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TEZ ONAY SAYFASI



1ii

BEYAN

Bu yiiksek lisans tezi tamamen sahsima ait bir ¢aligma olup, sunulan tiim bilgi,
veri, bulgu ve degerlendirmeler akademik etik kurallar1 ¢ergevesinde olusturulmus
olup, baska kaynaklardan alinan tiim alintilar ve goriisler bilimsel kurallar
cercevesinde atif yapilarak belirtilmistir. Bu ¢alismanin 6zgilin oldugu ve tarafimca

bilimsel yontemler ¢er¢cevesinde hazirlandigi hususunu beyan ederim.

Nihal KANBER
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TESEKKUR

Bu tez caligmasinin ortaya ¢ikmasinda degerli katkilarini esirgemeyen
danmismanim Sayin Prof. Dr. Liitfii ILGAR’a en igten tesekkiirlerimi sunarim. Onun

sabri, 6zeni ve tesvik edici tutumu benim i¢in ¢ok degerliydi.

Tez savunmamda kiymetli zamanlarin1 ayirarak degerli goriis ve Onerileriyle
katki saglayan jiiri iiyeleri Prof. Dr. Mustafa Yiiksel ERDOGDU ve Dr. Ogretim Uyesi
Tuba KALAY USTAya tesekkiir ederim.

Yolculugumda bana eslik eden sevgili annem Pinar ACAR, babam Mustafa
Cengiz ACAR ve kardesim Cengizhan ACAR’a ylirekten tesekkiir ederim. Onlarin
sevgisi, sabri ve tesviki olmadan bu ¢aligmayr tamamlamam miimkiin olmazdi. Her

daim yanimda olduklar1 i¢in minnettarim.

Tez siirecinde, bana olan inancini ve destegini her daim hissettiren, hayattaki
en biilyiik dayanagim olan sevgili esim Ismail Timur KANBER’e sonsuz tesekkiir
ederim. Bu siirecte gosterdigi sabir, anlayis ve sevgi, ¢alismami tamamlamamda en

biiyiik motivasyon kaynaklarimdan biriydi.

Son olarak, yanimda olan, beni destekleyen ve her an motive eden kiymetli
arkadaslarima Eslem Betiil Oncii, Meltem Delice, Semih Dereci ve Seyma Altiner’e
tesekkiir ederim. Bu siiregte yaptiklar: yardimlar benim i¢in ¢ok degerliydi. Varliklari,
bu yolculugu daha anlamli ve keyifli hale getirdi.
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SIMGE / SEMBOL VE KISALTMALAR LiSTESI

AKkt.
APA
CPGI

IKBO
KOKO
SOGS
Vb.

Ve ark.

WHO
YOBO

: Aktaran
: American Psychological Association (Amerikan Psikoloji Dernegi)

: Canadian Problem Gambling Index (Kanada Problemli Kumar

Indeksi)

: Internet Kumar Bagimlihigi Olgegi

: Kisa Oz Kontrol Olgegi

: South Oaks Gambling Survey (South Oaks Kumar Anketi)
: Ve benzeri

: Ve arkadaslari

: World Health Organization (Diinya Saglik Orgiitii)

: Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi
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Kanber, Nihal (2025). Dijital Oyun Bagimliligi, Cevrimici Kumar Bagimlilig1 ve
Oz Kontrol Iliskisinin Incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Biruni Universitesi

Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Istanbul.

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyun bagimliligi, ¢evrimi¢i kumar bagimliligr ve 6z
kontrol arasindaki iligskinin incelenmesidir. Ayrica, bu bagimlilik tiirlerinin; yas,
cinsiyet, dogduklar1 bolge, yasanilan yer, egitim diizeyi, calisma durumu, aylik gelir
ve medeni durum gibi sosyodemografik degiskenlerin yani sira dijital oyun ve
cevrimici kumar oynama siireleri, tercih edilen tiirler, 6deme yontemleri,
motivasyonlar, zaman farkindaligi, aile ve arkadas destegi ile kayiplar telafi etme
egilimleri gibi davramigsal ozelliklerle iliskisi incelenmistir. Calisma, iliskisel
tarama modeliyle gerceklestirilmis ve 18 yas ve tistli 251 birey yer almistir. Kisisel
Bilgi Formu, Yetiskinler Igin Oyun Bagimlihigi Olgegi, internet Kumar Bagimlilig:
Olgegi ve Kisa Oz Kontrol Olgegi uygulanmustir. Analizlerde bagimsiz érneklemler
t testi, tek yonli varyans analizi (ANOVA), Tukey testi ve Pearson korelasyon
analizi kullanilmistir. Bulgular, dijital oyun bagimliligi diizeylerinin 45-64 yas
grubu ve evli bireylerde daha yiiksek oldugunu, cinsiyet, dogduklar1 bolge,
yasanilan yer, egitim diizeyi, calisma durumu ve aylik gelire gére anlamli farklilik
bulunmadigimi gostermektedir. Internet kumar bagimlihigi erkekler ve Marmara
bolgesinde dogmayan bireylerde daha yiiksek goriiliirken, yas, yasanilan yer, egitim
diizeyi, calisma durumu, aylik gelir ve medeni duruma gore fark bulunmamistir. Oz
kontrol bakimindan ise yas, cinsiyet, dogduklar1 bolge, yasanilan yer, egitim diizeyi,
calisma durumu, aylik gelir ve medeni duruma gore anlamh fark yoktur. Oyun
stiresi, hedef belirleme, motivasyon, oyun tiirli, 5deme yontemi, oynama saati, uzun
stireli deneyim ve kayiplar telafi etme egiliminin bagimhilik diizeylerinde; hedef
belirleme, 6diil kazanma motivasyonu ve uzun siireli ¢evrimi¢i kumar deneyiminin
ise 0z kontrolde anlamli farklilik olusturdugu gozlemlenmistir. Dijital oyun
bagimlilig: ile ¢evrimici kumar bagimhilig1 arasinda giiclii pozitif iliski; her iki

bagimlilik ile 6z kontrol arasinda zayif fakat anlamli pozitif iliski gézlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Cevrimi¢i Kumar Bagimmliligi, Davranigsal

Bagimliliklar, Dijital Oyun Bagimliligi, Oz Kontrol
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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



1. GIRIS

1.1. Problem

Dijital teknolojilerin kisa siirede biiyiik ilerlemeler kaydetmesi ve toplumda
yayginlagmasi bireylerin giinliik yasamlarinda biliylik bir degisim yaratmistir. Bu
degisim insanlarin sosyal yasamlarini1 ve bos zaman aktiviteleri gibi davraniglarini da
etkilemistir. Ozellikle dijital oyunlar ve gevrimici kumar, teknolojinin sundugu en
popiiler eglence araclarindan biri haline gelmistir. Ancak bu aktivitelerin, bireylerin
psikolojik ve sosyal yasantilarin1 olumsuz yonde etkileyebilme riski, son yillarda
birgok akademik c¢alismanin da odak noktasi olmustur. Dijital oyun bagimliligt ve
cevrimici kumar bagimliligi gibi davranigsal bagimliliklar, bireylerin yasam kalitesini
etkileyen dnemli psikososyal sorunlar arasinda yer almaktadir.

Bagimlilik kavrami sadece maddelere yonelik degil, davranissal ve dijital
ortamda da gelisebilen bir durumdur. Dijital oyunlar ve c¢evrimici kumar gibi
bagimlilik yapici etkinlikler, bireylerin zaman yonetimini, sosyal iligkilerini ve
psikolojik sagliklarin tehdit edebilecek seviyelere ulasabilmektedir. Ozellikle dijital
oyun bagimlilig, bireylerin sosyal ¢evreden uzaklagmalarina, duygusal olarak
tilkkenmelerine, ¢evrimici kumar ise finansal kayiplara, iligkilerde bozulmalara ve

psikolojik vb. sorunlara yol acabilmektedir.

1.2. Amacg

Bu aragtirmanin temel amaci, dijital oyun bagimliligi, cevrimi¢i kumar
bagimliligi ve 6z kontrol iligkisini incelemek ve bu bagimlilik tlirlerinin ¢esitli
sosyodemografik ve davranigsal Ozellikler agisindan farklilasip farklilasmadigim
analiz etmektir. Ozellikle dijital oyunlar ve ¢evrimigi kumar uygulamalari, bireylerde
kontrolsiiz kullanim davranislarinin ortaya ¢ikmasina neden olabilmekte ve bu durum
0z kontrol diizeyi ile dogrudan iliskili olabilmektedir. Arastirmada, bireylerin dijital
ortamlarla etkilesimleri sonucu gelisen bagimlilik egilimlerinin, 6z kontrol becerileri
baglaminda nasil sekillendigi incelenmistir. Ayrica, dijital oyun bagimliligi ve
cevrimic¢i kumar bagimhiliginin; yas, cinsiyet, medeni durum, egitim diizeyi, gelir
durumu, calisip ¢aligmama durumu, dogduklar1 bélge, yasadiklar1 yer, giinliik dijital

oyun oynama siiresi, giinliik ¢evrimi¢i kumar oynama siiresi, hedefli oynama, kayiplari



telafi etme, rekabet, eglence amaciyla oynama ve sosyal ¢cevreden gelen destek gibi
diger baz1 demografik ve davramissal degiskenlerle iligkisi de incelenmistir. Bu
yoniiyle ¢alisma, dijital oyun ve ¢evrimigi kumar bagimliliginin bireysel ve toplumsal
diizeydeki etkilerini anlamaya ve bu alandaki literatiire katki saglamaya yonelik

onemli veriler sunmay1 amaglamaktadir.

1.3. Onem

Teknolojinin ve internetin yayginlagsmasiyla birlikte, bireylerin dijital oyunlar
ve cevrimi¢i kumar platformlarina olan ilgisi artmig, bu durum da bagimlilik
davraniglarinin yayginlagsmasina neden olmustur. Bu bagimlilik tiirlerinin bireyler
tizerindeki olumsuz etkileri, sosyal iligskilerden akademik basariya ve genel yasam
kalitesine kadar genis bir yelpazede gozlemlenmektedir. Bu arastirmanin en 6nemli
yonii, 6z kontroliin dijital oyun ve ¢evrimigi kumar bagimliliklari tizerindeki etkisini
incelemektir. Oz kontrol diizeyinin bu bagimliliklarin gelisiminde oynadigi rolii
anlamak, bagimlilikla miicadele icin etkili 6nleyici ve tedavi edici miidahalelerin
gelistirilmesine yardimci olacaktir.

Bu aragtirma, dijital oyun bagimliligi ve ¢evrimi¢i kumar bagimliligi gibi
giniimiiz toplumunda yayginlasan ve giderek daha fazla bireyin psikososyal
islevselligini etkileyen davranigsal bagimliliklar biitiinciil bir bakis agisiyla ele almayi
hedeflemektedir. Literatiirde bu iki bagimlilik tiirii genellikle birbirinden bagimsiz
olarak ele alinmistir. Dijital oyun bagimlilig1 daha cok ergen bireyler ve akademik
basari, yalnizlik ya da ebeveyn tutumlar1 gibi degiskenlerle ele alinmis, ¢evrimigci
kumar bagimlilig1 ise siklikla klinik vakalar iizerinden ele alinarak ¢alisilmistir. Her
iki bagimlilik tirli 6diil yapilari, kullanim bigimleri ve diirtii kontrolii gibi
mekanizmalar acgisindan benzerlikler tasisa da literatiirde bu iki davranissal
bagimliligin birlikte ele alindig1 ¢alismalar olduk¢a sinirlidir. Bu baglamda, dijital
oyun bagimlilig: ile ¢evrimigi kumar bagimliliginin 6z kontrol diizeyi baglaminda
degerlendirilmesi hem literatiirdeki bir boslugu doldurmakta hem de konuya 6zgiin bir
yaklasim sunmaktadir. Bu yoniiyle ¢alisma, Tiirkiye’de simdiye kadar dijital oyun ve
cevrimici kumar bagimliliklarint bir arada ele alan ve bu ikili yapiyr 6z kontrol
degiskeni iizerinden inceleyen caligmalardan ilki olma ozelligi tagimaktadir. Ayn
zamanda aragtirmanin 18 yas ve lizeri bireyler ile yliriitilmesi ¢ogunlukla ergen

orneklemlerle siirl kalan onceki ¢aligmalardan ayrigsmasini saglamakta, ¢calismanin



Ozglinligiinii ve bilimsel katki potansiyelini artirmaktadir. Nitekim Tiirkiye’de yapilan
aragtirmalar, ergenlerin internet bagimlilig1 diizeylerinin algilanan sosyal destek ve
aile i¢i etkinliklerle negatif yonde iliskili oldugunu (Giinii¢ ve Keskin, 2013) ve 6z
kontrol diizeyinin problemli sosyal medya kullaniminda onemli bir yordayici
oldugunu (Yildiz Durak, 2020) ortaya koymustur. Yurt disinda yiiriitiilen ¢calismalar
da benzer sekilde, 6z kontroliin internet bagimlilig1 ile giiclii negatif iligkili oldugunu,
bu iliskinin farkli yas ve Kkiiltiirel gruplarda degiskenlik gosterdigini ortaya
koymaktadir (Li ve ark., 2021). Bu bulgular, ergenlik doneminde elde edilen
sonuclarin agirlikli oldugunu ve yetigkin 6rneklemler iizerinde yapilacak ¢aligmalarin,
0z kontrol ve dijital bagimlilik iliskisinin yagam dongiistindeki farkli evrelerde nasil
bicimlendigine dair yeni ve derinlemesine bir bakis a¢is1 sunacagini gostermektedir.
Ayrica bu arastirma, dijital oyun bagimlilig1 ve ¢evrimig¢i kumar bagimliligini yalnizca
genel diizeyde incelemekle kalmayip; bu bagimliliklarin cinsiyet, yas, sosyoekonomik
durum, egitim diizeyi, cografi bolge gibi sosyodemografik 6zelliklerin yani sira dijital
oyun ve cevrimici kumar oynama siireleri, tercih edilen tiirler, 6deme yontemleri,
motivasyonlar, zaman farkindaligi, aile ve arkadas destegi ile kayiplar1 telafi etme
egilimleri gibi davranigsal ozelliklerle iligkisini de ele almaktadir. Cilinkii bagimlilik
davraniglarinin ortaya ¢ikisi ve siddeti, bireylerin i¢inde bulunduklari sosyal ve
ekonomik kosullar, yas gruplart ve egitim diizeyleri gibi faktdrlerden
etkilenebilmektedir. Sosyodemografik degiskenlerin bagimlilik tiirleriyle olan
iliskisini ortaya koymak, hem risk altindaki gruplarin belirlenmesine hem de bu
gruplara yonelik 6nleyici ve miidahale edici programlarin daha hedefli ve etkili sekilde
tasarlanmasina olanak saglayacaktir. Bu yoniiyle ¢alisma, yalnizca bireysel psikolojik
ozellikler iizerinden degil, ayn1 zamanda bireylerin sosyal baglamlari iizerinden de
bagimlilik olgusuna biitlinciil bir bakis acis1 sunmaktadir. Bu arastirmanin bulgulari,
alan yazina, uygulamalara ve uygulamacilara 6nemli katkilar sunacaktir. Egitimciler,
terapistler ve aileler i¢in bilin¢lendirme stratejilerinin olusturularak dijital oyun ve
cevrimi¢i kumar bagimliligina kars1 daha etkili bir yaklasim gelistirilmesine katkida

bulunacaktir.

1.4. Sayiltilar
e Arastirmaya katilanlarin Kisisel Bilgi Formunu, Yetiskinler i¢in Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegini (YOBO), Internet Kumar Bagimliligi Olgegini (IKBO) ve Kisa



Oz Kontrol Olgegini (KOKO) samimi cevapladiklar1 varsayilmustir.

1.5. Sinirhliklar

e Arastirma, 18 yas ve iizerindeki bireylerle sinirlidir.

e Arastirma, kisisel bilgi formu, yetiskinler i¢cin oyun bagimliligi o6l¢egi
(YOBO), internet kumar bagimlilig1 dlgegi (IKBO) ve kisa 6z kontrol dlgeginden
(KOKO) elde edilen verilerle sinirlidir.

e Arastirma 2024 yilinda toplanan verilerle sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Bagimhilhik: Bagimlhilik, kisilerin bir madde veya hizmeti uzun siireler
kullanarak, gecici iyilik halinde olmalari, psikolojik ve fizyolojik olarak problemler
yaratmasina ragmen kullanmaya devam etmeleri olarak tanimlanabilir (Seferoglu ve
Yildiz, 2013; Kogak ve ark., 2015).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Dijital oyun bagimliligi davranigsal bagimlilik
cesitlerinden biri olarak tanimlanmaktadir ancak bu alanla ilgili bircok arastirma
yapilmis fakat net bir tanim bulunamamistir (Tekkursun Demir, 2021). Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasi’nin 11. revizyonunda (ICD-11) oyun oynama bozuklugu;
cevrim i¢i veya ¢evrim dis1 olarak tekrarlayan oyun oynama davranisi, oyun tizerinde
kontrol kaybi, diger etkinliklere kiyasla oyuna 6ncelik verme ve olumsuz sonuglara
ragmen devam etme seklinde tanimlanmaktadir (WHO, 2018).

Cevrimici Kumar Bagmhhgi: Cevrimi¢i kumar bagimliligi internetin
oncelikli olarak kumar amaciyla kullanilmasi ve bu aligkanligin, giinlik yasam
islevselliginde ¢esitli alanlarda olumsuz etkiler yaratmasina ragmen, bireyin bu
kullaniminm1 azaltmak icin yeterli farkindalik veya iradeye sahip olmamasi durumu
olarak tanimlanabilir (Young, 1998; Davis, 2001; Goniil, 2002; Brand ve ark., 2014).

Oz Kontrol: Oz kontrol, bireyin diisiince, duygu, davranis, arzu ve isteklerinde

bilingli sekilde degisiklik yapabilme yetenegidir (Heatherton ve Tice, 1994).

1.7. Arastirma Sorulari
e Katilimcilarin sosyodemografik ve davranigsal 6zellikleri nelerdir?
e Katilimcilarin yas, cinsiyet, dogduklar1 yer, yasadiklar1 yer, egitim diizeyi,

medeni durum, c¢aligma durumu ve aylik gelir degiskenlerine gore dijital oyun



bagimliligi, internet kumar bagimliligt ve 6z kontrol diizeyleri arasinda anlaml
farkliliklar var midir?

e Katilimcilarin dijital oyun ve ¢evrimic¢i kumar oynama stireleri, tercih edilen
tiirleri, 6deme yontemleri, motivasyonlari1 ve zaman farkindaliklarina gore dijital oyun
bagimliligi, internet kumar bagimliligi ve 6z kontrol diizeyleri arasinda anlamli
farkliliklar var midir?

e Katilimcilarin aile ve arkadaglarinin oyun ve kumar oynama davranislarini
destekleme durumlarina gore dijital oyun bagimliligi, internet kumar bagimlilig1 ve 6z
kontrol diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar var midir?

e Katilimcilarin dijital oyun ve ¢evrimici kumar oynarken kayiplari telafi etmek
amaciyla daha fazla para yatirma egilimlerine gore dijital oyun bagimliligi, internet
kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar var midir?

e Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile internet kumar bagimliligi ve

0z kontrol diizeyi arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.8. Kavramsal Cerceve
1.8.1. Baguimhhik

Bagimlilik, bireyin bir maddeye, davranisa ya da bir duruma karsi tekrarlayict
ve kontrol edilemeyen bir sekilde yonelme hali olarak tanimlanabilir (American
Psychiatric Association [APA], 2013). Bagimlilik, ¢cagimizin 6nemli psikolojik ve
toplumsal sorunlarindan biridir. Bagimlilik, kisinin giinliik yagam rutinlerini, sosyal
iligkilerini, ruh ve beden sagligin1 olumsuz yonde etkileyebilecek diizeyde yogun bir
mesguliyet haline gelebilmektedir.

Bagimlilik kavrami, geleneksel olarak alkol ve uyusturucu madde kullanimin
icerecek sekilde tanimlanmis olsa da (WHO, 2010), giiniimiizde davranigsal
bagimliliklar olarak adlandirilan dijital oyun, ¢evrimici kumar ve internet kullanimi
gibi yeni bagimlilik tiirlerini de kapsayacak sekilde genislemistir (Griffiths, 2005a).
Bu davranigsal bagimliliklar, bir maddenin fiziksel alimi yerine kisinin belirli bir

davranisa ya da aktiviteye olan psikolojik bagimliligini icermektedir.

1.8.1.1. Bagimhhik Tiirleri. Bagimlilik, genellikle maddesel bagimliliklar ve
davranigsal bagimliliklar olarak iki temel kategoride incelenir:

Davramissal Bagimhiliklar: Teknoloji bagimliligi, cevrimici kumar bagimlilig



ve dijital oyun bagimliligi gibi bagimliliklar bu kategoride yer alir. Bu tiir
bagimliliklar, bireyin belirli bir aktiviteyi kontrol edememesi ve bu aktivitenin glinliik
yasam tizerindeki olumsuz etkileri ile tanimlanir (Griffiths, 1996).

