmasının, kontrolsüz harcama 

riskini artırarak bağımlılık düzeylerini yükseltebileceği yönündeki literatür bulgularını 

desteklemektedir. Bu durum, çevrimiçi kumar alışkanlıklarının ödeme yöntemi ile 

şekillendiğini ve kredi kartının kumar bağımlılığı gelişiminde kritik bir rol 

oynayabileceğini göstermektedir. Öte yandan, İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

(İKBÖ) puanları açısından gruplar arasında anlamlı bir farkın olmaması, ödeme 

yönteminin internet kumar bağımlılığı boyutunda daha az etkili olduğunu 

düşündürmektedir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları da farklı ödeme 

yöntemleri arasında anlamlı fark göstermemiştir; bu durum, öz kontrolün kumar 

davranışlarını etkileyen önemli bir faktör olmakla birlikte ödeme yöntemlerinin öz 

kontrol üzerindeki etkisinin sınırlı olduğunu göstermektedir. Sörensen ve arkadaşları 

(2016) bu durumu destekleyerek, öz kontrolün kumar davranışları üzerinde belirleyici 

olduğunu ancak ödeme yöntemlerinin bu ilişkiyi anlamlı biçimde değiştirmediğini 

belirtmiştir. 
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3.22. Katılımcıların Tercih Edilen Dijital Oyun Ödeme Yöntemlerine Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.22. Ölçeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Ödeme Yöntemlerine Göre 

Farklılaşması 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 

İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.22. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları kredi kartı kullanan bireylerde 54,76 ± 17,57, banka kartı kullanan bireylerde 

48,69 ± 13,78 ve diğer ödeme yöntemlerini kullanan bireylerde 51,13 ± 13,34 olarak 

bulunmuştur. ANOVA testi sonucunda gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark saptanmıştır (F = 4,018, p = 0,019). Tukey testi sonuçlarına göre, kredi kartı 

kullanan bireylerin YOBÖ puanları banka kartı kullanan bireylerden anlamlı düzeyde 

daha yüksektir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları kredi kartı 

kullanan bireylerde 50,44 ± 13,94, banka kartı kullananlarda 44,96 ± 10,64 ve diğer 

ödeme yöntemlerini kullananlarda 46,98 ± 11,72 olarak hesaplanmıştır. ANOVA testi 

sonucuna göre bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır (F = 5,145, p = 0,006). Tukey testi 

sonucuna göre, kredi kartı kullanan bireylerin İKBÖ puanları banka kartı 

kullananlardan anlamlı düzeyde daha yüksektir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) 

puanları kredi kartı kullananlarda 41,70 ± 5,76, banka kartı kullananlarda 42,07 ± 5,85 

ve diğer ödeme yöntemlerini kullananlarda 41,72 ± 4,24 olarak bulunmuştur. ANOVA 

Değişken Kategori 

Dijital Oyun 

Ödeme Yöntemi ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Kredi Kartı 54,76 17,57 

4,018 0,019* 1>2 Banka Kartı 48,69 13,78 

Diğer 51,13 13,34 

İKBÖ Düzey 

Kredi Kartı 50,44 13,94 

5,145 0,006* 1>2 Banka Kartı 44,96 10,64 

Diğer 46,98 11,72 

KÖKÖ 
Düzey 

Kredi Kartı 41,70 5,76 

0,127 0,881 - Banka Kartı 42,07 5,85 

Diğer 41,72 4,24 
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testi sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunmamaktadır (F = 0,127, p = 0,881). 

Bulgulara göre, dijital oyunlarda tercih edilen ödeme yöntemlerinin oyun 

bağımlılığı ve internet kumar bağımlılığı düzeyleri üzerinde anlamlı farklılıklar 

yarattığını göstermektedir. Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) ve 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanlarının kredi kartı kullanan bireylerde 

banka kartı kullananlara göre anlamlı düzeyde daha yüksek çıkması, kredi kartı 

kullanımının dijital oyunlarda bağımlılık riskini artırdığını ortaya koymaktadır. Diğer 

ödeme yöntemleriyle kıyaslandığında ise bu fark yalnızca YOBÖ için anlamlı 

bulunmamış, İKBÖ puanlarında kredi kartı ile diğer yöntemler arasında anlamlı bir 

farklılık tespit edilmemiştir. Literatürde kredi kartı kullanımının psikolojik ve 

duygusal boyutlara etkisine dair önemli bulgular bulunmaktadır. Griffiths ve 

arkadaşları (2009), kredi kartı ile yapılan işlemlerin kullanıcılar üzerinde duygusal 

açıdan daha fazla stres yaratabileceğini ve bunun bağımlılık yapıcı etkileri 

artırabileceğini belirtmiştir. Kim (2017) ise oyun bağımlılığının bireylerde duygusal 

ve psikolojik bozulmalara yol açtığını ve ödeme yönteminin bu bozulmaları 

artırabilecek bir faktör olduğunu ileri sürmüştür. Bu bağlamda, ödeme yöntemlerinin 

yalnızca finansal değil, psikolojik etkilerinin de olduğu vurgulanmaktadır. Öte yandan, 

Kim ve Park (2017), dijital ödeme tercihlerinin esas olarak ekonomik faktörler ve 

kullanıcı alışkanlıkları doğrultusunda şekillendiğini belirtmiştir. Bu literatür bulguları, 

ödeme yönteminin bağımlılık üzerindeki etkisinin karmaşık ve çok boyutlu olduğunu 

göstermektedir. Kredi kartı gibi esnek harcama imkânı sağlayan yöntemlerin 

bağımlılık riskini artırma potansiyeli bulunmakla birlikte, kullanıcıların ödeme 

yöntemi tercihlerinin yalnızca psikolojik değil, aynı zamanda ekonomik ve pratik 

faktörlere dayandığı anlaşılmaktadır. Bu nedenle, dijital oyunlarda ve kumarda ödeme 

yöntemlerinin bağımlılıkla ilişkisi incelenirken, hem psikolojik hem de ekonomik ve 

davranışsal boyutların birlikte ele alınması gereklidir. 
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3.23. Katılımcıların Tercih Edilen Dijital Oyun Oynama Sürelerine Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.23. Ölçeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Oynama Sürelerine Göre 

Farklılaşması 

Değişken Kategori 

Dijital Oyun Oynarken Tercih 

Edilen Saat 
ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Akşam 51,64 14,84 

7,403 0,007* 2>1 Gece 52,89 16,64 

Diğer 49,77 15,29 

İKBÖ 
Düzey 

Akşam 47,87 12,02 

6,951 0,009* 2>1 Gece 47,63 12,98 

Diğer 46,84 12,72 

KÖKÖ 
Düzey 

Akşam 41,97 5,14 

2,665 0,104 - Gece 42,33 4,81 

Diğer 41,02 6,92 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 

İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.23. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları akşam saatlerinde dijital oyun oynayan bireylerde 51,64 ± 14,84, gece 

saatlerinde oynayanlarda 52,89 ± 16,64 ve diğer saat dilimlerinde oynayanlarda 49,77 

± 15,29 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark vardır (F = 7,403, p = 0,007). Tukey testi sonuçlarına göre, gece 

saatlerinde oyun oynayan bireylerin YOBÖ puanları akşam saatlerinde oynayanlardan 

anlamlı düzeyde daha yüksektir (2 > 1). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanları akşam saatlerinde oynayanlarda 47,87 ± 12,02, gece oynayanlarda 47,63 ± 

12,98 ve diğer saat dilimlerinde oynayanlarda 46,84 ± 12,72 olarak hesaplanmıştır. 

ANOVA testi sonucuna göre gruplar arasında anlamlı fark bulunmaktadır (F = 6,951, 

p = 0,009). Tukey testi sonuçlarına göre, gece saatlerinde dijital oyun oynayan 

bireylerin İKBÖ puanları da akşam saatlerinde oynayanlara göre anlamlı şekilde daha 

yüksektir (2 > 1). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları akşam saatlerinde oyun 

oynayan bireylerde 41,97 ± 5,14, gece saatlerinde oynayanlarda 42,33 ± 4,81 ve diğer 

zaman dilimlerinde oynayanlarda 41,02 ± 6,92 olarak bulunmuştur. ANOVA testi 
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sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıştır (F = 

2,665, p = 0,104). 

Bulgulara göre, dijital oyun oynama saatlerinin oyun bağımlılığı ve internet 

kumar bağımlılığı üzerindeki etkisini göstermektedir. Yetişkinler için Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) sonuçlarına göre, gece saatlerinde oyun oynayan 

bireylerin bağımlılık düzeylerinin, akşam saatlerinde oynayanlara kıyasla anlamlı 

derecede daha yüksek olduğu saptanmıştır. Benzer biçimde, İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları gece saatlerinde oyun oynayan katılımcılar 

arasında daha yüksek bulunmuş ve bu fark anlamlı düzeyde istatistiksel sonuçlar 

göstermiştir. Buna karşın, Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları açısından oyun 

oynama saatlerine göre anlamlı bir farklılık gözlenmemiştir. Bu sonuçlar, gece geç 

saatlerde dijital oyun oynamanın bağımlılık riskini artırabileceğini düşündürmektedir. 

Pontes ve arkadaşları (2017), oyun yoksunluğunun bireylerin oyun oynama 

alışkanlıklarına dayanarak duygusal dengeyi yeniden kurma çabalarını etkilediğini ve 

bu durumun önceki literatürde de desteklendiğini belirtmiştir. Kuss ve Griffiths 

(2012), dijital oyun bağımlılığının depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik 

sorunlarla yakından bağlantılı olduğunu ortaya koymuştur. Ayrıca, bu psikolojik 

sorunların özellikle gece geç saatlerde oyun oynama alışkanlığıyla 

ilişkilendirilebileceği düşünülebilir. King ve Delfabbro (2016), internet oyunlarının 

kumar bağımlılığına benzer özellikler taşıyabileceğini ve bireylerin oyun oynama 

süresi arttıkça bağımlılık seviyelerinin yükseldiğini ifade etmiştir. Ayrıca Griffiths 

(2017), dijital oyun bağımlılığı üzerine yaptığı çalışmada, oyun oynama süresi arttıkça 

bireylerin dürtüsellik düzeylerinin de yükseldiğini ve bunun bağımlılığa yol 

açabileceğini vurgulamıştır. Bu bulgular, gece saatlerinde daha uzun süre oyun 

oynayan bireylerin, dürtüsellik ve bağımlılık düzeylerinin artmasına bağlı olarak daha 

yüksek bağımlılık skorları elde etmelerini açıklamada önemlidir. Öte yandan, Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarında oyun oynama saatlerine göre anlamlı bir farklılık 

gözlenmemesi, öz kontrolün zamandan bağımsız daha stabil bir kişisel özellik 

olduğunu göstermektedir (Tangney ve ark., 2004b). Bu durum, bağımlılık düzeyleri 

ile öz kontrol arasındaki ilişkinin karmaşık ve çok boyutlu olduğunu, zamanlamanın 

tek başına belirleyici bir faktör olmadığını düşündürmektedir. 

 

 

 

 



80 

 

 

3.24. Katılımcıların Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Oynama Sürelerine Göre 
Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz 

Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.24. Ölçeklerin Tercih Edilen Çevrimiçi Kumar Oynama Sürelerine Göre 

Farklılaşması 

Değişken 

Çevrimiçi Kumar Oyun Oynama Süresi 
t testi 

0-1 Yıl Diğer 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 48,94 11,77 58,43 21,13 -3,547 0,001* 

İKBÖ Düzey 45,25 10,14 53,46 15,66 -4,006 0,001* 

KÖKÖ Düzey 41,33 5,40 43,23 5,66 -2,469 0,014* 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 

kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.24. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları çevrimiçi kumar oynama süresi 0–1 yıl olan bireylerde 48,94 ± 11,77, daha 

uzun süredir oynayan bireylerde ise 58,43 ± 21,13 olarak bulunmuştur. Bu fark 

istatistiksel olarak anlamlıdır (t = -3,547, p = 0,001). Bu sonuç, uzun süredir çevrimiçi 

kumar oynayan bireylerin oyun bağımlılığı düzeylerinin anlamlı şekilde daha yüksek 

olduğunu göstermektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları 0–1 yıl 

oynayan bireylerde 45,25 ± 10,14, daha uzun süredir oynayan bireylerde 53,46 ± 

15,66’dır. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlıdır (t = -4,006, p = 0,001). Bu bulgu, 

uzun süreli çevrimiçi kumar deneyiminin internet kumar bağımlılığı düzeyini 

artırdığını göstermektedir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları 0–1 yıl oynayan 

bireylerde 41,33 ± 5,40, daha uzun süredir oynayanlarda 43,23 ± 5,66 olarak 

bulunmuştur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlıdır (t = -2,469, p = 0,014). Bu 

durum, uzun süredir çevrimiçi kumar oynayan bireylerin öz kontrol düzeylerinin de 

anlamlı şekilde daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynama süresi ile oyun bağımlılığı, internet 

kumar bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri arasındaki ilişkiler değerlendirilmiştir. Uzun 

süreli çevrimiçi kumar oynayan bireylerin, Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği 