Maddesel Bagimhliklar: Alkol, sigara ve uyusturucu gibi maddelere yonelik
bagimliliklar bu gruba girer. Bu tiir bagimliliklar, genellikle fiziksel tolerans ve

yoksunluk belirtileriyle karakterizedir (Koob ve Volkow, 2016).

1.8.2. Davranigsal Bagimhliklar

Davranigsal bagimlilik, bireylerin maddi bagimliliklar disinda, ddiillendirici ve
stirekli tekrarlanan davraniglara kars1 kontrol kayb1 yasamasiyla karakterize edilen bir
durumdur. Bu tiir bagimliliklar, kisinin gilinliik yasam rutinlerini, sosyal iligkilerini ve
fiziksel sagligin1 olumsuz yonde etkileyebilecek diizeyde yogun bir mesguliyet haline
gelebilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012; Starcevic ve Khazaal, 2017). Davranissal
bagimliliklara 6rnek olarak; kumar oynama (eski adiyla patolojik kumar oynama
bozuklugu) bagimliligi, asir1 yeme bagimliligi, seks bagimliligi, egzersiz bagimliligi,
bilgisayar oyunlar1 bagimlilig1 sayilabilir (Gullo ve ark., 2022).

Davranigsal bagimlilik, madde bagimliligina kiyasla daha yeni bir kavram olup,
heniiz net bir tanimlamaya kavusmamigtir. Ancak, toplumda davranigsal
bagimliliklarin yayginlagmasiyla birlikte uzmanlar, bu bagimliliklarin madde ve alkol
bagimliligina benzer 6zellikler tagidigini ifade etmektedir. Bu nedenle, DSM-5 tani
kriterleri kitabinda “Madde ile Ilgili ve Bagimliik Bozukluklar1” adi altinda bir
kategoriye yer verilmistir (APA, 2013). Davranigsal bagimliliklar alanindaki
aragtirmalar, 6zellikle yeni teknolojik gelismelerle birlikte son on yilda 6nemli lgiide

artmistir (Torrado ve ark., 2020).

1.8.3. Davranigsal Bagimhiliklarin Goriilme Sikligi ve Yayginligi

Gilincel veriler, internet, akilli telefon, dijital oyun ve kumar bagimliliklarinin
diinya genelinde giderek artan 6nemli bir halk saglig1 sorunu oldugunu gostermektedir.
Spritzer ve arkadaglarinin (2024) kiiresel oOlgekte yaptigt caligmada internet
bagimliliginin yaygilhiginin %6 ile %21 arasinda degistigi bildirilmistir. Panova ve
Carbonell (2022), ¢esitli arastirmalarin bulgularii degerlendirerek akilli telefon
bagimhiliginin %15-%30, sosyal medya bagimliliginin %10-%25 ve dijital oyun
bagimliliginin %4—%8 arasinda degistigini bildirmistir. Diinya Saglhk Orgiitii (2023)

verileri, kumar bagimliliginin genellikle %0,2 ile %S5 arasinda seyrettigini ortaya



koymaktadir. Bu bagimlilik tiirleri arasinda giiclii karsilikli iligkiler bulunmakta ve
ozellikle geng niifus igerisinde daha yiiksek oranlarda gézlemlenmektedir. Tiirkiye
verilerine bakildiginda internet bagimliliginin %3 ile %135, dijital oyun bagimliliginin

ise %1 ile %9 arasinda degistigi rapor edilmistir (Dogan Keskin ve Aral, 2021;
Farchakh ve ark., 2024).

1.8.4. Kumar

Kumar, sonucu belirsiz bir olayda paray1 veya degerli bir esyay1, daha yiiksek
kazang elde etme amaciyla riske etme davranisidir (WHO, 2024). Kumar, diinya
genelinde popiiler bir eglence tiirii olarak yaygin bir sekilde tercih edilmektedir.
Yetigkin insanlarin biiyiik cogunlugu yasaminin bir kisminda spor bahisleri, casino
oyunlari, kart oyunlari, sans oyunlari, milli piyango, kazi kazan, at ve kopek yaris1 gibi
kumar tiirlerinden en az birini ya da birden fazlasini deneyimlese de ancak sadece bir
kisminda kumar oynama davranisi bir patoloji haline gelmektedir (Hodgins ve ark.,
2011).

Wiebe ve Volberg (2007), diinya genelinde yetiskin yas grubunda patolojik
kumar bagimliliginin yayginligini inceleyen c¢alismalarin sonuglarini karsilastirmali
olarak degerlendirmistir. Arastirma bulgularina gore, South Oaks Kumar Anketi
(South Oaks Gambling Survey, SOGS) kullanilarak yapilan 6l¢iimlerde problemli
kumar orani %1,2, patolojik kumar orani ise %]1,8 olmak iizere toplam %3,0
bulunmustur. Kanada Problemli Kumar Indeksi (Canadian Problem Gambling Index,
CPGI) sonuglarina gore problemli kumar %2,4, patolojik kumar %0,8 ile toplam %3,3
olarak saptanmistir. DSM-IV kriterleri ile yapilan degerlendirmede ise problemli
kumar orant %1,9, patolojik kumar orani %1,2 olup toplam %3,1 olarak rapor
edilmistir. Bu sonuglar, farkli 6lgme araglariyla elde edilen verilerde kiigiik
degisiklikler olsa da yetigkin niifusta kumar bagimlilig1 yayginliginin genel olarak %3
civarinda seyrettigini gostermektedir.

Vayisoglu ve arkadaslar1 (2019) tarafindan Mersin’de 339 {iniversite 6grencisi
tizerinde yapilan bir arastirmada, katilimeilarin %40’ inin yasamlar1 boyunca en az bir
defa kumar oynadigi, son bir ay iginde ise %?20’sinin kumar oynama davranisi
gosterdigi belirlenmistir. Cevrimici kumar oynayanlarin orani %15 olarak bulunurken,
katilimcilarin  %1,2°si kumar oynama bozuklugu tani kriterlerini karsilamistir.
Bayindir (2018) tarafindan Nigde’de 100 iiniversite 6grencisi lizerinde gerceklestirilen

kumar ve sans oyunlaria yonelik tutum aragtirmasinda ise katilimcilarin %92’sinin



hayatinda en az bir kez kumar oynadig1, %60’ min ilk kez lise doneminde bu davranisi
sergiledigi ve Orneklemin kiiciik bir kisminda kumar oynama bozuklugu

gorilebilecegi belirtilmistir.

1.8.5. Kumar Oynama Davranigi

Kumar oynama davranisi, bireylerin sansa dayali oyunlar ve bahislerle vakit
gecirme tercihlerini ifade etmektedir. Yasal ya da yasa dis1 yollarla gerceklestirilebilen
pek ¢ok farkli kumar tiirii mevcuttur.

Blaszczynski ve Nower (2002), kumar bagimliliginin, bireylerin diisiik 6z-
deger algilar1 ve stresli yasam kosullartyla iliskilendirildigini belirtmislerdir. Ayrica,
Vitaro ve arkadaglar1 (2004), biyolojik yatkinlik ve dopamin gibi nérotransmitterlerin
roliiniin kumar oynama davranisinin gelisiminde 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.
Sosyoekonomik faktorler de kumar bagimliligi iizerinde belirleyici bir rol
oynamaktadir; Shaffer ve arkadaslar1 (1997), diisiik gelir seviyesindeki bireylerin
kumar bagimliligina daha yatkin olduklarini ortaya koymuslardir. Griffiths (2003a)’e
gore kumar, yalnizca bireysel saglik iizerinde olumsuz etkiler yaratmakla kalmaz, ayn
zamanda aile iliskilerini de bozabilir ve bireyleri sosyal izolasyona itebilir. Bu
bulgular, kumar bagimliliginin karmasik ve hem kisisel hem de toplumsal diizeyde

miidahale edilmesi gereken ¢ok yonlii bir sorun oldugunu gostermektedir.

1.8.5.1. Kumar Oynama Davramsi Tam Olgiitleri. Kumar oynama davranisi,

yalnizca ekonomik kayiplarla sinirli kalmamakla beraber bireyin psikolojik, sosyal ve
fiziksel islevselligi iizerinde de 6nemli diizeyde olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Bu
dogrultuda, kumar bagimliligina iliskin tanisal siirecin, bireyin davranig Oriintiisiinii
cok yonlii ve sistematik bicimde ele almasi1 gerekmektedir. APA (2015)’ya gore son
bir yillik donemde asagidaki kriterlerden en az dort tanesinin gdzlemlenmesi
durumunda, kumar oynama davranisi patolojik bir nitelik kazanir.

e Daha ¢ok para ile kumar oynayarak arzu edilen coskuyu saglama,

e Kumar oynamay1 birakmak istediginde daha 6fkeli veya huzursuz olma,

e Kumar oynamayi denetim altina almak, birakmaya calismak ve benzeri
girisimlerin sonug¢ vermeyen ¢abalar olmasi,

o Siirekli olarak kumar oynamay diisiiniip durma,

¢ Genellikle sikint1 duyarken kumar oynama,



e Parayla kumar oynayip kaybettiklerini yerine koyma ¢abasi,

¢ Ne kadar sik kumar oynadigini gizleme ¢abasi ve bunun i¢in yalan sdyleme,

e Kumar oynama davranist sebebi ile isini, iliskilerini, egitimini ve benzeri
durumlar riske atmak veya yitirme,

e Kumar oynama davranisi yiiziinde para kaybetme ve bunun igin ¢gevresinden
parasal kaynak yaratma girisimleri seklindedir.

Bu kriterler dogrultusunda her birey, kendi 6zelliklerine gore farkli gruplar
icerisinde degerlendirilir. Bunlar igerisinde sosyal kumarbazlar, patolojik
kumarbazlar, suclu kumarbazlar ve profesyonel kumarbazlar yer almaktadir. S6z
edilen gruplar arasinda profesyonel kumarbazlar bu davranisi “is” edinir, sosyal
kumarbazlar eglence amagcli, su¢lu kumarbazlar yasa dis1 yollardan elde edilen parayla
oynarlar, kumar konusunda kendilerini kontrol edemeden oynayanlar patolojik

kumarbazlardir (Ogel, 2010).

1.8.6. Kumar Bagimhilig1 Evreleri
Kumar bagimliliginin evreleri, bu bagimliligin gelisim siirecini anlamak igin
kritik 6neme sahiptir. Custer ve Milt (1985)’in gelistirdigi model dogrultusunda bu

siire¢ dort temel evrede incelenmektedir.

1.8.6.1. Kazanma Evresi. Kumara baslama donemi olarak tanimlanmaktadir.
Bu evrede, ufak kayiplar yerine biiylik kazanglar 6n plana ¢ikar (Lesieur ve Rosenthal,
1991). Kazanglar, kisiyi kumar oynamaya daha fazla tesvik ederken, kayiplarini telafi
etme diislincesiyle daha biiyiik riskler almaya baslayabilmektedir. Bu evre,
bagimliligin ilerleyen asamalarina dogru bir geg¢isi isaret etmektedir. Donem donem
belirli kazanglar sagladikca kisi daha biiyiik rakamlarla kumar oynama davranisina

devam etmektedir (Tekin ve Ogel, 2023).

1.8.6.2. Kaybetme Evresi. Kaybetme evresi, kumarin baslangigta eglenceli bir
etkinlik olarak goriilmesi, zamanla kayiplarin telafi edilmesi amaciyla yapilan bir
davraniga doniistir (Blaszczynski ve Nower, 2002). Bu evrede, bireyler kayiplarini geri
kazanma umuduyla daha fazla risk alarak kumar oynamaya devam ederler. Griffiths
ve Delfabbro (2001), kaybetme evresinde kumar oynayan bireylerin kumar oynama

davranigini bir ¢6ziim olarak gérmeye basladiklarini ifade etmektedir. Custer (1984)’e



gore kumar oynama, kaybedilen paralarin geri kazanilmasi amaciyla bir tiir problem
cozme stratejisine doniisiir, ancak bu strateji genellikle daha biiyiik kayiplara yol agar.
Ledgerwood ve Petry (2006), bu donemin psikolojik agidan yikici etkilerinin yani sira,

finansal zorluklarin da arttigin1 vurgulamaktadir.

1.8.6.3. Caresizlik Evresi. Bu evrede, kumar, bireyler i¢in bir ¢ézlim araci
haline gelirken, kontrol kayb1 ve daha biiylik finansal kayiplar ortaya ¢ikmaktadir.
Potenza (2001), kumar bagimliliginin ilk agsamalarinda bireylerin eglenceli bir etkinlik
olarak basladiklarin1 ancak bu evrede kumarin, daha ¢ok telafi etme amaci giiderek
devam edildigini belirtmistir. Sussman ve Lisha (2013), bu evredeki kumar
bagimlilarinin kayiplarini telafi etme istegiyle daha biiyiik riskler aldiklarini ve kumar
oyunlarim1  siirdiiriilebilir bir ¢6ziim olarak gérme egiliminde olduklarim
belirtmektedir. Blaszczynski ve Collins (2019), caresizlik evresindeki bireylerin
kayiplarin1 geri kazanma cabalarinin, kumar bagimliliginin tedavi edilmesini daha da
zorlagtirdigini ifade etmektedir. Yiiksel (2012) ise, bu donemde bireylerin kumar
bagimliligina karsi direng gosterdigini ve tedavi siirecine basvurmada zorluk

yasadiklarin1 vurgulamistir.

1.8.6.4. Birakma Evresi. Kumar bagimliliginin “birakma evresi”, bagimliligin
son asamas1 olup, bireylerin kumar oynamay1 birakma ¢abalarini icermektedir. Bu
stiregte bireyler, kumarin zararlarini kabul etmeye baslarlar, ancak bu evre psikolojik
ve duygusal engellerle doludur. Kumar bagimlhilig1 tedavi siirecinin baslangicini
simgeleyen birakma evresi, cogu zaman finansal, duygusal ve sosyal acidan yikici
sonuclar dogurur (Ladouceur ve Shaffer, 2018).

Birakma evresi, bireylerin bagimlilikla basa ¢ikma becerilerini gelistirdigi
ancak cesitli zorluklarla karsilastig1 bir siirectir. Ozellikle, kumar oynamanin getirdigi
stres ve bosluk hissi, bireylerin tedavi siirecinden sapmalarina neden olabilir
(Schreiber ve Odlaug, 2016). Bireyler genellikle yeniden kumar oynamaya baslama
egilimindedir, ¢linkii birakma siirecinde yasadiklar1 duygusal bosluklar1 veya stresle
basa ¢ikma mekanizmalarini bulmakta zorlanirlar (Hodgins ve el-Guebaly, 2010;

Oakes ve ark., 2012).

1.8.7. Kumar Tiirleri

Kumar tiirleri, sans oyunlari, kart oyunlari, bahisler ve ¢evrimici kumar gibi
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kategorilere ayrilabilir. Sans oyunlari, tamamen rastlantisal sonuglara dayanan ve
bireylerin yeteneklerinden bagimsiz olarak zarlar, rulet ¢arklar1 veya slot makineleri
gibi araglarla oynanan oyunlardir. Ornegin, rulet ve slot makineleri gibi oyunlar, sansin
belirleyici oldugu kumar tiirleridir ve oyuncularin kazanma sansi tamamen sansa
dayalidir (Griffiths, 2001).

Kart oyunlari, sansa dayali olmakla birlikte, oyunculara strateji gelistirme
imkani1 sunar. Poker ve blackjack gibi oyunlarda, sansin yani sira, oyuncularin beceri
ve stratejilerini kullanmalar1 da 6nemlidir. Ancak, nihai sonuglarin cogunlukla sansa
dayali oldugu ve oyuncularin stratejilerinin yalnizca sinirli bir etkiye sahip oldugu
sOylenebilir (Binde, 2013).

Cevrimigi kumar, dijital ortamda oynanan ve internet lizerinden erisilebilen
kumar tiiridiir. Bu tiir, sans oyunlari, kart oyunlar1 ve ¢evrimigi bahisleri igeren genis
bir yelpazeye sahiptir. internetin yayginlasmasiyla birlikte ¢evrimici kumar, giderek
daha fazla popiilerlik kazanmis, ancak bu tiir kumarin bagimlilik yapma riski de

artmistir (Dowling ve ark., 2016a).

1.8.7.1. Ticari Kumar. Ticari kumar, kumar oyunlarinin isletme amaciyla
diizenlenip kumarhaneler araciligiryla ekonomik kazang saglanmasidir. Bu tiir kumar,
belirli yasal diizenlemelere tabi olup genellikle devlet denetiminde gergeklestirilir.
Tiirk hukukunda kumar oynatmak, ticari bir faaliyet olarak kabul edilebilir ve bu
baglamda isletmelerin, katma deger vergisi gibi ¢esitli vergi yiikiimliiliikkleri dogar
(Gokgay, 2018). Ancak, kumar oyunlarinin yayginlastirilmasi, toplumsal ve ekonomik
acidan birtakim olumsuz etkiler dogurabilir, bu nedenle hukuki diizenlemelerle bu
faaliyetler siki bir sekilde kontrol edilmektedir (Bayindir, 2018). Kumar oynanmasi
amaciyla mekan ve olanak saglamaya iliskin suglar, 6zellikle kumarhaneler ve benzeri
isletmelerde Onemli hukuki yaptirimlara yol agabilmektedir (Karakehya, 2013).
Kumara yonelik yapilan diizenlemelerin, etik ve toplumsal sorumluluk perspektifinden

ele alinmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Ozek, 1963; Hatipoglu Aydin, 2021).

1.8.7.2. Ozel Kumar. Tanidiklar veya arkadaslar arasinda spor sonuglari ya da
kart oyunlar1 lizerinden yapilan bahisler, genellikle gayri resmi ve sosyal bir kumar
tiirii olarak degerlendirilmektedir. Esasen spora kars1 ilgisi olan ve olmayan pek ¢ok
kisinin, maddi kazang ya da adrenalin arayis1 gibi isteklerinden dolay1 bahis oynama

davranisina bagvurdugu bilinmektedir (Ozsoy ve ark., 2014).
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Ozel kumar, &zellikle sanal ortamda daha yaygin hale gelmistir ve yasa dist
bahis siteleri, bireylerin erisimine sunularak kumar bagimlilig: risklerini artirmaktadir.
(Griffiths, 2010). Bu tiir kumar, denetimsiz oldugu i¢in ciddi finansal ve psikolojik
zararlara yol acabilmekte (Miiller ve ark., 2014), 6zellikle gencler ve eriskinler
arasinda sanal kumar oynama egilimi, risk faktorlerini artirarak bagimliliga neden

olabilmektedir (Dowling ve ark., 2016b).

1.8.7.3. Rekreasyonel Kumar. Bu kumar tiirii, genellikle eglenmek amaciyla
ve maddi agidan diisiik riskler iceren bir kumar davranisi seklinde ifade
edilebilmektedir. Bazilar1 i¢cin kumar oynamak bir eglence araci olarak goriiliir ve

rekreasyonel oyuncular ufak paralarla sanslarin1 denemektedir (Erdogan, 2019).

1.8.7.4. illegal Kumar. Yasal olmayan kumar, denetimsiz ortamlarda ve yasa
dis1 platformlarda gergeklestirilen kumar oyunlarimi ifade etmektedir. fllegal kumar,
genellikle kumarhane benzeri mekanlarda veya yasa disi internet bahis sitelerinde
oynanir ve devlet denetiminden kacan, vergi yiikiimliiliiglinii yerine getirmeyen
faaliyetlerdir. Arastirmalar, illegal kumar oynayan bireylerin, kaybettikleri paralari
geri kazanmak amaciyla daha fazla kumar oynamaya devam ettiklerini ve bunun da
kumar bagimliligini pekistirdigini ortaya koymaktadir (Slutske, 2006). Illegal kumarin
toplumsal etkileri de 6nemli bir sorun teskil etmektedir, ¢linkii kumarin yayilmasina
neden olan yasa dis1 faaliyetler, toplumda sug¢ oranlarinin artmasina ve kisisel giivenlik

risklerinin yiikselmesine yol agmaktadir (Petry, 2005).

1.8.8. Cevrimici Kumar Bagimlilig

Geleneksel kumar etkinliklerinin internet ortamina taginmasiyla ortaya ¢ikan
cevrimi¢i kumar kavrami, internette kumar, internet kumari, dijital kumar, online
kumar, e-kumar, online casino, online bahis, internet kumarhanesi veya sanal kumar
olarak da tanimlanmaktadir (Floros, 2018; Yavuz, 2020). Cevrimi¢i kumar etkinligi,
giiniimiizde kumar kavraminin kapsamini 6nemli 6l¢iide genisletmistir. Bu gelismeler,
cevrimi¢i kumari ¢evrimdisi kumardan ayiran birgok farkli olanak sunmakta ve kumar
deneyimini daha erisilebilir, g¢esitli ve anonim hale getirmektedir. Bu imkanlar
arasinda erisiminin hizl1 ve kolay olmasi nedeniyle giiniin herhangi bir saatinde ve
herhangi bir mekanda aktiviteyi gerceklestirme, anonimlik ve dogrudan para aligverisi

olmadan veya sanal para gibi g¢esitli 6deme yontemleri gosterilebilir (Philander ve
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MacKay, 2014; Lopez-Torres ve ark., 2021).