(YOBÖ) ve İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanlarının anlamlı derecede 

daha yüksek olduğu gözlenmiştir. Ayrıca, Grant (2014) tarafından ifade edildiği gibi, 

kumarın uzun süreli etkileri sosyal, psikolojik ve finansal sorunlara yol açarak 
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bağımlılık düzeylerini pekiştirebilir. Stewart ve arkadaşları (2008) çalışmaları da 

kumar bağımlılığı ile depresyon, kaygı ve stres gibi psikolojik olumsuzluklar 

arasındaki bağlantıyı desteklemektedir. Bu bağlamda, çevrimiçi kumar oynama 

süresinin artması, bireylerin ruhsal sağlığını olumsuz etkileyerek bağımlılık riskini 

yükseltebilir. Öte yandan, Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarının uzun süreli 

kumar oynayanlarda anlamlı olarak daha yüksek bulunması dikkat çekicidir. 

Literatürde Linnet ve arkadaşları (2014) öz kontrol eksikliğinin kumar bağımlılığını 

teşvik ettiğini belirtirken, bu çalışmadaki bulgu kumarın yalnızca öz kontrol eksikliği 

ile açıklanamayacağını düşündürmektedir. Bu durum, kumar bağımlılığı ve öz kontrol 

ilişkisi arasında karmaşık ve çok boyutlu bir etkileşim olduğunu göstermektedir. 
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3.25. Katılımcıların Aile ve Arkadaş Dijital Oyun Oynama Destekleme 
Durumlarına Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar 

Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.25. Ölçeklerin Aile ve Arkadaş Dijital Oyun Oynama Destekleme 

Durumlarına Göre Farklılaşması 

Değişken Kategori 

Aile ve Arkadaş Dijital 
Oyun Oynama 

Destekleme 

ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 51,87 15,06 

0,031 0,969 - Diğer 51,64 13,93 

Her ikisi de 

Desteklemez 
51,31 16,92 

İKBÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 47,42 12,53 

0,221 0,802 - Diğer 48,46 12,13 

Her ikisi de 

Desteklemez 
47,12 12,69 

KÖKÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 41,96 5,98 

0,553 0,576 - Diğer 42,39 4,89 

Her ikisi de 

Desteklemez 
41,46 5,49 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 

İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.25. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları “aile desteklemez, arkadaş destekler” diyen bireylerde 51,87 ± 15,06, “diğer” 

durumlarda olan bireylerde 51,64 ± 13,93 ve “her ikisi de desteklemez” diyen 

bireylerde 51,31 ± 16,92 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonuçlarına göre, gruplar 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıştır (F = 0,031, p = 0,969). 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları “aile desteklemez, arkadaş 

destekler” grubunda 47,42 ± 12,53, “diğer” grubunda 48,46 ± 12,13 ve “her ikisi de 

desteklemez” grubunda 47,12 ± 12,69 olarak hesaplanmıştır. ANOVA testi sonucuna 

göre, gruplar arasında anlamlı bir fark bulunmamıştır (F = 0,221, p = 0,802). Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları “aile desteklemez, arkadaş destekler” diyen 

bireylerde 41,96 ± 5,98, “diğer” durumda olan bireylerde 42,39 ± 4,89 ve “her ikisi de 
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desteklemez” diyen bireylerde 41,46 ± 5,49 olarak bulunmuştur. Yapılan ANOVA testi 

sonucuna göre, gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptanmamıştır (F 

= 0,553, p = 0,576). 

Bulgulara göre, aile ve arkadaşların dijital oyun oynama davranışlarını 

destekleme durumlarının, yetişkinlerin oyun bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve 

öz kontrol düzeyleri üzerinde anlamlı bir farklılığa yol açmadığı görülmektedir. 

Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ), İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

(İKBÖ) ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları bakımından, destekleme 

durumuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark ortaya çıkmamıştır. 

Bu bulgu, aile ve arkadaşların dijital oyun oynama konusundaki tutum ve 

desteklerinin, bireylerin bağımlılık düzeyleri veya öz kontrol becerileri üzerinde 

doğrudan belirleyici bir etkiye sahip olmadığını göstermektedir. Literatürde, sosyal 

çevrenin oyun ve kumar davranışları üzerindeki etkisi karmaşık ve çok boyutludur. 

Ancak bu çalışmada, aile ve arkadaşların dijital oyun oynama desteğinin, bağımlılık 

düzeyleri veya öz kontrol üzerinde etkili olmadığı görülmüştür. Bu durum, bireysel 

bağımlılık gelişiminde sosyal destek kadar kişisel psikolojik faktörlerin, örneğin 

bireyin kendine hâkimiyet yeteneği, stresle başa çıkma mekanizmaları ve kişilik 

özelliklerinin daha belirleyici olabileceğine işaret etmektedir. Ayrıca, dijital oyun 

oynama desteğinin ölçülme biçimi ve sosyal desteğin niteliği, bu ilişkide önemli rol 

oynayabilir.  
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3.26. Katılımcıların Aile ve Arkadaş Çevrimiçi Kumar Oynama Destekleme 
Durumlarına Göre Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı, İnternet Kumar 

Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.26. Ölçeklerin Aile ve Arkadaş Çevrimiçi Kumar Oynama Destekleme 

Durumlarına Göre Farklılaşması 

Değişken Kategori 

Aile ve Arkadaş 
Çevrimiçi Kumar 
Oyun Oynama 

Destekleme 

ANOVA 

Ort. SS F p Fark 

YOBÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 55,89 16,04 

9,477 0,001* 3<1,3<2 Diğer 54,26 18,04 

Her ikisi de 

Desteklemez 
47,04 12,43 

İKBÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 49,25 12,96 

4 0,020* 3<1 Diğer 49,91 14,89 

Her ikisi de 

Desteklemez 
45,11 10,29 

KÖKÖ 
Düzey 

Aile Desteklemez, 

Arkadaş Destekler 41,66 5,48 

0,092 0,913 - Diğer 41,87 5,83 

Her ikisi de 

Desteklemez 
42,00 5,46 

*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; 

İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.26. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları “aile desteklemez, arkadaş destekler” diyen bireylerde 55,89 ± 16,04, “diğer” 

grupta 54,26 ± 18,04 ve “her ikisi de desteklemez” diyen bireylerde 47,04 ± 12,43 

olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark saptanmıştır (F = 9,477, p = 0,001). Tukey testi sonuçlarına göre, “her 

ikisi de desteklemez” grubundaki bireylerin YOBÖ puanları hem “aile desteklemez, 

arkadaş destekler” hem de “diğer” gruba göre anlamlı düzeyde daha düşüktür (3 < 1, 

3 < 2). İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları “aile desteklemez, arkadaş 

destekler” grubunda 49,25 ± 12,96, “diğer” grupta 49,91 ± 14,89 ve “her ikisi de 

desteklemez” grubunda 45,11 ± 10,29 olarak bulunmuştur. ANOVA testi sonucuna 
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göre gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuştur (F = 4,000, p = 

0,020). Tukey testi sonuçlarına göre, “her ikisi de desteklemez” grubunun İKBÖ puanı 

“aile desteklemez, arkadaş destekler” grubuna göre anlamlı düzeyde daha düşüktür (3 

< 1). Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları ise “aile desteklemez, arkadaş 

destekler” diyen bireylerde 41,66 ± 5,48, “diğer” grupta 41,87 ± 5,83 ve “her ikisi de 

desteklemez” diyen bireylerde 42,00 ± 5,46 olarak hesaplanmıştır. ANOVA testi 

sonucuna göre gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamıştır (F = 

0,092, p = 0,913). 

Bulgulara göre, aile ve arkadaş çevrimiçi kumar oynama davranışlarını 

destekleme durumlarının, yetişkinlerde oyun bağımlılığı ve internet kumar bağımlılığı 

düzeyleri üzerinde anlamlı farklılıklara yol açtığını göstermektedir. Yetişkinler için 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) ve İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) 

puanlarının, “her ikisi de desteklemez” grubundakilere kıyasla, “aile desteklemez, 

arkadaş destekler” ve “diğer” gruplarında anlamlı olarak daha yüksek bulunması, 

sosyal çevrenin bu tür bağımlılık davranışları üzerindeki belirleyici rolünü ortaya 

koymaktadır. Buna karşılık, Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarının gruplar 

arasında anlamlı farklılık göstermemesi, öz kontrolün çevresel sosyal desteğin 

etkisinden bağımsız bir bireysel özellik olduğunu düşündürmektedir. Bu bulgular, 

literatürde de destek bulmaktadır. Griffiths (2003b), kumar bağımlılığının yalnızca 

bireysel psikolojik faktörlerle değil, aynı zamanda çevresel etkenlerle şekillendiğini 

vurgulamıştır. Shaffer ve Korn (2002) ise kumar bağımlılığının sadece davranışsal 

değil, aynı zamanda duygusal boyutları olduğunu belirtmiş, bu durumun sosyal destek 

sistemleriyle yakından ilişkili olduğunu ifade etmiştir. Miller ve arkadaşları (2016) 

çevrimiçi kumar bağımlılığının aile ve sosyal çevre tarafından pekiştirilebileceğini ve 

bunun bağımlılık düzeylerini artırabileceğini ortaya koymuştur. Derevensky ve 

arkadaşları (2003) da çevresel desteğin bireyleri yalnızca davranışsal değil, duygusal 

olarak da etkileyebileceğini vurgulamıştır. Sosyal öğrenme kuramı bağlamında, 

Bandura (1977)’nın modelinde olduğu gibi, bireylerin davranışlarını gözlem yoluyla 

öğrendiği ve çevresel etkileşimlerin bu süreçte belirleyici olduğu bilinmektedir. Bu 

durum, arkadaş çevresinden alınan desteğin çevrimiçi kumar oynama davranışını 

artırmasının temel mekanizmalarından biri olabilir. Kuss ve Griffiths (2012) ise sosyal 

desteğin bireylerin stresle başa çıkma kapasitesini artırarak bağımlılık davranışlarının 

önlenmesinde kritik bir faktör olduğunu belirtmiştir; ancak bu destek aynı zamanda 

riskli davranışların sosyal olarak pekiştirilmesine de olanak tanıyabilir. Öz kontrol ile 
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ilgili olarak, Tangney ve arkadaşları (2004a) öz kontrolü bireyin hedefleri 

doğrultusunda davranışlarını düzenleyebilme kapasitesi olarak tanımlamış, Hofmann 

ve arkadaşları (2012) ise öz kontrolün daha çok bireysel özellikler ve içsel düzenleme 

mekanizmalarıyla ilişkili olduğunu vurgulamıştır. Bu bağlamda, sosyal çevrenin 

etkisinin davranışsal düzeyde daha belirgin olduğu; fakat bireyin içsel bir özelliği olan 

öz kontrol üzerinde doğrudan bir etkisinin bulunmayabileceği düşünülmektedir. Park 

ve arkadaşları (2014) ile Kim ve Davis (2009)’de sosyal çevrenin riskli davranışlar 

üzerindeki etkisini literatürde sıkça dile getirmiştir. Sonuç olarak, çevrimiçi kumar 

oynama konusunda arkadaş çevresinden alınan desteğin, yetişkinlerde oyun ve kumar 

bağımlılığı düzeylerini artırabileceği açıkça görülmektedir. Ancak, bu sosyal etki 

bireylerin öz kontrol kapasitesiyle doğrudan ilişkilendirilememektedir.  
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3.27. Katılımcıların Çevrimiçi Kumar Oynarken, Kayıpları Telafi Etmek İçin 
Daha Fazla Para Yatırma Yönelim Durumlarına Göre Yetişkinler İçin Oyun 

Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 
Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.27. Ölçeklerin Çevrimiçi Kumar Oynarken, Kayıpları Telafi Etmek İçin Daha 

Fazla Para Yatırma Yönelim Durumlarına Göre Farklılaşması 

Değişken 

Çevrimiçi Kumar Oynarken,  
Kayıpları Telafi Etmek İçin 
Daha Fazla Para Yatırma 
Yönelimi 

t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 58,85 21,14 49,60 12,97 3,062 0,003 

İKBÖ Düzey 54,61 16,64 45,60 10,28 3,748 0,001* 

KÖKÖ Düzey 42,19 7,43 41,77 4,90 0,391 0,697 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 

kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.27. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, kayıplarını telafi etmek için daha fazla para yatırma eğilimi gösteren 

bireylerde 58,85 ± 21,14, bu eğilimi göstermeyenlerde ise 49,60 ± 12,97 olarak 

bulunmuştur. Yapılan t-testi sonucuna göre bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır (t = 

3,062, p = 0,003). Bu sonuç, kayıpları telafi etme amacıyla para yatıran bireylerin oyun 

bağımlılığı düzeylerinin anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) puanları, telafi amaçlı para yatıran 

bireylerde 54,61 ± 16,64, yatırmayanlarda ise 45,60 ± 10,28 olarak hesaplanmıştır. Bu 

fark da istatistiksel olarak anlamlıdır (t = 3,748, p = 0,001). Bu bulgu, kayıp telafisi 

için para yatırma eğiliminin internet kumar bağımlılığı düzeyini de önemli ölçüde 

artırdığını göstermektedir. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları, para yatıran 

bireylerde 42,19 ± 7,43, yatırmayanlarda ise 41,77 ± 4,90 olarak bulunmuştur. Bu fark 

ise istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 0,391, p = 0,697). 

Bulgulara göre, çevrimiçi kumar oynarken kayıpları telafi etme amacıyla daha 

fazla para yatırma davranışının, bireylerin oyun ve kumar bağımlılığı düzeyleriyle 

anlamlı şekilde ilişkili olduğunu ortaya koymaktadır. Yetişkinler için Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) ve İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) sonuçları, 
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bu davranışı sergileyen bireylerin bağımlılık düzeylerinin anlamlı biçimde daha 

yüksek olduğunu göstermektedir. Bu durum, kayıpların telafisi için yapılan tekrar 

yatırım davranışının, bağımlılık döngüsünü besleyen kritik bir faktör olabileceğine 

işaret etmektedir. Bahsi geçen sonuçlar, literatürde “kayıp telafi davranışı (chasing 

losses)” olarak tanımlanan kavramla örtüşmektedir. Bu davranış, bireyin önceki 

kayıplarını telafi etme umuduyla daha fazla para harcamasına neden olmakta ve bu 

durum bağımlılığın pekişmesine zemin hazırlamaktadır. Özellikle internet kumar 

ortamlarının anlık erişilebilirliği ve finansal işlemlerin kolaylığı, bu eğilimi daha da 

güçlendirebilmektedir. Kayıp telafisi, kumar davranışının kontrolsüzleşmesine ve 

riskli karar alma örüntülerinin yaygınlaşmasına neden olabilir. Bu bağlamda, elde 

edilen bulgular, bağımlılık davranışlarının yalnızca oynama süresiyle değil, oynama 

motivasyonlarıyla da derinlemesine ilişkilendirilmesi gerektiğini göstermektedir. 

Bununla birlikte, Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarında gruplar arasında 

anlamlı bir farklılık saptanmamıştır. Bu bulgu, öz kontrol düzeylerinin doğrudan kayıp 

telafisi davranışı üzerinde belirleyici olmadığını, ya da bu davranışın daha çok anlık 

dürtüler ve duygu kontrolündeki yetersizliklerle ilişkili olabileceğini 

düşündürmektedir. Öz kontrol, bireyin uzun vadeli hedeflerine odaklanarak kısa vadeli 

dürtülerini erteleyebilme becerisini ifade etse de, yoğun kayıp yaşantısının ardından 

devreye giren duygusal baskılar bireyin bu kapasitesini geçici olarak işlevsiz kılabilir. 
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3.28. Katılımcıların Dijital Oyun Oynarken, Kayıpları Telafi Etmek İçin Daha 
Fazla Para Yatırma Yönelim Durumlarına Göre Yetişkinler İçin Oyun 

Bağımlılığı, İnternet Kumar Bağımlılığı ve Kısa Öz Kontrol Düzeylerinin 
Karşılaştırılmasına Ait Bulgular 

 

Tablo 3.28. Ölçeklerin Dijital Oyun Oynarken, Kayıpları Telafi Etmek İçin Daha 

Fazla Para Yatırma Yönelim Durumlarına Göre Farklılaşması 

*p<0,05; Bağımsız örneklemler t testi, YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık ölçek; İKBÖ=İnternet 
kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.28. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

puanları, kayıpları telafi etmek için daha fazla para yatıran bireylerde 54,74 ± 16,63, 

bu yönelimi göstermeyen bireylerde ise 49,01 ± 14,11 olarak bulunmuştur. Yapılan t-

testi sonucuna göre bu fark istatistiksel olarak anlamlıdır (t = 2,908, p = 0,004). Bu 

bulgu, kayıpları telafi etmek için para yatıran bireylerin oyun bağımlılığı düzeylerinin 

anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. İnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği (İKBÖ) puanları, kayıpları telafi etmek için para yatıran bireylerde 49,69 ± 

13,21, yatırmayan bireylerde ise 45,78 ± 11,57 olarak hesaplanmıştır. Bu fark da 

istatistiksel olarak anlamlıdır (t = 2,497, p = 0,013). Bu sonuç, dijital oyunlarda 

kayıpları telafi etme davranışının internet kumar bağımlılığı düzeyini de artırdığını 

ortaya koymaktadır. Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanları, telafi amaçlı para 

yatıran bireylerde 42,46 ± 5,68, bu davranışı göstermeyen bireylerde 41,36 ± 5,37 

olarak bulunmuştur. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamlı değildir (t = 1,569, p = 

0,118). 

Bulgulara göre, dijital oyun oynarken kayıpları telafi etmek amacıyla daha fazla 

para yatıran bireylerin, oyun bağımlılığı (YOBÖ) ve internet kumar bağımlılığı 

(İKBÖ) düzeylerinin, bu davranışı göstermeyenlere kıyasla anlamlı derecede daha 

yüksek olduğunu göstermektedir. Bu sonuç, kayıpları telafi etme eğiliminin dijital 

Değişken 

Dijital Oyun Oynarken, 

 Kayıpları Telafi Etmek İçin 
Daha Fazla Para Yatırma 
Yönelimi 

t testi 

Evet Hayır 

Ort. SS Ort. SS t p 

YOBÖ Düzey 54,74 16,63 49,01 14,11 2,908 0,004* 

İKBÖ Düzey 49,69 13,21 45,78 11,57 2,497 0,013* 

KÖKÖ Düzey 42,46 5,68 41,36 5,37 1,569 0,118 
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oyun bağımlılığı ve internet kumar bağımlılığı açısından belirleyici bir risk faktörü 

olduğunu işaret etmektedir. Özellikle, kayıpların ardından yeniden para yatırma 

davranışı, bireylerin kontrol mekanizmalarının zayıflaması ve bağımlılık eğilimlerinin 

artması ile ilişkilendirilebilir. Bununla birlikte, öz kontrol düzeyini ölçen Kısa Öz 

Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) puanlarında iki grup arasında anlamlı bir fark bulunmamıştır. 