1.8.9. Cevrimici Kumar Bagimhihig Yayginligi

Cevrimici kumar bagimliligi, son yillarda teknolojinin yayginlasmasiyla
birlikte onemli bir halk sagligi sorunu haline gelmis ve diinya genelinde giderek artan
bir yayginlik gostermektedir (King ve ark., 2010). Gainsbury ve arkadaglarinin (2014)
gerceklestirdigi calismada, internet {izerinden kumar oynayan bireylerin bagimlilik
oraninin %2,7 oldugu, geleneksel ortamlarda kumar oynayan bagimlilarin oraninin ise
%0,9'da kaldig1 goriilmiistiir. Bu bulgular, dijital ortamlarin kumar bagimlilig
acisindan yaklasik ii¢ kat daha fazla risk i¢erdigini ortaya koymaktadir.

Wood ve Williams (2011)’1n yaptig1 calismada, internet iizerinden kumar
oynayan bireylerde ciddi diizeyde sorun yasama orani %3,8 olarak saptanirken,
geleneksel ortamlarda kumar oynayanlar arasinda bu oranin %1,7 oldugu goriilmiistiir.
Bu durum, cevrim i¢i kumarin daha yiiksek diizeyde risk barindirabilecegini
diistindiirmektedir.

Ingiltere’de 2007 senesinde gerceklestirilen ulusal bir arastirmada, 16 ile 64 yas
araliginda toplam 9003 katilimer arastirmaya katilmistir. Arastirmada bagimlilik
kriterleri olarak DSM-IV olciitleri esas alinmistir. Arastirma sonuglarina gore
katilimcilarin %5’inin kumar bagimlist oldugu tespit edilmistir. Aragtirmada, 35-54
yas grubunun kumar bagimlili§1 agisindan diger yas gruplarina gore daha fazla risk

tasidigr goriilmiistiir. Bu oran %35,7 olarak bulunmustur (Griffiths ve ark., 2009).

1.8.10. Cevrimici Kumar Bagimlilig1 Cesitleri

Gecmisten gilinlimiize kumar tiirleri cesitlenmis ve teknolojinin gelisimiyle
birlikte bahis platformlari hizla artmigtir. Internet siteleri ve akill telefon uygulamalari
gibi platformlar bireylerin bu oyunlara kolayca erigmesine olanak saglamaktadir.

Kumar oynama davranisi, geleneksel olarak kumarhaneler, milli piyango, at
yariglari, bahisler ve kart oyunlartyla iliskilendirilirken, ¢evrimi¢i kumar ise akill
cihazlarla sanal ortamda yapilan oyunlar ifade eder. Patolojik kumar davranislari,
dijitallesmenin etkisiyle ¢evrimi¢i kumar ortamlarina yonelmis ve bireylerin oyun
tercihleri bu dogrultuda degisim gostermistir (Potenza ve ark., 2019).

Sanal para sitelerinin, kredi kartlarinin, online para aktarimlarinin, bireye
gercek anlamda bir para kaybinin olmadig: hissi vermesi, patolojik kumar oynama

davranig1 olan kisiler i¢in problemin artmasina yol agmaktadir (McCormack ve
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Griffiths, 2013).

Yapilan calismalarda sosyodemografik faktorlere bakildiginda, cevrimigi
kumar oynayan hastalar ile farkl: tiirlerde oynayan kumar bagimlilar1 arasinda belirgin
farklar bulunmamakla birlikte, ¢evrimici kumar bagimliligi olan hastalarin cogunlukla

geng yasa sahip erkekler oldugu goriilmektedir (Hing ve ark., 2013).

1.8.10.1. Bahis. Bahis, gliniimiizde en yaygin kumar tiirlerinden biri olarak
dikkat cekmektedir. Bahis bagimlilig1, bireylerin kontrolsiiz bir sekilde bahis yapma
davranig1 sergilemesi ve bunun sonucunda finansal, psikolojik ve sosyal sorunlarin
ortaya ¢ikmasiyla karakterizedir (Yesilay, 2024).

Tiirkiye'de, bahis ve kumar faaliyetleri siki1 yasal diizenlemelere tabidir. Buna
ragmen, yasa dis1 bahis sitelerinin varligi ve erisilebilirligi, bahis bagimlilig1 sorununu

daha da karmasik hale getirmektedir (Tiiziiner, 2013).

1.8.10.2. Oyun Makineleri (Slot Machine). Slot makineleri, kumarhanelerde
ve cevrimi¢i platformlarda en yaygin kumar tiirlerinden biridir. Bu makineler,
oyuncularin belirli sembol kombinasyonlariyla kazang elde etmelerini saglar ve
genellikle ii¢ veya daha fazla makaraya sahiptir. Slot makinelerinin davranislarini
modellemek ve analiz etmek i¢in son donemde olasiliksal siire¢ spesifikasyonlari
kullanilmaktadir; bu sayede oyuncu miidahalesinin etkileri ve oyuncuya doniis oranlari
(RTP) daha kesin bir sekilde degerlendirilebilmektedir (Groote ve ark., 2024).
Cevrimigi platformlarda, slot oyunlar1 mobil cihazlar {izerinden de erisilebilir olup,
oyunculara genis bir oyun yelpazesi sunmaktadir (Casibom, 2024). Slot makinelerinin
yiiksek eglence potansiyeli ve kolay erisilebilirligi, asir1 ve kontrolsiiz kullanimda
bagimlilik riskini artirabilir. Bu nedenle, oyuncularin sorumlu oyun ilkelerine uymasi

ve gerektiginde profesyonel destek almasi 6nemlidir.

1.8.10.3. Rulet. Rulet casino kumarhane oyunudur ve bazi oyuncular tarafindan
kumarhane oyunlar1 arasinda en diirlist olan1 olarak kabul edilmektedir. Rulet,
genellikle Avrupa, Amerikan ve Fransiz olmak {izere {i¢ ana versiyona sahiptir. Fransiz
ruleti, Avrupa versiyonuna benzer olup, bazi farkli bahis secenekleri sunar ve
oyunculara daha diisiik ev avantaj1 saglar (Ziegler ve Baker, 2021). Rulet oyunlari, ilk
olarak 17. yilizyllda Fransa'da ortaya c¢ikmis olup, zamanla tiim diinyada

yaygmlasmistir (Davies, 2019). Teknolojinin gelismesiyle birlikte, ¢evrimici
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kumarhanelerde ve mobil uygulamalarda da yerini almis, diinya ¢capinda milyonlarca

oyuncuya ulagsmistir (Gainsbury ve ark., 2021).

1.8.11. Kumar Bagimlihg1 Tedavisi

Kumarin tarihsel kdkenleri ¢cok eskiye dayansa da kumar bagimliligina yonelik
profesyonel tedavi uygulamalari son yillarda belirgin gelismeler gostermistir (Cakici,
2019). Kumar oynama davranigi ve buna bagl zararlari azaltmaya yonelik c¢esitli
tedavi yaklasimlar1 gelistirilmis olsa da, kumar oynama bozuklugu olan bireylerin
yalnizca kiigiik bir kisminin bu tedavilere eristigi bildirilmektedir (Quigley ve ark.,
2020). Asagida kumar bagimliliginin tedavisine yonelik bazi1 yontemler ve yaklagimlar
verilmistir.

Kognitif Davramis¢1 Terapi: Kumar bagimliligi tedavisinde en yaygin
kullanilan ve etkinligi kanitlanmis yontemlerden biridir. Bu terapi, bireylerin kumar
oynama dirtiilerini tetikleyen yanlis inanglart ve islevsiz diisiince kaliplarin
degistirmeyi hedefler. Kognitif Davranis¢1 Terapi, diirtii kontrolii, risk farkindaligi,
problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi ve kumar oynamaya yonelik yiiksek riskli
durumlarin yonetimi iizerinde yogunlasir (Cowlishaw ve ark., 2012).

Motivasyonel Goriisme: Ozellikle tedavi motivasyonu diisiik olan bireyler
icin etkili bulunan bir yontemdir. Motivasyonel Goriisme, bireyin degisime yonelik
i¢csel motivasyonunu artirmaya, tedaviye katilimi kolaylastirmaya ve kumar oynama
davranigini azaltmaya yonelik olarak kullanilmaktadir (Yakovenko ve Hodgins, 2018).

Farmakolojik Tedaviler: Kumar bagimlilig1 tedavisinde kullanilan bir baska
yaklagimdir. Ozellikle secici serotonin geri alim inhibitdrleri (SSRI’lar), opioid
antagonistleri (naltrekson, nalmefen) ve duygu durum dengeleyicilerinin kumar
oynama diirtiilerini azaltmada belirli hasta gruplarinda yarar sagladigina dair bulgular
mevcuttur (Grant ve ark., 2014). Ancak bu ilag¢ tedavileri genellikle psikoterapi ile
birlikte ve hekim gdzetiminde uygulanmaktadir.

Destek Gruplari ve 12 Adim Programlari: Bireylerin sosyal destek aglarini
giiclendirmesine ve kumar oynamayr birakma silirecinde motivasyonlarini
siirdiirmesine yardime1 olmaktadir (Petry, 2005). Grup terapileri, deneyim paylagimi
yoluyla sosyal 6grenme siirecini de desteklemektedir.

Tim bu yontemler, kumar bagimhiliginin tedavi edilebilir bir bozukluk
oldugunu gostermektedir. Ancak tedaviye erisimin diisiik olmasi, erken taninin

Oonemini ve toplum temelli 6nleyici programlarin gerekliligini ortaya koymaktadir.
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1.8.12. Oyun Kavranu

Oyun hemen her yasta oynanan ve organizmaya haz veren, hayal kurmasini,
taktik, deneyim, ruhsal/bedensel rahatlama, sosyallesmeyi saglayan ilgi veya ugrasin
dahilinde 6nemli bir vakit degerlendirme aktivitesidir (Kulaksizoglu, 2016).

Oyun, tarihsel olarak insan toplumlarinin kiiltiirel gelisiminde 6nemli bir rol
oynamistir. Huizinga (2006), Homo Ludens adli eserinde oyunun, sadece eglence
degil, aym1 zamanda kiiltiiriin olusmasinda ve toplumsal normlarin 6grenilmesinde
onemli bir islevi oldugunu savunmustur. Oyun, bireylerin sosyal becerilerini
gelistirirken yaraticilik ve problem ¢6zme yeteneklerini de artirir. Dolayisiyla oyun
cocuklarla sinirli kalmayip her yastan birey i¢in 6grenmeyi destekleyen onemli bir
deneyim alani sunmaktadir. Ayrica oyun, insanlarin sosyal baglarini giiclendiren,
iletisim becerilerini artiran ve duygusal dengeyi saglayan bir etkinliktir (Aytas ve
Uysal, 2017). Oyunlar, ayn1 zamanda insanlarin kendilerini ifade etme bigimleri olup,

bireylerin toplumsal hayatla uyum icinde olabilmesi igin gereklidir (Tekerek, 2006).

1.8.13. Dijital Oyun

Dijital oyunlar, bireylerin bilgisayar gibi teknolojik araglar araciligiyla yapay
zekaya kars1 ya da ¢evrimigi/gevrimdisi ortamlarda diger oyuncularla (tanidik veya
yabanci) etkilesime gecerek gergeklestirdikleri bir bos zaman etkinligi olarak
tanimlanabilir (Frasca, 2001). Giiniimiizde dijital oyunlar, kiiltiirel a¢idan insanlarin
giindelik yasamlarinda en cok tiiketilen {irtinlerden biri haline gelmis ve her yastan
bireyin giinliikk yasaminin bir parcast olmustur (Binark ve Bayraktutan, 2011).

Dijital oyunlar, yalnizca eglence amach degil; egitim, sosyal etkilesim ve
kiiltiirel ifade acgisindan da giiclii araglardir. Plass ve arkadaslar1 (2015), oyun temelli
ogrenmenin biligsel, duygusal, motivasyonel ve sosyokiiltiirel boyutlarla tasarlanmasi
gerektigini  savunarak, dijital oyunlarin bu ¢oklu bilesenlerle 6grenmeyi
destekleyebilecegini gostermektedir. Ayrica, Cerezo-Pizarro ve arkadaslarinin (2023)
sistematik derlemesi, video oyunlarmin kiiltiirel temsili giiclendirdigini, kiiltiirel
aktarimi kolaylastirdigin1 ve dijital ortamlar {lizerinden kiiltiirel ifade bigimlerinin

cesitlendigini ortaya koymaktadir.
1.8.14. Dijital Oyunlarin Siniflandiriimasi

Dijital oyunlar, hizla gelisen teknolojiyle birlikte farkl: tiirlere ayrilarak her biri

oyunculara benzersiz deneyimler sunmaktadir. Oyunlar, icerigi, oynanis big¢imi,
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etkilesim sekli ve hedef kitlesine gore siniflandirilabilir. Dijital oyun tiirleri, genellikle
cesitli kriterlere dayanarak gruplandirilir. Bu siniflandirmalar, oyunlari anlamayi
kolaylastirirken, oyuncularin tercihlerini de daha etkili bir sekilde belirlemelerine
yardimci olur (Prensky, 2001).

Dijital oyunlar, ana siniflandirmalara gore tiirlere ayrilir. Aksiyon oyunlari,
hizli refleksler ve yogun miicadele gerektirirken, macera oyunlari kesif ve bulmaca
¢ozme temalidir. Strateji oyunlari, oyuncularin planlama ve kaynak yonetimiyle
diismanlar1 yenmeye odaklanirken, RPG (Role-Playing Game) oyunlar1 karakter
gelisimi ve derinlemesine hikaye deneyimi sunar. Gergek yasam deneyimlerinin dijital
ortama aktarilmasiyla olusturulan simiilasyon oyunlari, bireylerin ¢esitli senaryolari
sanal olarak deneyimlemesine olanak tanirken; spor oyunlari, fiziksel spor dallarinin
dijital platformlarda yeniden yapilandirilmis bi¢imlerini temsil eder (Zyda, 2005).

Son olarak, oyunlarin baglamina gore yapilan smiflandirmalar da
bulunmaktadir. Egitimsel oyunlar, oyunculara bilgi ve beceri kazandirmay1 amaglayan
oyunlardir. Eglence odakli oyunlar ise sadece eglence saglamayi amaclar. Birgok
dijital oyun, egitim ve eglenceyi bir arada sunan hibrid oyunlar seklinde tasarlanir

(Gee, 2003).

1.8.15. Dijital Oyun Tiirleri

Adams ve Rollings (2006) dijital oyunlart yedi farkli baslik altinda
siniflandirmistir. Bu siniflandirmalar; platforma gore yapilan ayrimlart (PC, cep
telefonu, tablet, oyun konsolu gibi cihazlara gore gruplama), oyuncu sayisina gore
yapilan ayrimlari (tek oyunculu, ¢ok oyunculu ve devasa ¢ok oyunculu oyunlar), oyun
mekanigini (strateji, aksiyon, macera vb. tiirlerin kendine 6zgii kurallar1 ve oyuncu
motivasyonlarina odaklanma), hikaye ve temay1 (fantezi, bilim kurgu, tarihsel, korku
gibi temalar), gorsel tasarim ve sanati (grafik tarzi, renk paleti ve sanatsal yaklagimlar),
oyun amaci ve hedeflerini (oyunculara sunulan gérev ve hedefler) ve son olarak sosyal
etkilesimi (¢evrimici ¢ok oyunculu oyunlar ile oyuncular arasindaki sosyal etkilesim)
kapsamaktadir. Bu smiflandirma, dijital oyunlarin farkli boyutlarinin daha

derinlemesine anlagilmasina katki saglamaktadir.
1.8.15.1. Aksiyon Oyunlari. Aksiyon oyunlari, hizli tepki ve fiziksel beceriler

gerektiren, miicadele unsurlarini igeren popiiler ve dinamik oyun tiirlerinden biridir.

Bu tiirde oyuncular reflekslerini ve becerilerini test eder. Aksiyon oyunlari; oyunculara
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yogun bir deneyim sunarak cesitli engelleri agma, diigmanlari yenme veya belirli

gorevleri tamamlama gibi hedefler dogrultusunda oynanmaktadir (Zyda, 2005).

1.8.15.2. Macera Oyunlari. Macera oyunlari; kesif, problem ¢6zme,
etkilesimli hikaye anlatim1 ve karakter gelisimi gibi unsurlar sunar. Bu tiir oyunlar,
genellikle daha az aksiyon ve daha fazla kesif 6gesi icerir. Oyuncularin bir hikaye
boyunca ilerlemesini gerektiren bu oyunlar; bulmaca ¢ézme, ¢evreyle etkilesimde
bulunma ve ¢esitli gorevleri tamamlama gibi unsurlari barindirir (King ve Krzywinska,
2006). Macera oyunlari, oyunculara genis ve kesfedilebilir diinyalar sunarak hikayeye

dayal1 bir deneyim yaratmay1 amaglar.

1.8.15.3. Strateji Oyunlar1. Strateji oyunlari, oyuncularin planlama, kaynak
yonetimi ve taktiksel diisiinme becerilerini test eden oyunlardir. Bu tiir oyunlar,
genellikle hizli kararlar yerine dikkatli ve diisiiniilmiis bir yaklasim gerektirir. Strateji
oyunlari, temel olarak gercek zamanli (RTS) ve sira tabanli (TBS) olmak iizere iki ana
kategoriye ayrilmaktadir. Bu oyunlar, oyunculara karmasik oyun diinyalarinda

etkilesimde bulunarak zafer elde etme firsati sunar (Schell, 2008).

1.8.15.4. Simiilasyon Oyunlar. Simiilasyon oyunlari, gergek diinyay:r veya
hayali bir ortam1 taklit ederek oyunculara gesitli durumlar ve sistemler iizerinde
kontrol saglama imkani1 sunan oyunlardir. Bu oyunlar; oyunculara ger¢ek hayattaki
stiregleri, olaylar1 veya davraniglar1 simiile etme deneyimi kazandirir ve genellikle
egitim, eglence ve aragtirma amagclariyla kullanilir (Salen ve Zimmerman, 2004).
Simiilasyon oyunlari; ugus simiilatdrleri, tarim simiilatorleri, sehir kurma oyunlar1 ve

hayat simiilasyonlar1 gibi bir¢ok alt tiire ayrilmaktadir.

1.8.15.5. Rol Yapma Oyunlari. Rol yapma oyunlar1 (RPG), oyuncularin bir
veya birden fazla karakteri kontrol ettigi ve genellikle derinlemesine hikayelerle
desteklenen yaygin bir oyun tiiridiir. Bu tiir oyunlar; oyuncularin karakterlerini
gelistirmelerine, becerilerini artirmalarina ve oyun i¢i gorevleri yerine getirmelerine
imkan tanir. Rol yapma oyunlarinin temel amaci, oyuncularin bir karakterin bakis
acisindan diistinmelerini saglamak ve onlar1 hikaye ile oyun diinyasina dahil ederek

anlamli bir deneyim yaratmaktir (Juul, 2005).
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1.8.16. Dijital Bagimlhihik

Dijital bagimlilik kavrami, literatiirde farkli disiplinlerce gesitli terimlerle
tanimlanmakta olup internet, ekran, teknoloji, bilgisayar ve oyun bagimlilig1 gibi farkl
kavramlar altinda ele alinmaktadir. Bu durum, dijital bagimliligin karmasik yapisini
ve Dbireylerin dijital teknolojilere yonelik degisken kullanim big¢imlerini
yansitmaktadir. Dijital bagimlilik; giinlimiizde her yas grubunu etkileyen ve ¢esitli
bagimlilik tiirleri arasinda 6nemli bir risk olusturan, dijital araglar, uygulamalar ve
platformlara kars1 gelisen bagimlilik hali olarak tanimlanmaktadir (Savel ve Aysan,
2017).

Baslangicta yalnizca internet bagimliligi olarak tanimlanan bu durum; zamanla
televizyon, akilli telefon, sosyal medya platformlar1 (6rnegin Facebook) ve dijital
oyunlar gibi farkli bagimlilik tiirlerini de kapsayacak sekilde genislemis ve bu ¢esitli
bagimliliklar “dijital bagimlilik” catis1 altinda ele alimmustir (Ozkorumak ve Tiryaki,
2011; Ugurlu ve ark., 2012). Dijital cihazlar karsisinda amagsiz ve uzun siire vakit
gecirmek, genclerde bagimlilik egilimini artirmakta; ayni zamanda sosyallesme
siireclerini olumsuz etkileyerek fiziksel ve psikolojik saglik sorunlarinin ortaya
cikmasina yol agmaktadir (Arslan ve ark., 2015).