Bu durum, öz kontrolün kayıpları telafi etmek için para yatırma davranışı üzerindeki 

etkisinin sınırlı olabileceğini göstermektedir. Ancak çalışmadaki bulgular, öz kontrol 

düzeyinin internet kumar bağımlılığı üzerindeki etkisinin doğrudan ve belirgin 

olmadığını göstermektedir. Bu uyumsuzluk, öz kontrolün bağımlılık üzerindeki 

etkisinin daha net ortaya çıkabilmesi için kişilik özellikleri veya çevresel etkiler gibi 

diğer faktörlerin de göz önünde bulundurulması gerektiğini düşündürmektedir. 

Tangney ve arkadaşları (2004b) ise düşük öz kontrolün riskli davranışlar ve 

bağımlılıklarla güçlü bir ilişkisi olduğunu vurgulamaktadır. Bu doğrultuda, öz 

kontrolün bağımlılık davranışlarını şekillendirmede önemli bir rol oynadığı kabul 

edilmekle birlikte, mevcut çalışmanın sonuçları, bu ilişkinin karmaşık ve çok boyutlu 

olduğunu göstermektedir. Sonuç olarak, dijital oyunlarda kayıpları telafi etmek için 

daha fazla para yatırma davranışı, bağımlılık düzeylerinin yükselmesinde belirgin bir 

faktör olarak ortaya çıkarken, öz kontrolün bu süreçteki etkisi tek başına açıklayıcı 

olmaktan uzaktır.  
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3.29. Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği, İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 
ve Kısa Öz Kontrol Ölçeği Arasındaki İlişkilerin İncelenmesine Ait Bulgular 

 

Tablo 3.29. Ölçekler Arası İlişki  

  YOBÖ Düzey İKBÖ Düzey KÖKÖ Düzey 

YOBÖ Düzey 

r 1   

p    

N 251   

İKBÖ Düzey 

r ,705** 1  

p 0,000   

N 251 251  

KÖKÖ Düzey 

r ,320** ,327** 1 

p 0,000 0,000  

N 251 251 251 

**Korelasyon Katsayısı *p<0,05; Pearson korelasyon testi YOBÖ= Yetişkinler için oyun bağımlılık 

ölçek; İKBÖ=İnternet kumar bağımlılık ölçek, KÖKÖ=Kısa öz kontrol ölçek 

 

Tablo 3.29. incelendiğinde Yetişkinler için Oyun Bağımlılığı Ölçeği (YOBÖ) 

ile İnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (İKBÖ) arasında pozitif yönlü, güçlü ve 

istatistiksel olarak anlamlı bir ilişki bulunmaktadır (r = ,705; p = 0,000). Bu sonuç, 

oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça internet kumar bağımlılığı düzeyinin de anlamlı 

biçimde arttığını göstermektedir. YOBÖ ile Kısa Öz Kontrol Ölçeği (KÖKÖ) arasında 

pozitif yönlü, zayıf düzeyde ve anlamlı bir ilişki saptanmıştır (r = ,320; p = 0,000). Bu 

bulgu, oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça öz kontrol düzeyinde de istatistiksel olarak 

anlamlı fakat düşük düzeyli bir artış eğilimi olduğunu göstermektedir. İKBÖ ile 

KÖKÖ arasında da benzer şekilde pozitif yönlü, zayıf düzeyde ve anlamlı bir ilişki 

bulunmaktadır (r = ,327; p = 0,000). Bu sonuç, internet kumar bağımlılığı arttıkça öz 

kontrol düzeyinin de hafif şekilde arttığını göstermektedir. Genel sonuç olarak, 

ölçekler arasında anlamlı ilişkiler mevcuttur. Özellikle YOBÖ ile İKBÖ arasında 

güçlü bir ilişki bulunurken, öz kontrol düzeyi (KÖKÖ) ile her iki bağımlılık ölçeği 

arasında daha zayıf fakat anlamlı ilişkiler tespit edilmiştir. Bu durum, oyun ve kumar 

bağımlılığı eğilimlerinin birbirini güçlendirebileceğini ve öz kontrol ile sınırlı ama 

pozitif bir ilişki içinde olabileceğini göstermektedir. 

Bulgulara göre, Yetişkinler İçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği ile İnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği arasında güçlü ve pozitif bir ilişki olduğunu göstermektedir. Bu 
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sonuç, literatürde oyun ve kumar bağımlılıklarının benzer ödül mekanizmalarına sahip 

davranışsal bağımlılıklar olarak birbirini güçlendirdiğini ortaya koyan çalışmalarla 

paralellik göstermektedir (Kim ve ark., 2008; Duran, 2019). Özellikle anlık haz arayışı, 

risk alma eğilimi ve dürtüsel karar verme gibi ortak özelliklerin bu iki bağımlılık türü 

arasındaki güçlü korelasyonda belirleyici rol oynadığı görülmektedir. Bununla 

birlikte, öz kontrol düzeyinin hem oyun bağımlılığı hem de kumar bağımlılığı ile zayıf 

ancak pozitif yönde ilişkili olması dikkat çekicidir. Literatürde öz kontrol genellikle 

bağımlılık davranışlarını azaltıcı veya önleyici bir unsur olarak ele alınmaktadır 

(Baumeister, 2003; Akçakaya ve Arslan, 2020). Baumeister ve Heatherton (1996)’un 

ortaya koyduğu Öz Kontrolün Güç Modeli, öz kontrolün sınırlı bir kapasiteye sahip 

olduğunu ve farklı alanlarda yoğun kullanım sonrasında geçici olarak 

zayıflayabileceğini (ego depletion) ifade etmektedir. Bu bağlamda, bireyler günlük 

yaşamda öz kontrolü gerektiren alanlarda yoğun çaba sarf ettiklerinde, dijital oyun 

veya çevrimiçi kumar gibi ödül odaklı ve kolay erişilebilir davranışlarla 

karşılaştıklarında direnç göstermekte zorlanabilmektedirler. Ayrıca, öz kontrolün 

işleyişini açıklayan diğer kuramsal yaklaşımlar da bu sonucu desteklemektedir. 