Psikiyatrik tan1 kilavuzlari, 6zellikle DSM-5, internet oyun bozuklugunu en az
12 ay boyunca siiregelen, klinik olarak anlamli sikint1 veya islev kaybi kriteriyle
tanimlamaktadir (APA, 2013). Bu siire zarfinda birey, kullanimini azaltmak i¢in ¢esitli
girisimlerde bulunmasina ragmen basarisiz olur ve dijital platformlara erigim ihtiyaci
nedeniyle ciddi psikolojik ve sosyal sorunlar yasar (Petry ve ark., 2014). Dolayisiyla
dijital bagimlilik tanisi1 koyabilmek icin siireklilik gosteren kullanim, kisinin
kontroliinde olmama durumu ve islevsellikte bozulma gibi Olgiitlerin birlikte

degerlendirilmesi gerekmektedir (Griffiths, 2018).

1.8.17. Dijital Oyun Bagimhilig

Gilinlimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte cocuklar, ergenler ve yetigkinler
bos vakitlerini degerlendirmek ve eglenmek amaciyla oyun oynamaktadir (Horzum ve
ark., 2008). Ancak oyun oynama siiresinin asirtya kagmasi, dijital oyun bagimliliginin
gelismesine ve bireylerin sosyal, akademik ve psikolojik islevselliklerinde olumsuz
degisimlere yol acabilmektedir. Dijital oyun bagimlilig: literatiiriinde asiriya kagan
oyun aligkanliklarini tanimlamak i¢in; zorlayici oyun oynama, bagimliliga varan oyun

tutumu, hastalikli oyun oynama ve sorunlu oyun davraniglari gibi cesitli terimler
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kullanilmaktadir (Hazar, 2016).

Bireyin oyun oynama istegini kontrol edememesi ve bu durumun sosyal ya da
akademik yasaminda sorunlara yol ag¢masi, dijital oyun bagimlilig1 olarak
degerlendirilmektedir (Young, 2009). Lemmens ve ark (2009), dijital oyun
bagimliligin1 artan oyun oynama ihtiyaci ile birlikte ortaya ¢ikan duygusal ve sosyal
sorunlar ve basarisiz birakma ¢abalar1 olarak tanimlamislardir. Bu tanim, dijital oyun
bagimliliginin yalnizca oyun siiresiyle sinirli olmadigini, ayn1 zamanda kisisel, sosyal
ve psikolojik diizeydeki bozulmalar1 da i¢erdigini ortaya koymaktadir.

King ve arkadaslar1 (2017), dijital oyun bagimliliginin diger davranigsal
bagimliliklardan farkli 6zellikler tagidigini; ¢esitli etkenlerin etkisiyle ortaya ¢iktigini
ve kullanim sekilleri ile 6diil mekanizmalarinda belirgin farkliliklar barindirdigini
belirtmislerdir. Bu bozuklugun tanimlanmasi, diger madde bagimliliklarina kiyasla
daha zordur. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA)’nin 2013 tarihli DSM-5 rehberinde
dijital oyun bagimliligi, internet oyun oynama bozukluklar1 kapsaminda ele alinmuis;
ancak tam anlamiyla bir “bagimlilik” olarak tanimlanabilmesi i¢cin daha kapsamli

klinik arastirmalara ihtiya¢ oldugu vurgulanmistir (Ding, 2017).

1.8.18. Dijital Oyun Bagimhiligi Tam Olgiitleri

Amerikan Psikiyatri Birligi (2013), DSM-5’te internet oyun bozuklugunu
(IGD) tan1 kriterleri cergevesinde aciklamis ve bu alanda daha kapsamli arastirmalara
ihtiya¢ duyuldugunu vurgulamustir. Internet oyun bozuklugu; genellikle diger
oyuncularla ¢evrim i¢i ortamda oynanan ve kontrol edilemeyen tekrarlayict oyun
davraniginin bireyde ciddi islevsel bozulmalara ve psikolojik sikintilara yol agmasi
olarak tanimlanmaktadir. Tan1 koymak icin Onerilen dokuz kriter arasinda; yogun
mesguliyet, yoksunluk belirtileri, artan tolerans, kontrol ¢abalarinin basarisiz olmasi,
ilgi kaybi ve ortaya ¢ikan sorunlara ragmen oyun oynamaya devam etme gibi bulgular
yer almaktadir.

Lemos ve arkadaslar1 (2014), Bass (2015) ve Groves ve arkadaslar1 (2015),
asagidaki belirtilerden en az besinin 12 aylik bir siire boyunca devam etmesi
durumunda internet oyun bozuklugunun varligindan s6z edilebilecegini ifade
etmektedir:

e Internet oyunlar1 hakkinda siirekli diisiinme,
¢ Oyun oynanamadiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi,

¢ Oyun oynamaya ayrilan siirenin giderek artmasi,
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¢ Oyun aligkanligini kontrol etmekte giigliik yasama,
¢ Diger giinliik aktivitelere kars1 ilginin azalmasi,
¢ Sosyal ve psikolojik sorunlara ragmen oyuna devam etme,

¢ Oyun sebebiyle egitim, is ya da sosyal iliskilerde zarar gérme.

1.8.19. Dijital Oyun Bagimhiligini Destekleyen Bilesenler

Yee (2006), dijital oyunlarda oyuncularin motivasyon kaynaklarini basari
bileseni, sosyal bilesen ve oyuna kendini kaptirma bileseni olmak iizere ii¢ temel
unsurda toplamaktadir.

Basar Bileseni

Yiikselme / ilerleme: Basar1 bileseni, oyuncularin gii¢ elde etme, odiiller
kazanma, hizli ilerleme saglama, servet ve statii elde etme istegini yansitmaktadir.
Oyuncular; oyun i¢inde elde ettikleri basarilar, karakter gelisimi ve oyun igindeki
statiilerinin artmasiyla motive olmakta ve bu durum siirekli olarak daha yiiksek
seviyelere ulagsma yoniinde giiclii bir itici gli¢ olusturmaktadir.

Mekanik: Mekanik motivasyon, oyunun temel kurallarini ¢6zme, oyuncunun
performansini  gelistirmek icin stratejiler olusturma ve oyun i¢i mekanikleri
derinlemesine anlama istegini ifade etmektedir. Bu motivasyona sahip oyuncular,
oyunlarin kurallarin1 ve sistemlerini anlamaya, bu kurallara uygun stratejiler
gelistirerek karakterlerinin giiciinii ve becerilerini artirmaya odaklanmaktadir. Bu
durum, oyun i¢i mantik yiirlitme ve problem ¢ozme gereksinimlerini 6n plana
cikarmaktadir.

Rekabet: Rekabet motivasyonu, oyuncularin diger oyuncularla miicadele etme
ve bu siirecte Ustlinliik kurma arzusunu kapsamaktadir. Rekabet¢i oyuncular;
baskalarin1 yenmek, iistiinliik saglamak ve liderlik tablolarinda {ist siralarda yer almak
icin c¢aba gostermektedir. Bu motivasyon, oyuncularin performanslarini siirekli
gelistirmelerine ve oyunun rekabet¢i dinamiklerine daha fazla odaklanmalarina neden
olmaktadir.

Sosyal Bilesen

Sosyallesme: Sosyallesme motivasyonu, oyuncularin oyun igindeki diger
oyuncularla sohbet etme, yardimlagsma ve ortak etkinliklere katilma istegini ifade
etmektedir. Oyunlar, bireylerin birbirleriyle etkilesimde bulunmalarina olanak

taniyarak sosyal baglarin kurulmasini ve giiclenmesini saglamaktadir. Bu motivasyon,
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ozellikle cevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda belirginlesmekte ve oyuncularin oyun
deneyimlerini sosyal etkilesimlerle zenginlestirmelerine katki sunmaktadir.

Iliski: iliski kurma motivasyonu, oyuncularin ¢evrim i¢i oyunlar araciligiyla
farkli cografi bolgelerde bulunan bireylerle etkilesim kurma ve uzun siireli iliskiler
gelistirme istegini ifade etmektedir. Oyuncular, aynt oyunda ortak bir hedef
dogrultusunda zaman gecirerek duygusal baglar olusturabilmekte ve sosyal ¢evrelerini
genisletebilmektedir. Bu durum, oyunlarin yalnizca eglence araci olmanin otesinde
sosyal etkilesim ve arkadaslik kurma platformlar1 haline geldigini gostermektedir.

Ekip Calismasi: Takim calismasi motivasyonu, oyuncularin oyun sirasinda bir
grup i¢inde hareket etmeyi ve birlikte calismayi keyifli bir deneyim olarak gérmelerini
kapsamaktadir. Bir ekibin pargasi olmak, oyunculara hedeflere ulagsma konusunda is
birligi yapma ve sosyal baglarin1 gli¢lendirme firsati sunmaktadir. Takim caligmast,
oyuncularin birbirlerine yardim etmelerini, stratejiler gelistirmelerini ve birlikte
miicadele etmelerini tesvik ederek sosyal etkilesimlerini artirmaktadir.

Oyuna Kendini Kaptirma Bileseni

Kesif: Kesif motivasyonu, oyuncularin oyun igerisinde bilinmeyen bolgeleri
kesfetme ve c¢oziilmesi gerecken gorevleri tamamlama istegini ifade etmektedir.
Oyunlarin bir sonraki bolim veya gorev icin bilinmeyen unsurlar sunmasi,
oyuncularin merak duygusunu harekete ge¢irmektedir. Bu motivasyon, oyunculara
yeni yerleri, gizli alanlar1 ve stirprizleri kesfetme firsat1 vererek her ilerlemenin yeni
bir 6grenme deneyimi sunmasina olanak saglamaktadir.

Rol Yapma: Rol yapma motivasyonu, oyuncularin oyun iginde hayal ettikleri
karakterleri yaratma ve bu karakterlere istedikleri rolleri kazandirma siirecini ifade
etmektedir. Oyuncular, karakterlerinin 6zelliklerini ve hikayelerini sekillendirerek
oyun diinyasinda kendi Kkisiliklerini yansitan bir rol iistlenebilmektedir. Bu siirec,
oyunculara gercek hayatta ifade edemedikleri yonlerini kesfetme ve kendilerini farkl
bir kimlik araciligiyla ifade etme firsati sunarak oyunun kurgusal evreni ile daha giiglii
bir bag kurmalarina olanak saglamaktadir.

Ozellestirme ve Kontrol: Ozellestirme ve yaraticilik motivasyonu, oyunculara
oyun icindeki karakterleri, ortamlar1 ve diger unsurlar1 kendi tercihlerine gore
sekillendirme imkani1 tanimaktadir. Bu motivasyon, bireysel ifadeyi ve yaraticiligi
tesvik ederek oyuncularin oyun diinyasinda kendi izlerini birakmalarina ve
karakterlerini kisisellestirerek 0zglin bir deneyim elde etmelerine olanak

saglamaktadir. Bu durum, oyuncularin oyun diinyasinda daha fazla kontrol sahibi
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olmalarina ve buna bagli olarak daha zengin ve tatmin edici bir deneyim yagamalarina
katki sunmaktadir.

Gerceklerden Kag¢ma: Kagis motivasyonu, oyuncularin  giinliik
yasamlarindaki sorunlardan veya stres kaynaklarindan uzaklagsmak amaciyla oyunlara
yonelmelerini ifade etmektedir. Dijital oyunlar, oyunculara ger¢ek diinyadaki
zorluklardan uzaklasarak baska bir kimlik edinme ve eglenceli bir alternatif gerceklik
deneyimleme firsati sunmaktadir. Ozellikle stresli ve zorlayici dénemlerde kagcis
motivasyonu, dijital oyunlarin bireyler i¢in gegici bir rahatlama ve psikolojik kagis

islevi gbrmesini saglamaktadir.

1.8.20. Dijital Oyun Bagimhiliginin Tedavisi

Oyun bagimmhilig1 tedavisinde bireye 0zgli yaklagimlarin kullanilmasi,
psikoegitim programlarinin uygulanmasi ve yoksunluk belirtilerinin azaltilmasina
yonelik miidahaleler, tedavi siirecinin etkinligini 6énemli 6l¢iide artirmaktadir. Dijital
oyun bagimhiligi tedavisi, bagimlilikla miicadelede multidisipliner bir yaklagim
gerektiren karmasik bir siiregtir. Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyun bagimhiligim
bireyin oyun oynama davranisini kontrol edememesi, oyunlara asirt zaman ayirmasi
ve bu durumun yagamin sosyal, akademik ya da kisisel alanlarinda olumsuz sonuglara
yol agmasi seklinde tanimlamaktadir. Bu dogrultuda; psikoterapi ve davranigsal tedavi,
aile terapisi ve destek gruplari, ilag tedavisi, fiziksel aktivite ve hobi edinme, egitim
programlari, bilinglendirme kampanyalari, rehberlik ve destek hizmetleri ile ailelere
yonelik destek uygulamalari, oyun bagimlilig1 tedavisinde yaygin olarak kullanilan
baslica yontemler arasinda yer almaktadir.

Psikoterapi ve Davramssal Tedavi: Bilissel Davranisci Terapi (BDT),
bireylerin oyunlara yonelik asir1 ilgilerini ve bu davranislart siirdiirme arzularini
kontrol altina almaya yonelik etkili teknikler sunmaktadir. BDT, bireyin diislince
kaliplarin1 ve davranis Oriintiilerini degistirerek, daha saglikli basa ¢ikma stratejileri
gelistirmesine yardimc1 olmaktadir (King ve ark., 2013).

Aile Terapisi ve Destek Gruplari: Dijital oyun bagimliligi, aile ici iliskiler
tizerinde olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Aile terapisi, bireylerin ve aile iiyelerinin
birlikte ¢alisarak daha destekleyici bir iletisim ve etkilesim ortami gelistirmesine
katkida bulunmaktadir. Ailenin tedavi siirecine dahil edilmesi, hem bagimlinin hem de
aile liyelerinin karsilikli anlayis ve uyum gelistirmesini saglamaktadir. Ayrica destek

gruplari, bireylerin benzer deneyimleri paylasarak sosyal destek bulmalarina olanak
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tanimaktadir (Wright ve ark., 2017).

Ila¢ Tedavisi: ila¢ tedavisi, dijital oyun bagimlilig1 tedavisinde genellikle
ikinci basamak bir yontem olarak kullanilmakta ve bagimlilikla iligkili anksiyete,
depresyon gibi ek psikiyatrik sorunlarin yonetilmesine yardimci olmaktadir.
Antidepresanlar, anksiyolitikler ve ndrotransmitter diizenleyiciler gibi ilaglar, bireyin
bagimlilik davranisini tetikleyen ruhsal bozukluklarin tedavisinde etkili olabilmektedir
(Kuss ve Griffiths, 2012).

Fiziksel Aktivite ve Hobi Edinme: Dijital oyun bagimliligiyla miicadelede
bireylerin alternatif etkinliklere yonlendirilmesi olduk¢a 6nemlidir. Fiziksel aktiviteler
ve hobi edinme, hem oyun oynama siiresinin sinirlandirilmasina hem de bireyin
zihinsel ve bedensel olarak rahatlamasina katki saglamaktadir (Anderson ve Dill,
2000).

Tiirkiye’de dijital oyun bagimlilig1 ve diger teknolojiye dayali bagimliliklarla
ilgili farkindalik yaratmak amaciyla birgok oOnleyici ¢alisma yapilmaktadir. Bu
kapsamda, Yesilay Dernegi 6nemli bir rol oynamaktadir. Yesilay, bagimliliklarin her
tiirliisiine kars1 miicadele etmeyi amaglayan bir sivil toplum kurulusu olarak, dijital
bagimlilikla ilgili cesitli bilinglendirme ve egitim projeleri yiiriitmektedir. Yesilay
(2005)’ 1 bu konuda yiiriittiigii baslica ¢aligmalar sunlar1 icermektedir.

Egitim Programlari: Dijital oyun bagimliligiyla ilgili bilinglendirme
saglamak amaciyla okullarda, ailelerde ve topluluklarda seminerler ve egitim
programlari organize edilmektedir.

Bilinclendirme Kampanyalari: Yesilay, dijital bagimlilikla miicadeleye
yonelik medya ve sosyal medya kampanyalar1 diizenleyerek toplumu bilinglendirmeye
calismaktadir.

Rehberlik ve Destek Hizmetleri: Yesilay, dijital oyunlar ve internet
bagimliligi yasayan bireyler i¢in rehberlik hizmetleri sunmaktadir. Bu hizmetler,
bagimliliklar1 6nlemek ve tedavi siireclerine yardimci olmak amaciyla profesyonel
destek saglamaktadir.

Ailelere Yonelik Destek: Ailelerin, ¢cocuklarmin dijital oyun kullanimlarini
daha saglikli bir sekilde yonetebilmeleri i¢in ¢esitli rehberlik hizmetleri ve kaynaklar
sunulmaktadir. Aileler, ¢ocuklarinin dijital diinyada daha giivenli ve kontrollii bir

sekilde vakit gecirmelerini saglamak adina bilgi edinmektedirler.
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1.8.21. Dijital Bagimliltk ve Kumar Bagimliig Iliskisi

Dijital bagimhilik ve kumar bagimliligi, benzer psikolojik mekanizmalar ve
odiil sistemleri {izerinden gelisebilmekte ve bu durum her iki bagimliligin birbirini
pekistirmesine yol agabilmektedir (Lemmens, 2014). Griffiths ve Wood (2000), kumar
oynama istegini artiran unsurlar arasinda kazanma duygusu, rekabet ortamu, ses ve 151k
efektleri gibi faktorlerin, dijital oyunlarda kullanilan pekistireclerle biiyiik olgiide
paralellik gosterdigini belirtmistir. Ayni arastirmada, bu pekistirici unsurlarin
bireylerin oyuna bagliligin1 artirarak oyun deneyimini daha cazip hale getirdigi
vurgulanmistir. Kuss ve Griffiths (2011), kumar bagimliliginda goriilen belirtilerin
dijital oyun oynama davranisinin riskleri ve olumsuz etkileriyle benzerlik gosterdigini
ortaya  koymustur.  Charlton (2007) ise, dijital oyun bagimliliginin
degerlendirilmesinde DSM-5 Tam Olgiitleri El Kitabi'na ek olarak kumar

bagimliligina iligkin tan1 kriterlerinden de yararlanildigin1 vurgulamaktadir.

1.8.22. Oz Kontrol

Oz kontrol, farkli disiplinlerde yogun ilgi goéren bir kavramdir ve bu kavramin
taniminda ortak bir anlayisa varilmasi, hem bilimsel ¢alismalarin ilerlemesi hem de
elde edilen bulgularin toplum fizerindeki etkisinin artirilmasi agisindan Onem
tasimaktadir (Gillebaart, 2018). Ingilizcede “self control” olarak tanimlanan kavram,
literatiirde “6z kontrol” veya “6z disiplin” seklinde ele alinmaktadir. Bu iki terim geviri
farkliliklar1 nedeniyle zaman zaman birbirinin yerine kullanilsa da ayn1 anlami ifade
etmektedir. Oz kontrol, genel olarak bireylerin kendi i¢ diinyalar1 ve ¢evresiyle uyum
icinde olabilmek amaciyla duygularini, diisiincelerini ve davraniglarini diizenleyip
yonetebilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Nebioglu ve ark., 2012).

Ilgili galismalar incelendiginde, bireylerin 6z kontrol diizeylerinin cesitli
faktorlerle etkilesim halinde oldugu ve bireyler arasinda bu kapasitede belirgin
farkliliklar bulundugu goriilmektedir (Tangney ve ark., 2004a). Bu baglamda bazi
bireyler yiiksek seviyede 6z kontrol gosterirken, bazilar1 daha diisiik diizeyde 6z
kontrole sahiptir. Oz kontrolii diisiik olan bireylerin, diirtiisel davranis sergileme, risk
alma egilimi, cabuk Ofkelenme, sugluluk duygusu yasama, bencil davranislarda
bulunma ve zihinsel aktiviteler yerine fiziksel aktiviteleri tercih etme gibi alt1 temel
ozellige sahip olduklar ifade edilmistir (Gottfredson ve Hirschi, 1990; akt. Yilmaz-
Arslan, 2022). Ayrica Strayhorn (2002), asir1 alkol tiiketimi, uyusturucu kullanima,

kumar oynama ve gereksiz harcamalar gibi diirtiisel davranislarin diisiik 6z kontrol ile
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iligkili oldugunu vurgulamaktadir.

Oz kontrol bagimlilik siireclerinde kritik bir rol oynar ve genellikle bu iki
degisken arasinda ters yonlii bir iliski bulunur (Baumeister, 2003). Yapilan
arastirmalar da dijital oyun bagimlilig1 ile 6z kontrol arasinda istatistiksel olarak
anlamli ve negatif bir iligki oldugunu ortaya koymustur (Kim ve ark., 2008; Duran,

2019; Akcakaya ve Arslan, 2020).

1.8.23. Oz Kontrol Gelisimi ve Etkileri

Aragtirmalar, bireyin 6z kontrol diizeyinin yasamin bir¢cok alanini etkileyen
Oonemli bir psikolojik 6zellik oldugunu ortaya koymaktadir (Tangney ve ark., 2004a).
Oz kontrol diizeyi; bireylerin diirtiisel davranislarmi diizenleme, uzun vadeli
hedeflerine odaklanma ve sosyal uyumlarini saglama gibi beceriler iizerinde belirleyici
bir rol iistlenmektedir (Baumeister ve Vohs, 2007). Bununla birlikte 6z kontrol
yetisinin gelisimi ¢esitli faktorlerden etkilenmekte, bu faktorlerin basinda aile ve
ebeveyn tutumlar1 gelmektedir (Kochanska ve ark., 2001). Cocukluk déneminde 6z
kontrol becerilerinin kazanimu, ilerleyen yaslarda akademik basari, sosyal iliskiler ve
riskli davranislardan kaginma gibi bir¢ok alanda olumlu sonuglar dogurmaktadir
(Moffitt ve ark., 2011). Ozellikle yasamin ilk sekiz yili, 6z kontrol gelisiminin
temellerinin atildig1 kritik bir donem olarak goriilmekte ve bu donemde ebeveyn-¢ocuk
etkilesimi biiyiilk 6nem tagimaktadir (Gottfredson ve Hirschi, 1990; Blair ve Raver,
2015).

Oz kontrol becerisi; bireyin hedef belirleme, bu hedefleri gerceklestirme, is ve
akademik yasamda basar1 gosterme ve sosyal iliskilerini siirdiirebilme gibi pek ¢ok
alanda islevsel bir rol listlenmektedir (Simsir Gokalp, 2020). Mehta (2010), 6z kontrol
becerisini, kisilik yapisinin en temel ve islevsel bilesenlerinden biri olarak
tanimlamaktadir. Sinha (2008) ise diisiik 6z kontrol diizeyine sahip bireylerin
problemli davranislar sergileme olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu ortaya
koymustur. Nitekim Gottfredson ve Hirschi (1990) diisiikk 6z kontroliin, riskli ve
tehlikeli etkinliklere yonelme egilimini artirarak bireylerin su¢ davranislarina daha
yatkin hale gelmesine neden olabilecegini belirtmektedir. Friese ve Hofmann (2009),
yiiksek 6z kontrol becerisine sahip olmanin davranigsal sorunlarin azalmasi, zihinsel
ve akademik performansin artmasi, psikolojik uyumun giiclenmesi ve sosyal iligkilerin
daha dengeli bir yap1 kazanmasiyla iligkili oldugunu ifade etmektedir. Yiiksek 6z

kontrol; psikolojik saglamlik ile pozitif, depresyon ile negatif yonde anlamli diizeyde
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iligkilidir (Kara, 2016; Boyali, 2020; Kagar, 2022).

1.8.24. Oz Kontrol Modelleri

1.8.24.1. Gii¢ Modeli. Oz kontroliin giic modeli, Baumeister ve arkadaslari
(1994) tarafindan ortaya konmus olup, 6z kontroliin sinirli bir kaynak oldugu ve yogun
kullanim durumunda gecici olarak zayiflayabilecegi ileri siiriilmektedir. Bu modele
gore 0z kontrol, kas benzeri bir yapiya sahiptir ve belirli bir kapasiteye dayanir.
Kapasitenin kisa siire i¢inde asir1 kullanimi, gegici tilkkenmeye yol acabilmekte ve bu
durum literatiirde ego depletion, yani benlik tiikenmesi, olarak adlandirilmaktadir
(Baumeister ve Vohs, 2007). Birey, 6z kontrol davranigin1 yerine getirirken mevcut
kapasitesinin bir kismini tiiketmekte; bu da sonraki 6z kontrol davranislarinda
etkinligin azalmasina neden olabilmektedir (Baumeister, 2002). Oz kontrol
kapasitesinin zorlanmasi, olumsuz davranislart engellemeyi giiglestirmektedir
(Baumeister ve ark., 2007). Yapilan deneysel c¢alismalar da ilk olarak 6z kontrol
gerektiren bir gérevde yer alan bireylerin, sonraki 6z diizenleme davraniglarinda daha

diisiik performans sergilediklerini ortaya koymustur (Muraven ve Baumeister, 2000).

1.8.24.2 Su¢ Modeli. Gottfredson ve Hirschi (1990)’nin gelistirdigi sug
modeli kurami, su¢ davranislarinin nedenlerini ve bu davranislar ile 6z kontrol diizeyi
arasindaki iligkiyi aciklamaktadir. Kurama gore, 6z kontrol diizeyi diisiik bireyler,
anlik haz ve tatmin saglayan etkinliklere yonelme egilimindedir. Bu egilim, onlar1
riskli ve tehlikeli davraniglara kars1 daha savunmasiz hale getirmektedir. Diirtiisellik,
risk alma, sabirsizlik, saldirganlik ve sosyal normlara uyumsuzluk gibi 6zellikler, s6z
konusu bireylerde su¢ davranisina ydnelme riskini artiran etmenler olarak
tanimlanmaktadir. Hay (2001)’e gore, yiiksek 6z kontrol diizeyine sahip bireyler sug
davranigindan elde edilebilecek anlik hazlara direnebilirken, diisiik 6z kontroliin

firsatla birlesmesi su¢ isleme olasiligini artirmaktadir.

1.8.24.3. Yapisal Yaklasim Modeli. Yapisal Yaklasim Modeli, 6z kontroliin
cok boyutlu bir yap1 oldugunu ve bu kapasitenin bilissel, duygusal ve davranigsal
bilesenlerin etkilesimiyle sekillendigini 6ne siirmektedir (Tangney ve ark., 2004). Bu
modele gore 6z kontrol; yalnizca diirtiileri bastirma veya anlik tepkileri engelleme
becerisi degil, aynt zamanda hedef belirleme, plan yapma, problem ¢ézme ve

duygular1 diizenleme gibi siiregleri de kapsayan biitiinciil bir yetkinliktir. Model,
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bireylerin karsilastiklart durumlari nasil degerlendirdiklerinin, 6z kontrol diizeylerini
dogrudan etkileyebilecegini savunur. Olaylara iliskin algi, hangi bilissel ve duygusal
stratejilerin devreye girecegini belirler (Hoyle ve Davisson, 2016).

Arastirmalar, yapisal yaklagimin 6z kontrolii yalnizca tek bir beceri veya egilim
olarak degil; motivasyon, 6z diizenleme ve yliriitlicii islevler gibi ¢oklu unsurlarin
biitiinlesik bir sistemi olarak ele aldigin1 gostermektedir. Bu nedenle model,
davranigsal bagimliliklarin ve riskli davranislarin anlasilmasinda 6nemli bir ¢ergeve
sunar (Duckworth ve Steinberg, 2015). Fujita ve arkadaslar1 (2006), diisiik yorumlama
diizeyine sahip bireylerin 6z kontrol seviyelerinin de diisiik oldugunu belirtmistir.
Buna karsilik Fujita (2008), olaylar1 daha soyut ve ist diizeyde degerlendiren
bireylerin 6z kontrol kapasitelerinin daha yiiksek oldugunu vurgulamistir. Ayrica
modelde, zaman faktoriiniin 6z kontrol {izerinde belirleyici oldugu ifade edilmektedir.
Zaman boyutuna bagli olarak bireyler olaylar1 farkli zihinsel diizeylerde
yorumlayabilmekte; bu yorumlar hem otomatik hem de kontrollii biligsel siirecleri

icermektedir.

1.8.24.4. ikili (Sicak/Soguk) Sistem Modeli. Metcalfe ve Mischel (1999)
tarafindan gelistirilen Sicak/Soguk Sistem Modeli, 6z kontrol siire¢lerini agiklamaya
yonelik 6nemli kuramsal yaklasimlardan biridir. Model, bireylerin giiclii uyaranlar
karsisindaki tepkilerinin iki farkli biligsel sistemin etkilesimiyle sekillendigini 6ne
stirmektedir. Sicak sistem, hizli isleyen, otomatik ve duygusal tepkilerle iligkilidir ve
ani, diirtiisel davranislarin temelinde bu sistemin etkisi bulunmaktadir. Soguk sistem
ise daha yavas isleyen, bilissel kontroliin 6n planda oldugu ve mantikli, planh
yanitlarin ortaya ¢ikmasini saglayan siiregleri temsil etmektedir. Model, 6z kontroliin
giiclii uyaranlar karsisinda 6zellikle soguk sistemin baskin hale gelmesiyle miimkiin
oldugunu ve bireyin 6z kontrol kapasitesinin, bu iki sistem arasindaki dengeyi yonetme

becerisine bagl oldugunu vurgulamaktadir.

1.8.24.5. ikili (Sistem 1/Sistem 2) Modeli. Kahneman (2011) tarafindan
gelistirilen Ikili Sistem Modeli, bireylerin bilgi isleme siireglerini iki farkli sistem
tizerinden aciklamakta ve Sicak/Soguk Sistem Modeli ile benzerlik gostermektedir.
Sistem 1, hizli, otomatik, duygusal ve diisiik biligsel ¢aba gerektiren siirecleri temsil
eder. Ozellikle 6z kontroliin devreye girmedigi ya da sinirli oldugu durumlarda Sistem

I’in etkisi artmaktadir. Sistem 2 ise daha yavas isleyen, bilin¢li, planli ve caba
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gerektiren degerlendirmeleri kapsar (Kahneman, 2015). Bu iki sistem giindelik
yasamda etkilesim halinde c¢alismaktadir. Sistem 1, bireye hizli 6neriler ve tepkiler
sunarken; Sistem 2 bu Onerileri degerlendirir, mantiksal siizgecten gecirir ve
onayladiginda bunlar1 inan¢ veya goniillii davraniglara doniistiiriir. Ancak, uyaran
yogunlugunun arttig1, zaman baskisinin bulundugu veya biligsel yiikiin yiikseldigi
durumlarda Sistem 2’nin kontrol kapasitesi azalabilir ve davranis tizerinde Sistem 1’in
etkisi baskin hale gelebilir (Evans ve Stanovich, 2013). Bu durum, bireylerin daha
diirtiisel ve ani tepkiler gostermesine yol acabilmektedir. Davranigsal bagimliliklar
baglaminda, bu model diirtiisel egilimlerin (Sistem 1) bilissel kontrol mekanizmalari
(Sistem 2) tizerindeki etkisini agiklamak agisindan énemli bir ¢ergeve sunmaktadir.
Ozellikle 6z kontrol diizeyi diisiik bireylerde, Sistem 1°in baskinlig artmakta ve riskli

ya da bagimlilik davraniglarinin ortaya ¢ikma olasiligi ylikselmektedir.

1.8.24.6. Siirec Modeli. Duckworth ve arkadaglart (2014) tarafindan
gelistirilen Oz Kontrol Siiregc Modeli, bireylerin diirtiilerinin nasil ortaya ¢iktigini, bu
diirtiilerin hangi mekanizmalar araciligiyla diizenlenebilecegini ve nasil kontrol altinda
tutulabilecegini aciklayan bir kuramsal ¢ergeve sunmaktadir. Model, diirtiilerin zaman
icerisinde degiskenlik gosterebildigini ve bu degiskenligin 6z kontrol siireglerini
dogrudan etkiledigini ileri stirmektedir. Bu yaklagima gore, bireylerin olumsuz ya da
uyumsuz davraniglara yonelik arzulari zaman iginde artabilir veya azalabilir ve bu
durum 6z kontroliin etkinligi izerinde belirleyici rol oynayabilir (Duckworth ve ark.,

2014; Simgir ve ark., 2022).

1.8.24.7. Biitiinlestirici Oz Kontrol Modeli. Kotabe ve Hofmann (2015)
tarafindan gelistirilen Biitiinlestirici Oz Kontrol Modeli, 6z kontrol kavramini daha
acik ve sistematik bi¢imde agiklama ihtiyacindan dogmustur. Model, 6z kontrol
alaninda yiiriitiilen Onceki ¢aligmalar ve teorilerin bir araya getirilmesiyle
olusturulmus biitiinciil bir cerceve sunmaktadir. Oz kontrol siireclerini sentezleyen bu
model; arzu, daha yiiksek hedef, arzu-hedef catismasi, kontrol motivasyonu, kontrol
kapasitesi, kontrol ¢abasi ve canlandirma kisitlamasi olmak iizere yedi temel bilesen
tizerinden 6z kontroliin isleyisini agiklamaktadir. Bu yaklasim, 6z kontroliin yalnizca
tek bir mekanizma {iizerinden degil, ¢cok boyutlu ve dinamik bir siire¢ olarak
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Arzu: Oz kontrol siirecinin etkinlesmesi i¢in arzunun yaninda daha yiiksek diizeyde
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bir hedefin de bulunmas1 gerekmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Arzu, bireyin
deneyimlerine dayanarak dis uyaranlar1 ve igsel ihtiyaglari degerlendirdigi bir isteme
durumudur (Hoffman ve Kotabe, 2013).

Daha Yiiksek Dereceli Hedef: Daha iist diizey hedefler, bireyleri motive eden daha
genis kapsamli amaglart ifade etmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Arzular
genellikle bilingdis1 siirecler araciligiyla ortaya cikarken, hedefler kasitli olarak
belirlenmekte ve takip edilmektedir.

Arzu-Hedef Catismasi: Kotabe ve Hofmann (2015), 6z kontrol siirecinin genellikle
bir arzu ile daha iist diizeydeki bir hedefin ¢atigsmasi sonucunda devreye girdigini
belirtmektedir. Bu baglamda, {ist diizey hedef bir 6z kontrol amaci haline gelirken,
arzu ise bireyi hedeften uzaklastiran caydirici bir gii¢ olarak islev goriir. Bu catisma
durumunda, bireyin kontrol motivasyonu ve kapasitesi devreye girerek arzunun
etkisini azaltmaya g¢alisir. Ancak, Heatherton ve Wagner (2011), bu caydirict giiciin
etkisinin kontrol edilememesi durumunda 6z kontrol siirecinin basarisiz olabilecegini
ve bireyin hedefinden sapabilecegini vurgulamaktadir.

Kontrol Motivasyonu: Ayni zamanda arzuyu kontrol etme arzusu olarak ifade
edilmektedir (Kotabe ve Hofmann, 2015). Her iki durumda kontrol motivasyonu
tizerinde etkilidir (Fishbach ve Dahr, 2005).

Kontrol Kapasitesi: Kontrol motivasyonu ile i¢ i¢e bir kavram olan kontrol kapasitesi
bireyin arzusunu kontrol etmesine yardimci olan biligsel kaynaklardir (Kotabe ve
Hofmann, 2015). Kontrol kapasitesindeki bireysel farkliliklar bireyin 6z kontroliinii
etkileyebilmektedir (Fujita, 2011).

Kontrol Cabasi: Gendolla ve Wright (2009)’a gore caba, belirli bir davranisi
gerceklestirmek i¢in harcanan zihinsel enerjiyi ifade etmektedir. Kontrol ¢abasi ise
mevcut 6z kontrol kapasitesinin etkin bi¢gimde kullanilmasini ifade eder ve 6z
kontroliin basaris1 ya da basarisizlig1 biiyiik Ol¢iide bu ¢abanin diizeyine baglidir
(Kotabe ve Hofmann, 2015).

Canlandirma Kisitlamalari: Canlandirma kisitlamalart belli durumlarda bireyin

firsatlarini kisitlamaktadir (Hofmann ve Kotabe, 2013).
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2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, dijital oyun bagimlilig1, ¢evrimi¢i kumar bagimliligi ile 6z kontrol
arasindaki iligkilerin belirlenmesi amaciyla, nicel yontemlerden biri olan iligkisel
tarama deseni kullanilarak yapilmustir. iliskisel tarama yontemi, degiskenler arasindaki
baglantilari inceleyen bir arastirma yontemidir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2011). Iliskisel
tarama yontemi, iki ya da daha fazla degisken arasindaki karsilikli iligkiyi inceleyerek,

bu degiskenlerin birlikte nasil degistiklerini ortaya koymay1 hedefler (Karasar, 2011).

2.2. Katihmcilar

Arastirmanin ¢alisma grubunu, dijital oyun ve ¢evrimig¢i kumar deneyimi olan
18 ve iizeri yasa sahip 251 yetiskin birey olusturmaktadir. Arastirmanin ¢aligma grubu
belirlenirken uygun oOrnekleme yonetimi kullanilmistir. Uygun Ornekleme
yonteminde arastirmaci, planladigir sayidaki katilimci grubuna ulasana kadar en
ulagilabilir yanitlayicilardan baslayarak 6rneklemini olusturmaktadir (Biiyiikoztiirk
ve ark., 2011). Katilimcilara ait sosyodemografik ozellikler Tablo 2.1°de yer

verilmistir.

Tablo 2.1. Sosyodemografik Ozelliklere Iliskin Frekans Dagilim Tablosu

Degisken Kategori n %0
18-24 106 42,23
Yas 25-44 101 40,24
45-64 44 17,53
Cinsivet Kadin 59 23,51
y Erkek 192 76,49
e Ty Marmara 135 53,78
Dogdugu Bolge Diger 116 46,22
Biiytiksehir 196 78,09
Yasanilan Yer Diger 55 21.91
Zorunlu Egitim 77 30,68
Egitim Diizey1 Z(V)Fu'nlu Olmayan 174 69.32

Egitim

Calistyor 180 71,71
Calisma Durumu Diger 71 28.29
. .. Diger 119 47,41
Aylik Gelir Seviyesi Orta 132 52.59
Medeni Durum Bekar 167 66,53
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Tablo 2.1. Sosyodemografik Ozelliklere Iliskin Frekans Dagilim Tablosu (Devam)

Evli 84 33,47

Birlikte 207 82,47

Anne-Baba... Diger A4 17.53
o Cekirdek Aile 223 88,84
Aile Tiri Genis Aile 28 11,16

Tablo 2.1. incelendiginde katilimcilarin ¢ogu 18-24 yas grubundadir (n = 106,
%42,23), bunu 25-44 yas (n = 101, %40,24) ve 45-64 yas (n = 44, %17,53) gruplar
izlemektedir. Cinsiyet dagilimima gore, katilimcilarin biiylik bir boliimii erkek (n =
192, %76,49) olup, kadin katilimct sayist daha azdir (n = 59, %23,51). Dogduklar
bolge acisindan, katilimcilarin ¢ogu Marmara Bolgesi'nde dogmustur (n = 135,
%353,78), kalanlar1 ise diger bolgelerde dogmustur (n = 116, %46,22). Katilimcilarin
cogunlugu biiyliksehirlerde yasamaktadir (n = 196, %78,09), geri kalanlar1 ise diger
yerlesim yerlerinde yasamaktadir (n =55, %21,91). Zorunlu olmayan egitim diizeyine
sahip olanlar (n = 174, %69,32), zorunlu egitim diizeyindekilere (n =77, %30,68) gore
daha fazladir. Katilimcilarin biiyiik kismi ¢alismaktadir (n = 180, %71,71), digerleri
ise ¢aligmamaktadir ya da farkli meslek gruplarindadir (n = 71, %28,29). Orta gelir
seviyesine sahip olanlar (n = 132, %52,59), diger gelir gruplarina gore daha fazladir
(n =119, %47,41). Medeni durum agisindan, katilimcilarin ¢ogu bekardir (n = 167,
%66,53).

2.3. Verilerin Toplanmasi

Veriler, Kisisel Bilgi Formu, Yetiskinler igin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi
(YOBO), internet Kumar Bagimlilig: Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) kullanilarak, dijital veri toplama aract olan Google Forms platformu
tizerinden 2024 yilinda toplanmistir. Formun baslangicinda katilimcilara ¢alismanin
amaci, katilimin gontlliiliik esasina dayandigi, verdikleri bilgilerin gizli tutulacag ve
yalnizca arastirma kapsaminda kullanilacagi aciklanmistir.  Katilimcilardan
bilgilendirilmis onam alindiktan sonra formu doldurmaya devam etmeleri istenmistir.
Boylece veri toplama siireci etik kurallara uygun, seffaf ve katilimc1 haklarina saygili
bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Arastirmaya iliskin gerekli izinler ve Biruni Universitesi

Etik Kurulu’ndan alinan onay Ek 8’de verilmistir.
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2.4. Veri Toplama Araclari

Arastirmada veri toplama siirecinde, katilimcilarin sosyodemografik bilgilerini
iceren Kisisel Bilgi Formu ile birlikte, Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(YOBO), Internet Kumar Bagimlilign Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) kullanilmistir.

2.4.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu, katilimcilarin yas,
cinsiyet, dogduklar1 bolge ve yasadiklari yer gibi demografik bilgilerini; egitim
durumu, c¢alisma hali, aylik gelir seviyesi ve medeni durumu gibi sosyoekonomik
ozelliklerini; kumara katilim sekilleri, oynadiklar1 ¢evrimi¢i kumar tiirleri ve bu
kumarlar1 oynama sikligini; c¢evresinde kumar oynayan kisilerin varli§ini; oyun
oynarken sigara ve alkol tiiketimi ile bunlarin sikligini; oynadig: dijital oyun tiirlerini
ve ¢evresinde dijital oyun oynayan kisilerin durumunu; sosyal destek algisini; ayrica
kumar ve dijital oyun oynama davranislarina yonelik motivasyonlarini belirlemeye

yonelik sorular1 icermektedir. Kisisel Bilgi Formu Ek 1°de verilmistir.