Sıcak/Soğuk Sistem Modeli, öz kontrolün hızlı, duygusal (sıcak) ve yavaş, mantıklı 

(soğuk) sistemler üzerinden işlediğini öne sürmektedir. Oyun ve kumar ortamlarının 

hızlı ödül sağlayan ve duygusal uyarılma yaratan sıcak sistemi tetiklemesi, öz kontrol 

düzeyi yüksek bireylerde dahi belirli durumlarda davranışsal kontrolün zayıflamasına 

yol açabilmektedir. Benzer şekilde Yapısal Yaklaşım, bireylerin bir davranışı nasıl 

yorumladıklarının öz kontrol süreçlerini etkilediğini vurgulamaktadır. Dijital oyun 

veya çevrimiçi kumarı “zararsız bir eğlence” olarak algılayan bireylerin öz kontrol 

kaynaklarını devreye sokma gereksinimi hissetmemeleri, bu davranışlarla öz kontrol 

arasındaki pozitif yönlü ancak zayıf ilişkinin olası nedenlerinden biridir. 

Sonuç olarak, öz kontrol düzeyi düşük bireylerin bağımlılık riskinin artması 

literatür tarafından desteklenmekle birlikte, bu çalışmada öz kontrol ile bağımlılık 

eğilimleri arasındaki zayıf pozitif ilişki; öz kontrolün yalnızca bağımlılık riskini 

azaltıcı bir faktör olmakla sınırlı kalmayıp, bireylerin davranışa yükledikleri anlam, 

günlük öz kontrol yükü ve çevresel koşullar gibi etkenlerle de şekillenebileceğini 

göstermektedir. Bu bulgu, öz kontrolün davranışsal bağımlılıklardaki rolünün daha 

derinlemesine incelenmesi gerektiğine ve özellikle öz kontrolün alt boyutlarının (dürtü 

kontrolü, hedef odaklılık, dikkat düzenleme vb.) farklı bağımlılık davranışlarıyla farklı 

şekillerde ilişki gösterebileceğine işaret etmektedir. 



93 

 

 

4. SONUÇ ve ÖNERİLER 

 

4.1. SONUÇ 

1. Yaş değişkeni incelendiğinde, 45-64 yaş grubunun diğer yaş gruplarına kıyasla 

oyun bağımlılığı düzeylerinin anlamlı derecede farklılaştığı görülmüştür. Buna karşın 

internet kumar bağımlılığı ve kısa öz kontrol düzeyleri açısından yaş grupları arasında 

anlamlı bir fark saptanmamıştır. Cinsiyet değişkeni açısından ise erkeklerin internet 

kumar bağımlılığı düzeylerinin kadınlara göre daha yüksek olduğu bulunurken, oyun 

bağımlılığı ve kısa öz kontrol düzeylerinde cinsiyete bağlı anlamlı bir farklılık 

görülmemiştir. Doğdukları bölge açısından Marmara Bölgesi’nde doğan bireylerin 

internet kumar bağımlılığı düzeylerinde anlamlı fark saptanmış, ancak oyun 

bağımlılığı ve kısa öz kontrol düzeylerinde anlamlı farklılıklar bulunmamıştır. 

Katılımcıların yaşadıkları yer, eğitim düzeyi, çalışma durumu ve aylık gelir düzeyine 

göre oyun bağımlılığı, internet kumar bağımlılığı ve kısa öz kontrol düzeylerinde 

anlamlı bir farklılık saptanmamış; bu bulgular, bu değişkenlerin bağımlılık eğilimleri 

ve öz kontrol kapasitesi üzerinde belirgin bir etkisinin olmadığını göstermektedir. 

Medeni durum değişkeninde ise evli bireylerin oyun bağımlılığı düzeylerinde anlamlı 

farklılık saptanmış, ancak internet kumar bağımlılığı ve kısa öz kontrol düzeyleri 

açısından medeni duruma bağlı anlamlı bir fark bulunmamıştır. Genel olarak bu 

sonuçlar, belirli demografik özelliklerin (yaş, cinsiyet, doğdukları bölge, medeni 

durum) oyun veya kumar bağımlılığı üzerinde etkili olabileceğini, ancak öz kontrol 

düzeyinin demografik değişkenlerden büyük ölçüde bağımsız göründüğünü ortaya 

koymaktadır. 

2. Katılımcıların dijital oyun oynama süreleri arttıkça hem oyun bağımlılığı hem 

de internet kumar bağımlılığı düzeylerinde anlamlı artışlar görülmüş, ancak öz kontrol 

düzeylerinde anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir. Benzer şekilde, çevrimiçi kumar 

oynama süresi arttıkça oyun bağımlılığı ve internet kumar bağımlılığı puanlarının 

yükseldiği, buna karşın öz kontrol düzeylerinde değişiklik olmadığı belirlenmiştir. 

Oyun oynarken zamanın farkında olmama durumu, özellikle oyun bağımlılığı 

düzeylerinde anlamlı farklılıklar yaratırken; kumar bağımlılığı ve öz kontrol 

düzeylerinde anlamlı bir etki göstermemiştir. Ancak kumar oynarken zaman algısı 

bağımlılık veya öz kontrol üzerinde belirleyici bir etkiye sahip olmamıştır. Çevrimiçi 

kumar oynarken hedef ve amacı olan bireylerin bağımlılık ve öz kontrol düzeyleri, 
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hedefi olmayanlara kıyasla anlamlı şekilde farklılaşmıştır. Dijital oyun oynarken 

belirli bir hedefe sahip olan bireylerde oyun ve kumar bağımlılığı puanlarının 

farklılaştığı, ancak öz kontrol düzeyinin etkilenmediği saptanmıştır. Bununla birlikte 

dijital oyun motivasyonlarının bağımlılık ve öz kontrol üzerinde anlamlı bir etkisi 

bulunmazken, çevrimiçi kumar motivasyonlarının bağımlılık ve öz kontrol 

puanlarında anlamlı farklılıklar yarattığı görülmüştür. Tercih edilen dijital oyun 

türlerinin bağımlılık veya öz kontrol düzeylerinde anlamlı farklılık oluşturmadığı, 

ancak tercih edilen çevrimiçi kumar türlerinin (özellikle casino oyunları dışındaki 

türleri seçen bireylerde) oyun bağımlılığı puanlarını anlamlı biçimde etkilediği 

belirlenmiştir. Çevrimiçi kumar ödeme yöntemlerinde kredi kartı kullanımının oyun 

bağımlılığı puanlarını artırdığı, internet kumar bağımlılığı ve öz kontrol puanlarında 

ise fark yaratmadığı bulunmuştur. Benzer şekilde dijital oyun ödeme yöntemlerinde 

kredi kartı kullanan bireylerin bağımlılık puanlarının daha yüksek olduğu, öz kontrol 

düzeylerinin ise değişmediği görülmüştür. Gece saatlerinde oyun oynayan bireylerin 

oyun ve kumar bağımlılığı düzeylerinin akşam oynayanlara kıyasla daha yüksek 

olduğu, öz kontrol düzeylerinde ise anlamlı fark bulunmadığı görülmüştür. Çevrimiçi 

kumara uzun süre zaman ayıran bireylerin hem bağımlılık puanlarının hem de öz 

kontrol düzeylerinin anlamlı derecede yüksek olduğu belirlenmiştir. Bu sonuçlar, oyun 

ve kumar davranışlarının süresi, motivasyonu, hedef belirleme durumu, oynama ve 

ödeme biçimleri gibi faktörlerin bağımlılık eğilimleri üzerinde belirleyici 

olabileceğini; öz kontrol düzeyinin ise bazı durumlarda bağımlılıkla doğrudan ilişkili 

olmadığını, ancak bazı özel koşullarda (uzun süreli kumar oynama gibi) 

farklılaşabildiğini ortaya koymaktadır. 