2.4.2. Internet Kumar Bagimhlig Olgegi (IKBO)

Cevrimici kumar bagimliligr diizeyini 6l¢mek amaciyla Karaibrahimoglu ve
arkadaslar1 (2021) tarafindan gelistirilen dlgek 21 maddeden olusmaktadir. Olgekte,
yanitlar “Hicbir zaman” (1) ile “Her zaman” (5) arasinda degisen besli Likert tipi
derecelendirme ile alinmaktadir. Olgek ii¢ alt boyuttan olusmaktadir: Motivasyon (1-
10. maddeler), Bagimlilik (13, 14, 15, 17, 20, 21. maddeler) ve Olumsuz Psikoloji (11,
12, 16, 18, 19. maddeler). Olgek puanlar1 21 ile 105 arasinda degismekte olup, ters
kodlanan madde bulunmamaktadir. Olgegin genel Cronbach Alfa degeri 0,92°dir
(Karaibrahimoglu ve ark., 2021). Olgek Ek 2°de verilmistir.

2.4.3. Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimliig Olgegi (YOBO)

Wong ve Hodgins (2013) tarafindan gelistirilmis olup, Tiirk¢eye uyarlama,
gecerlik ve giivenirlik caligmalart Goéller ve Piskin (2022) tarafindan yapilmastir.
Yetigkin bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini 6l¢mek amaciyla gelistirilen
Olcek, toplam 31 maddeden olusmaktadir. Bu maddeler, 0'dan 4'e kadar puanlanan
besli Likert tipi olup, yanit se¢enekleri “hi¢ katilmiyorum” ile “tamamen katiliyorum”

arasinda siralanmaktadir. Olgekten elde edilen toplam puanlar 0 ile 124 arasinda
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degismekte olup, puan diizeyindeki artis bireyin dijital oyun bagimlili1 egiliminin
yiikseldigini gdstermektedir. Olgegin 6 alt boyutu bulunmaktadir ve alt boyutlar su
sekilde siiflandirilmistir: (1) kontrol kayb1 ve buna bagli olumsuz sonuglar (oyun
davraniginin kontroliiniin yitirilmesi ve bunun getirdigi problemlerin ortaya ¢ikmasi),
(2) ofkeli yoksunluk durumu (oyun oynanamadiginda ortaya g¢ikan otke, kaygi ve
catisma), (3) baglilik (oyunlara karsi yogun ilgi ve adanmislik), (4) basa ¢ikma
stratejisi olarak oyun oynama (olumsuz ruh hali ile bas etmek amaciyla oyun oynama),
(5) tiziintiili yoksunluk (oyun oynanamadig1 zamanlarda hissedilen yoksunluk), ve (6)
utanma duygusu (oyun kontroliiniin kayb1 nedeniyle yasanan pismanlik). Olgekte
ticiincii faktor ters puanlandigindan, bagimlilik diizeyini degerlendirmek amacryla iki
kesme noktasi belirlenmistir. Buna gore, 30-39 puan alan bireyler hafif ila orta
diizeyde sorun yasayan, 40 ve lizeri puan alanlar ise yliksek diizeyde sorun yasayan
gruplar olarak kabul edilmektedir. Olgegin giivenilirlik analizlerinde Cronbach alfa
katsayilar1 alt boyutlar i¢in .65 ile .86 arasinda degisirken, genel dlgek igin .92 olarak
bulunmustur (Goller ve Piskin, 2022). Olgek Ek 3’te verilmistir.

2.4.4. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)

Olgek, Tangney ve arkadaslari (2004b) tarafindan bireylerin 6z kontrol
diizeylerini o6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Tiirkgeye uyarlama caligmasi ise
Nebioglu ve arkadaslar1 (2012) tarafindan gerceklestirilmistir. Olgek, 13 maddeden
olusmakta olup yanitlar besli Likert tipi derecelendirme 6lcegi ile toplanmaktadir. Her
madde i¢in katilimcilar 1 (“tamamen aykir1”) ile 5 (“tamamen uygun’) arasinda
derecelendirme yapmaktadir. BSCS’nin orijinal formunda tek faktorlii bir yap1 oldugu
belirtilmistir (Tangney ve ark., 2004b). Olcek maddeleri arasinda 2., 3., 4., 5., 7., 9.,
10., 12. ve 13. maddeler ters madde olarak kodlanirken, 1., 6., 8. ve 11. maddeler
pozitif madde olarak degerlendirilmektedir. Olgekten alinabilecek toplam puanlar 13
ile 65 arasinda degismekte olup, puan yiikseldikge bireyin 6z kontrol diizeyinin arttig1
yorumlanmaktadir. Tiirkiye’de yapilan uyarlama ¢alismasinda 6lgegin Cronbach alfa
degeri 0.80’in lizerinde bulunmus ve gegerlilik ile gilivenirlik agisindan orijinal
calismayla uyumlu sonuglar elde edilmistir (Nebioglu ve ark., 2012). Olgek Ek 4’te

verilmistir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Bu arastirmada, bireylerin dijital oyun bagimliligi, ¢evrimig¢i kumar bagimlilig
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ve 0z kontrol arasindaki iligkiler ile bu degiskenlerin ¢esitli sosyodemografik ve
davranigsal Ozelliklere gore farklihlk gosterip gostermedigi incelenmistir.
Katilimcilarin  sosyodemografik ve davramigsal Ozelliklerine iliskin tanimlayici
istatistikler, frekans (f) ve yiizde (%) dagilimlart kullamilarak analiz edilmistir.
Oncelikle, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO), Internet Kumar Bagimlilig:
Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarinin normal dagilima
uygunlugu degerlendirilmistir. Ikili grup karsilastirmalarinda parametrik kosullar
saglandiginda Bagimsiz Orneklemler t-testi, {ic ve daha fazla gruba ait
karsilagtirmalarda ise varyans homojenligi ve normal dagilim varsayimlarinin
kargilanmasi durumunda Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmistir.
ANOVA sonucunda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmasi halinde, bu farkin
hangi grup ciftleri arasinda oldugunu belirlemek amaciyla ¢oklu karsilastirma testi
olan Tukey testi tercih edilmistir. Tukey testi, birden fazla karsilastirmada hata tip I
olasiligimi kontrol altinda tutmasi ve gruplar arasi1 anlamli farklari net bigimde ortaya
koymas1 nedeniyle se¢ilmistir. Degiskenlerin birbirleriyle dogrusal iligkilerini
incelemek icin Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Tiim istatistiksel analizler SPSS
27.0 paket programi kullanilarak gergeklestirilmis ve degiskenlerin aritmetik ortalama
ile standart sapma degerleri raporlanmistir. Anlamlilik diizeyi tiim testlerde p < 0.05

olarak kabul edilmistir.
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3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Dijital Oyun Bagimlihg Olan Katiimcilarin Davramssal Ozelliklerine Ait

Bulgular

Dijital oyun bagimmliligi olan katilimcilarin davramigsal Ozelliklerine ait

bulgular Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Dijital Oyun Bagimlilign Olan Katilimcilarin Davranissal Ozelliklerine

Iliskin Frekans Dagilimi

Degisken Kategori n %0
Dijital Oyunlarda Giinlik Oynama 1-2 Saat 156 62,15
Siire 3 Saat + 95 37,85
Dijjital Oyun Oynarken Zamanin Evet 83 33,07
Gegtigini Fark Etme Hayir 168 66,93
Dijital Oyunlarla ilgili Hedef ve Ama¢ Evet 75 29,88
Belirleme Hayir 176 70,12
Dijital Oyun Oynamada Oncelikli Eglence 78 31,08
Motivasyon Diger 173 68,92
. . . Aksiyon / Strateji 122 48,61
Tercih edilen Dijital Oyun Tiird i 129 51.39
. . Diger 182 72,51
Tercih Edilen Dijital Oyun Lol 69 27.49

. Diger 99 39,44
Dijital Oyun Oynanan Cihaz Alall Telefon 152 60.56
Dijital Oyun Opynarken Igki veya Diger 99 39,44
Sigara Tiiketme Sadece Sigara 152 60,56

Kredi Kart1 101 40,24
Dijital Oyun Odeme Y ntemi Banka Kart1 103 41,04
Diger 47 18,73
Dijital Oyun Oynama Siiresi (I))-ilg;ﬂ B(l) fé:él%?
Aile Desteklemez,

) Arkadas Destekler ol 36,25
Aile ve Arkadaslarda Dijital Oyun .. 7351
Oynamay1 Destekleme Durumu Dlge:r .. > ’

Her ikisi de 101 4024
Desteklemez ’
. Hi¢/ 1 161 64,14
Ailede Dijital Oyun Oynama Diger 90 35.86
Diger 81 32,27
Arkadas Cevresi Dijital Oyun Oynama 1 76 30,28
S5+ 94 3745
Dijjital Oyun Oynamaya Baglamada Evet 70 27,89
Ailenin Rolu Hayir 181 72,11
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Tablo 3.1. Dijital Oyun Oynama Durumlarina Iliskin Frekans Dagilim1 (Devam)

... . . Aksam 109 43,43

Is)i{alttal Oyun Oynarken Tercih Edilen che 31 3207

Diger 61 24,30

Evet, Siklikla 81 32,27

Dijital Oyun Deneyimlerini Paylagma Nadiren 88 35,06

Hig, Paylagmam 82 32,67

Dijjital Oyun Oynarken, Kayiplart Evet 113 45,02

Telafi Etrr.l.ek .I(;1.n Daha Fazla Para Hayir 138 54.98
Yatirma Yonelimi

Dijital Oyun Segerken Dikkat Edilen Oyunun Eglencesi 149 59,36

Unsurlar Diger 102 40,64

Tablo 3.1. incelendiginde katilimcilarin ¢ogunlugu giinde 1-2 saat dijital oyun
oynamaktadir (n = 156, %62,15); 3 saatten fazla oynayanlarin sayis1 daha azdir (n =
95, %37,85). Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtigini fark etmeyenlerin orani
diisiiktiir (n = 83, %33,07), cogunluk bu durumu fark etmektedir (n = 168, %66,93).
Katilimcilarin biiyiik cogunlugunun oyunla ilgili bir hedef veya amaci yoktur (n =176,
%70,12); yalmzca 75 kisi (%29,88) bu konuda belirli bir hedefe sahiptir. Eglence
amaciyla oyun oynayanlarin sayis1 78 (n = %31,08) olup, diger motivasyonlara sahip
olanlar daha fazladir (n = 173, %68,92). Oyun tiirii tercihlerinde Aksiyon/Strateji (n =
122, %48,61) ve diger tiirler (n = 129, %51,39) esit dagilmistir. En ¢ok tercih edilen
dijital oyunlar arasinda LoL (League of Legends) (n = 69, %27,49) yer almakta, ancak
diger oyunlar daha fazla tercih edilmektedir (n = 182, %72,51). Akilli telefon
lizerinden oyun oynayanlar (n = 152, %60,56), diger cihazlara kiyasla daha fazladir (n
=99, %39,44). Oyun oynarken sadece sigara tiiketenlerin oran1 %60,56 (n = 152) olup,
diger secenekleri tercih edenler %39,44 (n = 99)’tiir. Kredi kart1 (n = 101, %40,24) ve
banka kart1 (n =103, %41,04) esit diizeyde tercih edilmekte; diger 6deme yontemlerini
kullananlar ise daha azdir (n = 47, %18,73). 0-1 y1l siiredir oyun oynayanlar (n = 131,
%52,19) digerlerine gore daha fazladir (n = 120, %47,81). Aile ve arkadas destegi
acisindan en sik goriilen durum aile desteklemez, arkadas destekler (n = 91, %36,25)
olurken, her ikisi de desteklemeyen grup da oldukga yiiksektir (n = 101, %40,24);
sadece diger durumlar n = 59 (%23,51) oranindadir. Ailede hi¢ veya yalnizca 1 kisi
dijital oyun oynayan bireylerin sayisi 161 (n = %64,14), digerlerinin sayis1 ise 90 (n =
%35,86)’dir. Arkadas cevresinde 5 ve lizeri kisiyle oyun oynayanlar daha fazladir (n =
94, %37,45), bunu diger (n = 81, %32,27) ve sadece 1 kisiyle oynayanlar (n = 76,
%30,28) takip etmektedir. Ailede dijital oyuna baslamada rol modeli olmayanlarin
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orani yiiksektir (n =181, %72,11); olanlar daha azdir (n =70, %27,89). Aksam saatleri,
dijital oyunlarin en fazla oynandig1 zaman araligidir (n = 109, %43,43), ardindan gece
(n = 81, %32,27) ve diger saatler (n = 61, %24,30) gelmektedir. Dijital oyun
deneyimlerini paylasma konusunda dagilim dengelidir: nadiren paylasanlar (n = 88,
%35,006), hi¢ paylasmayanlar (n = 82, %32,67) ve siklikla paylasanlar (n =81, %32,27)
arasinda biiyiik fark bulunmamaktadir. Oyun sirasinda kayiplari telafi etmek i¢in daha
fazla para yatirma egiliminde olanlar (n = 113, %45,02) azinhktadir; bunu
yapmayanlar daha fazladir (n = 138, %54,98). Bilgilerini paylasirken hi¢ rahat
hissetmeyenlerin oran1 yliksektir (n = 154, %61,35), buna karsin ¢ok rahat hissedenler
daha azdir (n =97, %38,65). Katilimcilarin ¢ogunlugu oyun segerken eglenceye dikkat
etmektedir (n = 149, %59,36), diger unsurlar dikkate alanlarin sayis1 daha diisiiktiir (n
=102, %40,64).
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3.2. Cevrimi¢i Kumar Bagimlihg Olan Katiimcilarin Davramssal Ozelliklerine

Ait Bulgular

Tablo 3.2. Cevrimi¢gi Kumar Bagimliligi Olan Katilimcilarin Davranigsal

Ozelliklerine Iliskin Frekans Dagilimi

Degisken Kategori n %
Giinlik Cevrimi¢ci  Kumar 0-1 Saat 85 33,86
Oynama Siiresi 2 Saat + 166 66,14
Cevrimi¢ci Kumar Oynarken Evet 39 15,54
Zamanin Gegtigini Fark Etme Hayir 212 84,46
Cevrimici Kumar ile Ilgili Evet 83 33,07
Hedef ve Amag Belirleme Hayir 168 66,93
o Eglence 79 31,47
gi\érelllilﬁ 1Mlggi]naasryogynamada (")'dﬁller Kazanma 111 4422
Diger 61 24,30
Tercih edilen Cevrimi¢i Kumar Casino Oyunlari 136 54,18
Oyun Tiirii Diger 115 45,82
Tercih Edilen Canli Slot Oyun Sweet Bonanza 122 48,61
Tiirh Diger 129 51,39
Cevrimi¢gi  Kumar  Oyunu Evde 218 86,85
Oynanan Mekan Diger 33 13,15
Cevrimigi  Kumar  Oyunu Akilli Telefon 199 79,28
Oynanan Cihaz Diger 52 20,72
Cevrimi¢ci Kumar Oynarken Sadece Sigara 138 54,98
Icki veya Sigara Tiiketme Diger 113 45,02
Cevrimi¢i Kumar Oyunlarini Kredi Karti 22 36,65
Ademe Yéntemi Bgnka Kart1 89 35,46
Diger 70 27,89
Cevrimigi Kumar Oyun 0-1 Yil 181 72,11
Oynama Siiresi Diger 70 27,89
Aile ve Arkadaslarin Cevrimigi Aile Desteklemez, Arkadas 85 33,86
Kumar Oyunu Oynamayi D(iS tekler
Destekleme Durumu Dlgqr .. >4 21,51
Her ikisi de Desteklemez 112 44,62
Ailede  Cevrimi¢gi  Kumar Hig 108 43,03
Oynama Diger 143 56,97
Arkadas Cevresinde Cevrimigi Diger 0 0,00
Kumar Oynama I 173 68,92
S5+ 78 31,08
Ailede  Cevrimi¢gi  Kumar Evet 63 25,10
Oyuna Baglamada Rol Model Hayir 188 74,90
Cevrimigi  Kumar  Oyun Diger 65 25,90
Oynarken Tercih Edilen Saat Aksam 87 34,66
Gece 99 39,44
Cevrimigi Kumar Diger 78 31,08
Deneyimlerini Paylasma Nadiren 173 68,92
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Tablo 3.2. Cevrimi¢ci Kumar Bagmmliligt Olan Katilimcilarin Davranigsal
Ozelliklerine Iliskin Frekans Dagilimi1 (Devam)

Cevrimi¢i Kumar Oynarken, Evet 54 21,51
Kayiplar1 Telafi Etmek igin

Daha Fazla Para Yatirma Hayir 197 78,49
Y onelimi

Slot  Oyunlar1  Oynarken Diger 125 49,80
Kullanilan Tema Meyve Temali 126 50,20
Cevrimi¢gi Kumar Oyunlart Bahis Oranlari 111 4422
Secerken Dikkat Edilen Diger 140 55,78

Tablo 3.2. incelendiginde Giinliikk Oynama Siiresi: Katilimeilarin %66,14’1
¢evrimi¢i kumar oyunlarini glinde 2 saatten fazla oynarken, %33,86’s1 0-1 saat
araliginda oynamaktadir. Bu durum, c¢ogunlugun oyun siiresinin olduk¢a uzun
oldugunu gostermektedir. Zamanin Gegmesi: Katilimcilarin %15,54°li oyun oynarken
zamanin nasil gegtigini fark etmedigini belirtirken, %84,46’s1 zamanin farkindadir. Bu
farkindalik, davranigsal kontroliin yiiksek olabilecegini diisiindiirebilir. Hedef ve
Amag Belirtme: %33,07'si ¢gevrimi¢i kumar oynarken belirli bir hedef ya da amaca
sahipken, %66,93'ii bu faaliyeti plansiz gergeklestirmektedir. Oncelikli Motivasyon:
Katilimeilarin - %44,22°s1 “odiiller kazanma” motivasyonu ile oyun oynarken,
%31,47’si eglence ve %24,30’u farkli nedenlerle oynamaktadir. Bu, maddi kazang
beklentisinin 6nemli bir etken oldugunu gostermektedir. Oyun Tiirii Tercihi: %54,18’1
casino oyunlarmni tercih ederken, %45,82’si diger tiirleri segcmektedir. En ¢ok tercih
edilen oyun tiirli olarak casino oyunlar1 dikkat ¢ekmektedir. Canli Slot Tercihi:
%48,61°1 0zellikle “Sweet Bonanza” oyununu tercih etmektedir. Bu durum, belirli slot
oyunlarinin popiilerligini yansitir. Oynama Platformu: Katilimeilarin  biiyiik
cogunlugu (%86,85) ¢evrimi¢i kumar oyunlarini evde oynamaktadir. Kullanilan
Cihaz: Oyunlar ¢ogunlukla akilli telefon (%79,28) araciligiyla oynanmakta, bu da
mobil erisimin yiiksekligine isaret etmektedir. Icki ve Sigara Kullanimi: %54,98’i
oyun oynarken yalnizca sigara tiikettigini belirtmistir. Bu durum, oyun sirasinda sigara
kullanimmin yaygin oldugunu géstermektedir. Odeme Yéntemi: En sik kullanilan
O0deme yontemi kredi kart1 (%36,65) iken, banka kart1 (%35,46) ve diger yontemler
(%27,89) de tercih edilmektedir. Oynama Siiresi (Yillik): Katilimcilarin %72,11°1
cevrimi¢i kumar oynama deneyiminin 0-1 yil arasinda oldugunu ifade etmistir. Bu,
yeni baglayanlarin oraninin yiiksek oldugunu gosterir. Aile/Arkadas Destegi:
%44,62'si ne ailesinden ne arkadaslarindan destek gérmezken, %33,86's1 yalnizca

arkadas destegi almaktadir. Sosyal ¢evrenin destegi sinirhidir. Ailede Oynama Durumu:
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Katilimcilarin = %56,97°si  ailesinde kumar oynayan bireylerin bulundugunu
belirtmistir. Bu, ¢evresel etkilerin roliine isaret eder. Arkadas Cevresi: %68,92’sinin 2
¢evrimi¢i kumar oynayan arkadasi varken, %31,08’inin 5 veya daha fazla arkadasi bu
faaliyeti gerceklestirmektedir. Bu, arkadas etkisinin yaygin oldugunu gostermektedir.
Aile Rol Modeli: Katilimcilarin %25,10’u aile bireylerinin ¢evrimig¢i kumar oyununa
baslamalarinda rol model oldugunu ifade etmistir. Tercih Edilen Saat: Katilimcilar
oyun oynamayl en ¢ok gece saatlerinde (%39,44) tercih etmektedir. Bu durumu,
bireylerin bos zamanlar1 ve gizlilik istegi etkiliyor olabilir. Deneyim Paylagima:
%68,92’si ¢evrimi¢i kumar deneyimlerini nadiren paylasmaktadir. Bu durum,
davranigin gizlilikle yiirtitiildiglinii géstermektedir. Kayiplar1 Telafi Etme: %21,51°1
kayiplarin1 telafi etmek icin tekrar para yatirma egilimindedir. Bu, riskli oyun
davranisina isaret edebilir. Slot Tema Tercihi: Katilimcilarin tercihleri meyve temali
(%50,20) ve diger temalar (%49,80) arasinda esit dagilmistir. Dikkat Edilen Unsur:
%44,22’°si bahis oranlarina dikkat ettigini belirtmis; %55,78’1 ise farkli faktorlere

(gorsel kalite, tema, vs.) odaklanmaktadir.
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3.3. Katihmcilarin Yas Gruplarina Gére Yetiskinler icin Oyun Bagimlihg,
internet Kumar Bagimhlig: ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirllmasina

Ait Bulgular

Tablo 3.3. Olceklerin Yas Gruplarina Gore Farklilasmasi

Yas ANOVA
Degisk K i
eslyen ategorl Ort. SS F p Fark
YOBO 18-24 49,31 11,93
N 25-44 @ 50,82 16,18 6,316 0,002*  3>1,3>2
Diuizey
45-64 ® 58,84 19,45
KBO 18-24 46,62 10,29
. 25-44 @ 47,20 13,18 1,613 0,201 -
Diizey
45-64 ® 50,55 15,12
OKo 18-24 41,71 5,17
N 25-44 @ 41,95 5,32 0,067 0,935 -
Duzey

45-64 @ 42,00 6,82
*p<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik olcek;
IKBO=Internet kumar bagimlilik dlgek, KOKO=Kisa 6z kontrol dlgek

Tablo 3.3. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig Olgegi (YOBO)
puanlar1 18-24 yas grubunda 49,31 + 11,93, 25-44 yas grubunda 50,82 + 16,18 ve 45-
64 yas grubunda 58,84 + 19,45 olarak bulunmustur. ANOVA testi sonucunda, yas
gruplar1 arasinda YOBO puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur
(F =6,316, p = 0,002). Yapilan ¢oklu karsilastirmalarda, 45-64 yas grubunun oyun
bagimlilig1 diizeylerinin hem 18-24 hem de 25-44 yas gruplarindan anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu belirlenmistir (3 > 1, 3 > 2). Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi
(IKBO) puanlari yas gruplarina gore sirasiyla 46,62 = 10,29, 47,20 + 13,18 ve 50,55 +
15,12 olarak hesaplanmistir. ANOVA testi sonuglarina gore, yas gruplarmin IKBO
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir (F = 1,613, p
=0,201). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar ise 18-24 yas grubunda 41,71 +
5,17, 25-44 yas grubunda 41,95 + 5,32 ve 45-64 yas grubunda 42,00 + 6,82 olup,
ANOVA analizine gore, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamaistir (F = 0,067, p = 0,935).