3. Katılımcıların aile ve arkadaşlarının dijital oyun oynama davranışlarını 

destekleme durumlarına göre yapılan analizde, oyun bağımlılığı, internet kumar 

bağımlılığı ve öz kontrol düzeyleri açısından anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Bu 

durum, sosyal çevrenin dijital oyun oynama konusundaki tutumunun bağımlılık 

eğilimi ve öz kontrol kapasitesi üzerinde belirgin bir etkisinin olmadığını 

göstermektedir. Ancak aile ve arkadaşların çevrimiçi kumar oynama davranışlarını 

desteklemeleri, oyun bağımlılığı ve internet kumar bağımlılığı düzeylerinde anlamlı 

farklılıklar yaratmıştır; buna karşın öz kontrol düzeyi açısından anlamlı bir farklılık 

saptanmamıştır. Bu bulgu, sosyal çevrenin çevrimiçi kumar davranışlarını 

desteklemesinin bağımlılık eğilimlerini artırabileceğini, ancak öz kontrol kapasitesi 

üzerinde doğrudan bir etkisinin olmadığını ortaya koymaktadır.  
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4. Hem dijital oyun oynarken hem de çevrimiçi kumar oynarken kayıplarını telafi 

etmek amacıyla daha fazla para yatırma eğilimi gösteren bireylerin oyun bağımlılığı 

ve internet kumar bağımlılığı düzeylerinin, bu eğilimi göstermeyen bireylere kıyasla 

anlamlı derecede daha yüksek olduğu belirlenmiştir. Buna karşın kısa öz kontrol 

düzeyleri açısından anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Bu bulgu, kayıpları telafi etme 

eğiliminin bağımlılık davranışlarını artıran önemli bir risk faktörü olabileceğini, ancak 

öz kontrol kapasitesi üzerinde belirgin bir etkisinin olmadığını göstermektedir. 

5. Yetişkinler için oyun bağımlılığı ile internet kumar bağımlılığı arasında güçlü 

ve anlamlı pozitif bir ilişki bulunmuştur. Ayrıca her iki bağımlılık türü ile öz kontrol 

düzeyi arasında zayıf fakat anlamlı pozitif ilişkiler saptanmıştır. Bu bulgu, oyun ve 

kumar bağımlılığının birbirini güçlendirebileceğini ve öz kontrol düzeyinin bu 

bağımlılıklar ile beklenenden farklı bir ilişki gösterebileceğini ortaya koymaktadır. 

 

4.2. ÖNERİLER 

4.2.1.Alan Uzmanlarına Öneriler 

 Dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılığının önlenmesine yönelik eğitim 

programları geliştirilmelidir. Özellikle okul, üniversite ve iş yerlerinde yapılacak 

bilinçlendirme seminerleri, bağımlılıkla mücadelede etkili bir strateji olabilir. 

 Ailelerin ve eğitmenlerin bu bağımlılık türlerine karşı daha bilinçli hale 

gelmeleri için toplum genelinde eğitim ve farkındalık çalışmalarına ağırlık 

verilmelidir. Dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılığının etkileri konusunda 

uzmanlar tarafından düzenlenecek bilgilendirici seminerler, yazılı ve görsel 

materyaller ile sosyal medya platformlarının etkin kullanımı, bu sorunla mücadelede 

erken müdahale açısından önemli katkılar sağlayacaktır. 

 Uzmanlar, dijital oyun ve kumar bağımlılığını biyolojik, psikolojik ve sosyal 

etmenleri bir arada ele alan biyopsikososyal model çerçevesinde değerlendirmelidir. 

Bu model, bağımlılığın sadece bireysel psikolojik etkenlerden değil, aynı zamanda 

toplumsal ve biyolojik faktörlerden de kaynaklandığını kabul eder. 

 

4.2.2. Araştırmacılara Yönelik Öneriler 

 Bu çalışmada 251 birey ile yapılmıştır. Gelecekte gerçekleştirilecek 

araştırmalarda, yalnızca 18 yaş ve üzerindeki bireylerle sınırlı kalmayıp, ergenlik 

dönemindeki bireyleri de kapsayan ve çeşitlendirilmiş örneklem gruplarına yer 
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verilmesi önerilmektedir. Bu sayede dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılığının 

gelişim süreci daha erken yaşlardan itibaren incelenebilir ve önleyici müdahaleler daha 

etkili biçimde planlanabilir. 

 Öz kontrolün dijital oyun ve çevrimiçi kumar bağımlılıkları üzerindeki rolü bu 

çalışmada ele alınmıştır. Ancak öz kontrolün bu tür bağımlılıklarda rolünü daha 

derinlemesine incelemek adına, öz kontrolün alt boyutları ile bağımlılık arasında daha 

ayrıntılı bir ilişki çözümlemesi yapılabilir.  

 Bu araştırma, katılımcıların mevcut dijital oyun ve çevrimiçi kumar 

alışkanlıklarına dayalı kesitsel bir çalışmadır. Gelecekte yapılacak boylamsal (uzun 

dönemli izleme) çalışmalar, bağımlılık ve öz kontrol düzeylerindeki değişimlerin daha 

ayrıntılı incelenmesini sağlayarak, etkili müdahale stratejilerinin geliştirilmesine katkı 

sunacaktır. 

 Bu çalışma, sosyodemografik faktörlerin dijital oyun bağımlılığı ve çevrimiçi 

kumar bağımlılığı üzerindeki etkilerini ele almıştır. Ancak, daha fazla 

sosyodemografik değişken göz önünde bulundurularak bağımlılık davranışları 

üzerinde kapsamlı analizler yapılmalıdır.  

 Nitel ya da karma çalışmalar ile daha derinlemesine veriler elde edilebilir. 
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