Bulgulara gore, 6zellikle dijital oyun bagimlilig1 acisindan yas gruplari arasinda
anlaml farklar oldugunu gostermistir. Buna gore, 45-64 yas aralifindaki bireyler,
dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde daha yiiksek puanlar almistir. Bu sonug, genellikle
geng bireylerle iligkilendirilen oyun bagimliligi davranisinin, orta yas grubunda da
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dikkate deger diizeyde yasandigini ortaya koymaktadir. 45 yas ve {izeri bireylerin daha
yilksek oyun bagimliligi puanlarina sahip olmasi, bu yas grubunda bos zaman
yonetimi, stresle bas etme ve yasam doyumu gibi etkenlerin oyun oynama egilimini
artirict bir rol oynayabilecegini diisiindiirmektedir. Ayn1 zamanda, bu yas grubunun
dijital araglara erisim diizeyinin artmasi ve ¢evrimici oyunlara olan ilgisinin giderek
yayginlagmasi da oyun bagimlilig: ile iligkili olabilir. Arastirma sonuglarina gore,
internet kumar bagimlihig diizeyleri yas gruplart arasinda anlamli bir fark
bulunmamaistir. Bu bulgular, kumar oynama davraniginin yasa bagli olarak anlamli bir
artis ya da azalig gostermedigini, farkli yas gruplarindaki bireylerin benzer diizeylerde
risk tasidigini ortaya koymaktadir. Kumar bagimliligi davraniginin yas faktoriinden
ziyade bireysel psikolojik ozellikler, ekonomik kosullar, cevresel etkiler ve dnceki
deneyimlerle daha yakindan iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, 6z kontrol
seviyeleri agisindan da yas gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Bu
durum, bireylerin diirtli kontrolli, hedef odakli davranis gelistirme ve kendini
diizenleme becerilerinin yasa bagli olarak onemli Ol¢lide degismedigini isaret
etmektedir. Oz kontrol, gelisimsel siire¢ boyunca cesitli faktdrlerden etkilenebilse de,

bu calismada yas faktoriiniin belirleyici bir degisken olmadigi anlagilmaktadir.
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3.4. Katihmcilarin Cinsiyetlerine Gore Yetiskinler icin Oyun Bagimlihg,
internet Kumar Bagimlih@ ve Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait

Bulgular

Tablo 3.4. Olgeklerin Cinsiyete Gore Farklilagmasi

Cinsiyet .
t testi
Degisken Kadin Erkek
Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 49,68 14,68 52,18 15,78 -1,081 0,281
IKBO Diizey 4444 11,71 4849 12,56 2,202  0,029%
KOKO Diizey 41,31 3,97 42,03 5,93 -1,075 0,284

*n<0,05; Bagimsiz 5rneklgml§r t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimlilik élcek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.4. incelendiginde Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlar
kadinlarda 44,44 + 11,71, erkeklerde ise 48,49 &+ 12,56 olarak bulunmustur. Yapilan t-
testi sonucuna gore bu fark istatistiksel olarak anlamlhidir (t = -2,202, p = 0,029). Bu
sonuca gore erkeklerin internet kumar bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara gore anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig: Olgegi
(YOBO) puanlar1 kadimlarda 49,68 + 14,68, erkeklerde 52,18 + 15,78 olarak
hesaplanmistir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -1,081, p =
0,281). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari kadinlarda 41,31 + 3,97, erkeklerde
ise 42,03 £ 5,93 olarak bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamli degildir (t
=-1,075, p = 0,284).

Bulgulara gore, sadece internet kumar bagimlihigi o6lcegi puanlarinda
cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilik goriilmistiir. Erkek katilimcilarin internet
kumar bagimhilig1 puanlarinin kadinlara kiyasla anlamli derecede yiiksek oldugu
saptanmistir. Bu durum, erkeklerin internet iizerinden kumar oynama egilimlerinin
daha yogun oldugunu ve bu alanda daha yiiksek risk tasidiklarim1 gostermektedir.
Erkeklerin, kumar gibi risk iceren ve heyecan arayan dijital aktivitelerde daha fazla
yer alma egiliminde olmalarinin, bu sonuca etki etmis olabilecegi sdylenebilir. Ayrica,
toplumsal cinsiyet rollerinin etkisiyle erkeklerin daha fazla risk alma davranisi
sergiledigi ve bu dogrultuda internet kumarina yonelme oranlarinin daha yiiksek
olabilecegi diisliniilebilir. Bununla birlikte, kumar bagimmliligina yonelik

miidahalelerde cinsiyet farkinin dikkate alinmasi 6nem tagimaktadir. Diger bir bulguya
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gore, oyun bagimlilig1 6lgegi ve kisa 6z kontrol dlgegi puanlari cinsiyete gére anlaml
farklilik gostermemistir. Bu durum, oyun bagimlili§i ve 6z kontrol davranislarinin
kadin ve erkek bireyler arasinda benzer diizeylerde oldugunu isaret etmektedir. Oyun
bagimliligi konusunda cinsiyetler arasindaki benzerlik, oyunlarin dijitallesmesi ve
yayginlagmasi ile kadinlarin da bu tiir oyunlara erkeklerle paralel sekilde dahil
olmasinin bir sonucu olabilir. Oz kontrol diizeylerindeki benzerlik ise, bireylerin diirtii
kontrolii ve kendini diizenleme becerilerinin cinsiyetten bagimsiz olarak
gelisebildigine isaret etmektedir. Bu baglamda, 6z kontroliin gelisiminde daha ¢ok
bireysel deneyimlerin, ¢evresel etkenlerin ve yasam bigimi faktorlerinin etkili oldugu

sOylenebilir.
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3.5. Katimcilarin Dogduklar: Bélgelere Gore Yetiskinler icin Oyun Bagimlihg,
internet Kumar Bagimlihg ve Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait

Bulgular

Tablo 3.5. Olgeklerin Dogdugu Bolgelere Gore Farklilagmasi

Dogdugu Bolge

Degisken Marmara Diger ttesti

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 50,14 12,78 53,28 18,14  -1,559 0,121
IKBO Diizey 45,21 10,77 50,25 13,74  -3,194 0,002*
KOKO Diizey 41,76 5,53 41,97 5,55 -0,312 0,756

*n<0,05; Bagimsiz 6rneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimlilik élcek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa éz kontrol lgek

Tablo 3.5. incelendiginde Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlar
Marmara Bolgesi’'nde dogan bireylerde 45,21 + 10,77, diger bolgelerde dogan
bireylerde ise 50,25 + 13,74 olarak bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir
(t = -3,194, p = 0,002). Bu sonuca gore, diger bolgelerde dogan bireylerin internet
kumar bagimlilig: diizeyleri, Marmara Bolgesi’nde doganlara kiyasla anlamli diizeyde
daha yiiksektir. Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO) puanlari Marmara
dogumlularda 50,14 + 12,78, diger bolgelerde doganlarda 53,28 + 18,14 olup, bu fark
istatistiksel olarak anlaml degildir (t = -1,559, p = 0,121). Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) puanlar1 ise Marmara dogumlularda 41,76 + 5,53, diger bolgelerde
doganlarda 41,97 £+ 5,55 olarak bulunmustur ve bu fark da istatistiksel olarak anlamli
degildir (t=-0,312, p = 0,756).

Bulgulara gore, internet kumar bagimliligi diizeyinde anlamli bir farklilik
oldugu saptanmistir. Marmara Bolgesi’nde dogan bireylerin internet kumar bagimlilig
puanlari, diger bolgelerde dogan bireylere kiyasla anlamli Olglide daha diisiik
bulunmustur. Bu sonug, bolgesel sosyo-kiiltiirel ve ekonomik kosullarin internet
kumar bagimlilig1 iizerinde belirleyici bir rol oynayabilecegini gostermektedir
(Bjorknes ve Overlien, 2018; Wardle ve ark., 2019). Ancak, dijital oyun bagimlilig1 ve
0z kontrol diizeylerinde bolgesel farkliliklarin anlamli olmamasi, bu degiskenlerin
daha cok bireysel psikolojik o©zelliklere bagli olarak sekillendigini ve c¢evresel

faktorlerin sinirlt bir etkisinin olabilecegini diislindiirmektedir.
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3.6. Katihmcilarin Yasamlan Yere Gore Yetiskinler icin Oyun Bagimlhihgi,
Internet Kumar Bagimhlig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina

Ait Bulgular

Tablo 3.6. Olceklerin Yasanilan Yere Gore Farklilasmasi

Yasanilan Yer

Degisken Biiyiiksehir Diger ttest

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 51,13 15,05 53,24 17,18 -0,889 0,375
IKBO Diizey 46,94 12,37 49,69 12,65 -1,451 0,148
KOKO Diizey 41,69 5,60 42,44 5,29 -0,881 0,381

*»<0,05; Bagimsiz 6rneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimlilik élgek; IKBO=Internet
kumar bagimhlik 6lcek, KOKO=Kisa éz kontrol élcek

Tablo 3.6. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig: Olgegi (YOBO)
puanlari biiyiiksehirde yasayan bireylerde 51,13 £ 15,05, diger yerlesim yerlerinde
yasayan bireylerde ise 53,24 + 17,18 olarak bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak
anlaml degildir (t = -0,889, p = 0,375). Internet Kumar Bagimlihig Olcegi (IKBO)
puanlar biiyliksehirde yasayanlarda 46,94 + 12,37, digerlerinde 49,69 + 12,65’tir. Bu
fark da istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -1,451, p = 0,148). Kisa Oz Kontrol
Olgegi (KOKO) puanlar ise biiyiiksehirde yasayanlarda 41,69 + 5,60, digerlerinde
42,44 £+ 5,29 olarak bulunmus ve aradaki fark anlaml1 degildir (t = -0,881, p = 0,381).

Bulgulara gore, bireylerin yasadiklar1 yerlesim birimlerine gore Yetiskinler Igin
Oyun Bagimliligi, Internet Kumar Bagimliligi ve Kisa Oz Kontrol dlgek puanlarinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Bu bulgu, dijital bagimhilik davraniglarinin ve 6z
kontrol becerilerinin, bireylerin yasadiklar1 cografi yerlesimden ziyade baska faktorler

tarafindan belirlendigi yoniinde yorumlanabilir.
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3.7. Katihmcilarin Egitim Diizeylerine Gore Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihg,
Internet Kumar Bagimhlig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirllmasina

Ait Bulgular

Tablo 3.7. Olceklerin Egitim Diizeylerine Gore Farklilasmasi

Egitim Diizeyi ¢ testi
Degisken Zorunlu Egitim Zorunlu Olmayan Egitim

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 53,99 16,26 50,53 15,13 1,632 0,104
IKBO Diizey 4842 12,89 47,16 12,29 0,738 0,461
KOKO Diizey 42,16 5,49 41,72 5,56 0,571 0,569

*p<0,05; Bagimsiz 6rneklemler t testi, Y1 OBO= Yetigkinler icin oyun bagimlilik 6lcek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.7. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig Olgegi (YOBO)
puanlari yalnizca zorunlu egitim almis bireylerde 53,99 + 16,26, zorunlu olmayan
(yliksekogrenim egitimi almis) bireylerde ise 50,53 + 15,13 olarak bulunmustur. Bu
fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 1,632, p = 0,104). Internet Kumar
Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlari zorunlu egitim diizeyinde 48,42 + 12,89, zorunlu
olmayan egitim diizeyinde 47,16 + 12,29 olarak hesaplanmistir. Bu fark da istatistiksel
olarak anlamli degildir (t = 0,738, p = 0,461). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlari ise zorunlu egitim diizeyinde 42,16 + 5,49, zorunlu olmayan egitim diizeyinde
41,72 £ 5,56 olup, gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t = 0,571, p =
0,569).

Bulgulara gore, bireylerin egitim seviyeleri ile Olgek puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir. Zorunlu egitim almis bireyler ile
zorunlu olmayan yani daha ileri diizeyde egitim almis bireyler karsilastirildiginda, her
tic degisken agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklili§a rastlanmamistir. Bu
bulgu, dijital bagimlilik davranislar1 ile 6z kontrol becerilerinin bireylerin egitim
diizeyinden bagimsiz olarak benzer diizeylerde seyredebilecegini gostermektedir.

Elde edilen sonuglar, egitim diizeyinin tek basina oyun ya da internet kumar

bagimlilig1 tizerinde belirleyici bir etken olmadigini ortaya koymaktadir.
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3.8. Katihmcilarin Calisma Durumlarina Gore Yetiskinler i¢in Oyun Bagimhihgi,
Internet Kumar Bagimhlig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirllmasina

Ait Bulgular

Tablo 3.8. Olceklerin Calisma Durumlarina Gére Farklilasmasi

Calisma Durumu

Degisken Cahisiyor Diger ttesti

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 51,07 15,54 52,90 15,53 -0,841 0,402
IKBO Diizey 47,56 12,47 47,49 12,52 0,039 0,969
KOKO Diizey 41,75 5,68 42,13 5,16 -0,485 0,628

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler i¢in oyun bagimhilik él¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik 6lgek, KOKO=Kisa 6z kontrol élgek

Tablo 3.8. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 ¢aligsan bireylerde 51,07 £ 15,54, calismayan veya diger meslek gruplarindaki
bireylerde ise 52,90 + 15,53 olarak hesaplanmistir. Bu fark istatistiksel olarak anlaml
degildir (t = -0,841, p = 0,402). Internet Kumar Bagimlihig Olgegi (IKBO) puanlari
calisanlarda 47,56 + 12,47, diger grupta 47,49 = 12,52 olup gruplar arasinda fark
bulunmamaktadir. Bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 0,039, p = 0,969).
Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari ise ¢alisan bireylerde 41,75 + 5,68, diger
grupta 42,13 + 5,16 olarak bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak anlaml1 degildir
(t=-0,485, p =0,628).

Bulgulara gore, bireylerin ¢alisma durumlan dikkate alindiginda, Yetiskinler
I¢in Oyun Bagimlilig1, Internet Kumar Bagimlilig1 ve Kisa Oz Kontrol Olgek puanlari
acisindan yapilan analizlerde istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir.
Bu sonug, bireylerin ¢alisma durumlarinin dijital oyun bagimliligi, internet kumar
bagimliligi veya 06z kontrol becerileri iizerinde dogrudan etkili bir faktor
olmayabilecegine isaret etmektedir. Giinlimiizde dijital oyunlara ve ¢evrim i¢i kumar
igeriklerine erisim, meslek fark etmeksizin herkesin ulasabilecegi bir diizeye gelmistir.
Ozellikle bos zaman degerlendirme bigimleri, stresle basa ¢ikma yollar1 ve dijital
ortamlarda gecirilen siirenin bireysel tercihlere dayanmasi, meslekten bagimsiz benzer
dijital davranig oOriintiilerinin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Benzer sekilde, 6z
kontrol diizeylerinin de ¢alisip calismama durumuna bagli olarak anlamli bigimde

farklilagsmamasi, bu becerinin mesleki rollerden ¢ok bireyin kisilik yapisi, gelisimsel
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ozellikleri ve sosyal cevresine bagli olarak sekillendigini diisiindiirmektedir. Bu
sonuclar, dijital bagimlilikla miicadele ya da 6z kontrolii destekleme amaciyla
gelistirilecek psikoegitsel miidahale programlarinda meslekten ¢ok bireyin kisisel ve

sosyal kaynaklarinin dikkate alinmasinin daha etkili olabilecegini diisiindiirmektedir.
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3.9. Katihmcilarin Ayhk Gelir Diizeylerine Gore Yetiskinler Icin Oyun
Bagimhhgi, internet Kumar Bagimhhg ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.9. Olgeklerin Aylik Gelirlere Gore Farklilagmasi

Aylik Gelir Seviyesi .
Degisken Diger Orta ttesti

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 52,66 14,39 50,63 16,49 1,032 0,303
IKBO Diizey 48,16 12,61 46,98 12,35 0,745 0,457
KOKO Diizey 41,96 5,37 41,77 5,68 0,275 0,783

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik élgek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol élcek

Tablo 3.9. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 diger gelir grubundaki bireylerde 52,66 + 14,39, orta gelir grubundaki
bireylerde ise 50,63 + 16,49 olarak bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (t = 1,032, p = 0,303). internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlar
diger gelir grubunda 48,16 = 12,61, orta gelir grubunda ise 46,98 &+ 12,35tir. Bu fark
da istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 0,745, p = 0,457). Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) puanlari ise diger gelir grubunda 41,96 + 5,37, orta gelir grubunda ise 41,77
+ 5,68 olarak bulunmustur. Aradaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t= 0,275,
p=10,783).

Bulgulara gore, bireylerin aylik gelir diizeylerine gore dijital oyun bagimliligi,
internet kumar bagimliligi ve 6z kontrol diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
olmadigimi ortaya koymaktadir. Hem oyun ve kumar bagimliligina iliskin 6lgek
puanlart hem de 6z kontrol puanlari, orta gelir grubuna mensup bireyler ile diger
(diistik veya yliksek gelirli) bireyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemistir. Bu sonug, dijital bagimlilik davranislarinin gelir diizeyinden ziyade
bireysel, psikolojik veya sosyal faktorlere baglh olarak sekillendigini

diistindiirmektedir.
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3.10. Katihmeilarin Medeni Duruma Gére Yetiskinler icin Oyun Bagimlihg,
Internet Kumar Bagimhlig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirllmasina

Ait Bulgular

Tablo 3.10. Olgeklerin Medeni Duruma Gére Farklilasmast

Medeni Durum

Degisken Bekar Evli ttestl

ort.  SS ort.  SS t p
YOBO Diizey 49,92 1284 5492 1950 -2,131 0,035
iKBO Diizey 4670 1131 4921 1442 -1512 0,132
KOKO Dizey 41,99 485 4158 671 0499 0618

*»<0,05; Bagimsiz 5rnequmlgr t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik olcek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik élgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.10. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO)
puanlar1 bekar bireylerde 49,92 + 12,84, evli bireylerde ise 54,92 + 19,50 olarak
bulunmustur. Gergeklestirilen t-testi sonucunda, grup ortalamalar1 arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur (t =-2,131, p = 0,035). Bu sonug, evli
bireylerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin bekar bireylere gore anlamli diizeyde daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlar
bekar bireylerde 46,70 + 11,31, evli bireylerde ise 49,21 + 14,42 olarak hesaplanmistir.
Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -1,512, p = 0,132). Kisa Oz
Kontrol Olgegi (KOKO) puan ortalamalar1 bekar katilimcilarda 41,99 + 4,85, evli
katilimcilarda ise 41,58 + 6,71 olarak dl¢tlilmiis ve iki grup arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamastir (t = 0,499, p = 0,618).

Bulgulara gore, bireylerin medeni durumlar ile dijital bagimlilik diizeyleri
arasinda anlamli bir iliski oldugunu gdstermektedir. Yetiskinler Icin Oyun Bagimlilig
Olgegi (YOBO) puanlari, evli bireylerde bekar bireylere kiyasla anlamli diizeyde daha
yiikksek bulunmustur. Bu sonug, evli bireylerin dijital oyunlara yoneliminin daha
belirgin olabilecegini ortaya koymaktadir. Bu durum, evlilikle birlikte artan
sorumluluklar, zaman yonetimi baskisi, rol ¢catigsmalar1 ve iligkisel stres gibi faktorlerle
iliskilendirilebilir. Kim (2021), evlilik stirecinde karsilasilan stresin bireylerin dijital
bagimliliklara yonelme riskini artirabilecegini ifade etmektedir. Bu baglamda, dijital
oyunlarin evli bireyler i¢in stres azaltict veya kacis saglayici bir islev gordiigi

sOylenebilir. Oyunlar, bireyin gercek yasam streslerinden gecici olarak uzaklagmasini
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saglayarak psikolojik rahatlama sunabilir. Diger yandan, internet Kumar Bagimlilig
Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarinda medeni duruma gére
istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir. Bu bulgular, dijital kumar
bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeylerinin, medeni durumdan ziyade daha ¢ok bireysel ve
psikolojik 6zelliklere bagli oldugunu diistindiirmektedir. Nitekim Barlow ve Durand
(2018) de bu psikolojik siireclerin, medeni durumdan bagimsiz sekilde isledigini ve
bireyler aras1 farkliliklarin daha ¢ok kisilik 6zellikleri, bas etme stilleri ve duygusal
diizenleme becerileri gibi bireysel etkenlere dayandigini ortaya koymaktadir. Sonug
olarak, ¢aligma bulgular1 medeni durumun 6zellikle oyun bagimlilig: {izerinde etkili
olabilecegini ortaya koyarken, kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol becerileri agisindan

anlamli bir belirleyici olmadigin1 géstermektedir.
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3.11. Katihmeilarin Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore Yetiskinler icin Oyun
Bagimhhgi, internet Kumar Bagimhhg ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.11. Olgeklerin Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore Farklilasmasi

Dijital oyun Giinliik Oynanan Siire

Degisken 1-2 Saat 3 Saat + ttesti

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 48,19 13,30 57,18 17,30 -4,346  0,001*
IKBO Diizey 45,25 11,03 51,31 13,77 -3,635 0,001*
KOKO Diizey 41,87 5,67 41,83 5,32 0,056 0,956

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimlilik élcek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol élcek

Tablo 3.11. incelendiginde Yetiskinler igin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlari, dijital oyunlar1 giinde 1-2 saat oynayan bireylerde 48,19 + 13,30, 3 saat ve
lizerinde oynayan bireylerde ise 57,18 = 17,30 olarak bulunmustur. Elde edilen t-testi
sonucu (t = -4,346, p = 0,001) farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gostermektedir. Bu bulgu, dijital oyun oynama siiresi arttikca oyun bagimlilig
diizeyinin de belirgin sekilde yiikseldigini ortaya koymaktadir. internet Kumar
Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puan ortalamalari, giinliik 1-2 saat oyun oynayanlarda
45,25 + 11,03, 3 saat ve lizeri oyun oynayanlarda ise 51,31 = 13,77 olarak belirlenmis
ve gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t = -3,635, p =
0,001). Buna gore, uzun siire dijital oyun oynayan bireylerin internet kumar bagimlilig
diizeyi de daha yiiksektir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 ise 1-2 saat
oynayan bireylerde 41,87 + 5,67, 3 saat ve lizeri oynayan bireylerde 41,83 + 5,32
olarak bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 0,056, p = 0,956).

Bulgulara gore, bireylerin giinliik dijital oyun oynama siireleri ile dijital
bagimlilik diizeyleri arasinda anlaml iligkiler oldugunu ortaya koymaktadir. Giinde 3
saat ve lizeri slireyle dijital oyun oynayan bireylerin hem Yetiskinler i¢cin Oyun
Bagimlihigi Olgegi (YOBO) hem de Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO)
puanlari, 1-2 saat aralifinda oyun oynayan bireylere kiyasla anlamli diizeyde daha
yiiksek bulunmustur. Dijital oyun oynama siiresindeki artis, bireylerin dijital oyun
bagimliligina yonelik egilimlerinde paralel bir yiikselise isaret etmektedir. Bu bulgu,

Lemola ve arkadaslar1 (2015) ile Kuss ve Griffiths (2017a)’in arastirmalariyla
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ortiismektedir. S6z konusu ¢aligmalarda da uzun siireli dijital oyun kullaniminin,
bireyin davranigsal kontroliinii olumsuz etkiledigi ve bagimlilik gelistirme riskini
artirdigr vurgulanmaktadir. Benzer sekilde, Tao ve arkadaglari (2010) da oyun
bagimliliginin bireylerde duygusal diizenleme becerilerini zayiflattigin1 ve zamanla
yoksunluk belirtilerinin siddetli bi¢imde ortaya ¢ikabilecegini ifade etmistir. Bu
dogrultuda, dijital oyunlarin yalnizca eglenceli bir zaman gecirme araci olmaktan
cikarak, bireylerin psikolojik biitiinliigiinii tehdit eden bir bagimlilik nesnesine
donilisme potansiyeli tasidigl sdylenebilir. Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyun stiresi
arttikca bireylerin stresle basa ¢ikma stratejilerinin zayifladigin1 ve oyunlarin bu
noktada bir kacis veya basa ¢ikma mekanizmasi olarak kullanilmaya baslandigini
belirtmektedir. Bu durum, uzun siire oyun oynayan bireylerde bagimlilik riskini artiran
bir diger etken olabilir. Diger yandan, dijital oyun oynama siiresi agisindan Kisa Oz
Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari arasinda anlamli bir fark gdzlemlenmemistir. Bu
durum, bireylerin 6z kontrol diizeylerinin, dijital oyun oynama siirelerinden dogrudan

etkilenmedigini gostermektedir.
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3.12. Katihmcilarin Cevrimici Kumar Oynama Siirelerine Gore Yetiskinler icin
Oyun Bagimlihig, internet Kumar Bagimlih@ ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.12. Olgeklerin Cevrimi¢i Kumar Oynama Siirelerine Gore Farklilasmasi

Cevrimici Kumar Giinliik Oynanan Siire

Degisken 0-1 Saat 2 Saat + Etestt

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 45,81 13,11 54,55 15,88 -4,643  0,001*
IKBO Diizey 42,20 9,78 50,28 12,82 -5,554  0,001*
KOKO Diizey 41,42 4,86 42,08 5,85 -0,887 0,376

*»<0,05; Bagimsiz érneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler i¢in oyun bagimhilik élgek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik élcek, KOKO=Kisa éz kontrol 6lgek

Tablo 3.12. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlihig: Olgegi (YOBO)
puanlari, ¢evrimici kumari giinde 0—1 saat oynayan bireylerde 45,81 + 13,11, 2 saat ve
lizerinde oynayan bireylerde ise 54,55 + 15,88 olarak bulunmustur. Yapilan analiz
sonucunda farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (t = -4,643, p =
0,001). Bu sonug, ¢cevrimi¢i kumar oynama siiresi arttikca oyun bagimlilig: diizeyinin
anlaml sekilde yiikseldigini gdstermektedir. Internet Kumar Bagmmliligi Olgegi
(IKBO) puanlari, giinde 0—1 saat oyun oynayan bireylerde 42,20 + 9,78 iken, 2 saat ve
lizeri oyun oynayanlarda 50,28 + 12,82 olarak bulunmustur. Yapilan t testi sonucunda
bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmiistiir (t = -5,554, p = 0,001). Buna
gore, cevrimici kumar oynama siiresi arttik¢a internet kumar bagimlilig1 diizeyi de
belirgin bicimde artmaktadir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari ise 0—1 saat
oynayan bireylerde 41,42 + 4,86, 2 saat ve lizeri oynayan bireylerde 42,08 + 5,85 olup,
bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -0,887, p = 0,376).

Bulgulara gore, ¢evrimi¢i kumar oynama siiresinin artmasiyla birlikte hem
oyun bagimlilig1 hem de internet kumar bagimlilig1 diizeylerinde anlaml bir yiikselis
oldugunu gostermektedir. Giinliilk kumar oynama siiresi 2 saat ve iizerinde olan
bireylerde bagimlilik puanlarmin belirgin sekilde daha yiliksek olmasi, uzun siireli
kumar faaliyetlerinin bagimlilik riskini artirdigini ortaya koymaktadir. Bu durum,
Grant ve arkadaglar1 (2006) kumarin ozellikle kisa siireli kayiplar veya kesintiler
sonras1 bireylerde 6fke ve dolayisiyla bagimlilik egilimi yaratabilecegine iliskin

goriigleriyle uyumludur. Ayrica, Kuss ve Griffiths (2017b)’in dijital oyun ve kumar
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aligkanliklarinin davranigsal kontrolii zorlastirdigi ve bagimlilik riskini ylikselttigi
yoniindeki tespitleri, elde edilen bulgular1 desteklemektedir. Cevrimi¢i kumarin
artmasi, bireylerin kontrol mekanizmalarini zorlayarak yasam kalitesinde diisiise ve
psikososyal sorunlara yol agmaktadir (McCormick ve ark., 2010). Bununla birlikte, 6z
kontrol diizeylerinin farklilagmamasi, kumar bagimliliginin gelisiminde yalnizca
bireysel kontroliin degil, ayn1 zamanda ¢evresel ve psikolojik diger etmenlerin de rol

oynadigini diistindliirmektedir.
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3.13. Katihmcilarin Dijital Oyun Oynarken Zaman Ge¢me Durumlarina Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.13. Olgeklerin Dijital Oyun Oynarken Zaman Gegme Durumlarina Gére

Farklilasmasi

Dijital Oyun Oynarken
Degisken Zaman Gecmesi t testi

Evet Hayir

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 47,57 16,22 53,58 14,83 -2,928 0,004*
IKBO Diizey 45,69 12,34 48,46 12,46 -1,663 0,097
KOKO Diizey 41,59 5,53 41,99 5,54 -0,535 0,593

*»<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, Y OBO= Yetigkinler icin oyun bagimlilik 6l¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik dl¢ek, KOKO=Kisa 6z kontrol dlgek

Tablo 3.13. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO)
puanlari, dijital oyun oynarken zamanin gectigini fark etmeyen bireylerde 53,58 +
14,83, zamanin farkinda olan bireylerde ise 47,57 + 16,22 olarak bulunmustur. Elde
edilen bulgulara gore, bu fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (t =-2,928, p =
0,004). Bu bulgu, oyun oynarken zamanin farkinda olmayan bireylerin oyun
bagimhilig1 diizeylerinin anlamli bi¢imde daha yiliksek oldugunu gdstermektedir.
Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlari zamanim farkinda olan bireylerde
45,69 + 12,34, farkinda olmayan bireylerde ise 48,46 + 12,46’dir. Ancak bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -1,663, p = 0,097). Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) puanlar1 zamanin farkinda olan bireylerde 41,59 + 5,53, farkinda olmayan
bireylerde 41,99 =+ 5,54tir. Istatistiksel analiz sonucunda, bu fark anlamli
bulunmamastir (t = -0,535, p = 0,593).

Bulgulara gore, dijital oyun oynarken zamanin farkinda olmayan bireylerin,
zamanin farkinda olanlara kiyasla oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli sekilde daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, dijital oyun oynama siirecinde bireylerin
zaman algisinin bulaniklagmasinin, oyuna kars1 artan bagimlilik egilimiyle iliskili
oldugunu ortaya koymaktadir. King ve Delfabbro (2014), dijital oyun bagimlilig
literatiirlinde zaman algisinin bozulmasini bagimliligin 6nemli bir gostergesi olarak
ele almistir. Oyuncularin oyuna daldiklarinda zaman1 unutma egilimleri, kontrol kayb1

yasama risklerini artirabilir (Griffiths, 2010). internet kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol
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Ol¢eklerinde ise zaman algisina gére anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Bu sonug,
dijital oyun bagimhilifiyla karsilagtirildiginda, kumar bagimliligi ve 6z kontroliin
zaman algisindan daha bagimsiz isleyebilecegini diisiindiirmektedir. Kumar oynama
davranigi, genellikle belirli bir hedef veya 6diil arayisiyla yonlendirilirken, oyun

oynarken zamanin farkinda olmama durumu daha ¢ok oyunun kendine 6zgii yapisiyla
iligkili olabilir.
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3.14. Katimcilarin Cevrimi¢ci Kumar Oynarken Zaman Ge¢cme Durumlarina
Gére Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihgi, internet Kumar Bagimhhg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.14. Olgeklerin Cevrimi¢i Kumar Oynarken Zaman Gegme Durumlarina Gére

Farklilagsmasi
Cevrimici Kumar
.. Oynarken Zaman Ge¢mesi t testi
Degisken Evet Hayir
Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 49,28 18,72 52,01 14,89 -1,011 0,314
IKBO Diizey 46,26 15,38 47,78 11,88 -0,586 0,561
KOKO Diizey 42,03 5,51 41,83 5,55 0,207 0,836

*n<0,05; Bagimsiz 5rneklgmlgr t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik él¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.14. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlari, ¢cevrimi¢i kumar oynarken zamanin gectigini fark etmeyen bireylerde 52,01
+ 14,89, zamanin farkinda olan bireylerde ise 49,28 + 18,72 olarak hesaplanmuistir.
Yapilan analizde bu fark istatistiksel olarak anlamli ¢tkmamistir (t=-1,011, p=0,314).
Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlari zamanim farkinda olan bireylerde
46,26 + 15,38, zamanin farkinda olmayan bireylerde 47,78 + 11,88 olarak
bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -0,586, p = 0,561).
Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 zamanin farkinda olan bireylerde 42,03 +
5,51, olmayan bireylerde ise 41,83 + 5,55 olup, bu fark da istatistiksel olarak anlaml1
degildir (t = 0,207, p = 0,836).

Bulgulara gore, ¢cevrimici kumar oynarken zamanin farkinda olma durumu ile
oyun bagimlilig, internet kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeyleri arasinda anlamli
bir iliski olmadigini gostermektedir. Griffiths (2005b), ¢evrimici oyunlar ve kumarin
akis (flow) durumunu tetikleyerek zaman algisini bozabilecegini 6ne siirmiis, ancak
bunun bireysel farkindalik diizeyleriyle her zaman Ortiismedigini belirtmistir. Wood
ve arkadaglart (2007) da benzer sekilde, zaman algisindaki bozulmanin bazi
kullanicilar i¢in bagimlilig1 tetikleyici bir faktor olabilecegini, ancak bu etkinin her
bireyde gozlemlenmedigini ortaya koymustur. Bu baglamda, zaman algisinin
cevrimici kumar bagimliligi tizerindeki etkisinin bireysel farkliliklar nedeniyle sinirh

kaldig1 sOylenebilir. Kumar davranisinin, dijital oyunlardan farkli olarak daha ¢ok
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digsal 6diil ve risk odakli olmasi, bireylerin zaman algisini fark etmelerini etkileyebilir
ve bu durum zaman algis1 ile bagimlilik arasindaki iliskiyi zayiflatabilir. Oz kontrol
acisindan ise, ¢evrimi¢i kumar oynarken zamanin farkinda olma durumunun anlaml
bir etkisinin bulunmamasi, kumar bagimlilig1 gelisiminde farkli psikolojik siire¢lerin
rol oynadigini diisiindiirmektedir. Oz kontroliin, kumar davranislarinda bireysel

farkliliklar1 agiklamada karmasik ve ¢ok boyutlu etkileri oldugu sdylenebilir.
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3.15. Katihmeilarin Cevrimici Kumar Oynarken ilgili Hedef ve Amaglara Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihig ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.15. Olgeklerin Cevrimi¢i Kumar Oynarken lgili Hedef ve Amaglara Gére

Farklilagsmasi

(;evrimig:i Kumar ile

.. Ilgili Hedef ve Amag t testi

Degisken Evet Hayir

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 58,43 18,51 48,21 12,58 5,151 0,001*
IKBO Diizey 53,42 14,92 44,64 9,87 5,559  0,001%*
KOKO Diizey 42,94 558 4132 544 2,198  0,029%

*p<0,05; Bagimsiz érneklemler t testi, Y1 OBO= Yetigkinler icin oyun bagimlilik 6l¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.15. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO)
puanlari ¢evrimi¢i kumar ile ilgili bir hedefi ve amaci olan bireylerde 58,43 + 18,51,
hedefi olmayan bireylerde ise 48,21 + 12,58 olarak bulunmustur. T-testi sonuglari, s6z
konusu farkin istatistiksel agidan anlamli oldugunu goéstermistir (t= 5,151, p=0,001).
Bu sonug, hedef ve amaci olan bireylerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli sekilde
daha yiiksek oldugunu géstermektedir. Internet Kumar Bagimlhiligi Olgegi (IKBO)
puanlar1 hedefi olan bireylerde 53,42 + 14,92, hedefi olmayan bireylerde 44,64 +
9,87°dir. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlidir (t = 5,559, p = 0,001). Bu durum,
kumar oynarken belirli bir hedefe sahip bireylerin internet kumar bagimlilig
diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlar1 hedefi olan bireylerde 42,94 + 5,58, hedefi olmayan bireylerde 41,32 +
5,44’tiir. T-testi sonucunda elde edilen bulgular, aradaki farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu ortaya koymustur (t = 2,198, p = 0,029). Bu durum, hedef odakl
oyun oynayan bireylerin 6z kontrol diizeylerinin biraz daha yiiksek oldugunu isaret
etmektedir.

Bulgulara gore, ¢evrimi¢i kumar oynarken belirli bir hedef ve amaci olan
bireylerin hem oyun bagimliligt hem de internet kumar bagimlilig1 diizeylerinin
anlaml sekilde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, hedef odakli kumar
davraniglarinin, bagimlilik riskini artirict bir unsur olabilecegine isaret etmektedir.

Griffiths (2005b), bireyin belirli bir ama¢ dogrultusunda kumar oynamasinin, ddiil
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beklentisiyle birlikte risk alma davranigimi tetikledigini ve bu siirecin bagimlilik
gelisimine zemin hazirlayabilecegini ifade etmektedir. Benzer sekilde Griffiths ve
Nuyens (2017), hedefe yonelik oyun davraniglarinin zamanla beyin 6diil sistemini
harekete gecirerek patolojik kumar davranislarini besleyebilecegini ortaya koymustur.
Bu baglamda, ¢cevrimi¢i kumar davraniglarinin yalnizca eglence amaciyla degil, belirli
hedef ve c¢ikarlar dogrultusunda siirdiiriildiigiinde daha riskli bir boyut kazandig
gorilmektedir. Bu bulgular, 6z-belirleme kurami ¢ergcevesinde de degerlendirilebilir.
Deci ve Ryan (2000), bireylerin belirli hedefler dogrultusunda motive olduklarinda, bu
davraniglarin daha kalict ve yogun hale geldigini vurgulamaktadir. Dolayisiyla,
cevrimi¢i kumar oynayan bireylerin yiiksek motivasyon diizeyi, davranigin
tekrarlanma sikligimi ve bagimlilik potansiyelini artirabilir. Yani birey, 6diil
beklentisiyle kumar davranigini daha sik gergeklestirmekte ve bu tekrar, zamanla
patolojik bir aliskanliga doniisebilmektedir. Oz kontrol diizeyi agisindan
degerlendirildiginde, hedefi olan bireylerin Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlarinin da anlamli sekilde daha yiliksek olmasi dikkat cekicidir. Bu durum,
bireylerin hedeflerine ulasma motivasyonuyla davranislarini organize edebildiklerini,
ancak bu organizasyonun sagliksiz bir davranisi da siirdiirebilecek sekilde islemis
olabilecegini gostermektedir. Duckworth ve Steinberg (2015), 6z kontroliin, bireyin
hedefe ulasma dogrultusunda davraniglarini siirdiirebilme kapasitesiyle iligkili
oldugunu belirtmektedir. Ancak bu hedef olumlu olabilecegi gibi, bireyin kendisine
zarar verebilecek bir davranis —6rnegin kumar oynama— da olabilir. Bu durum, 6z
kontroliin her zaman koruyucu bir unsur olmadigini, hedefin igerigine bagli olarak risk
olusturabilecegini ortaya koymaktadir. Sonug olarak, ¢evrimi¢i kumar davranisinda
hedef ve amaglarin varligi, hem bagimlilik diizeylerini hem de 6z kontrol
mekanizmalarin1 6nemli 6l¢iide etkilemektedir. Bireyin motivasyon kaynaklarinin ve
hedef odakli davranis yapisinin anlasilmasi, kumar bagimliligina yonelik onleyici ve

miidahale edici stratejilerin olusturulmasinda kritik bir rol oynamaktadir.
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3.16. Katihmeilarin Dijital Oyun Oynarken ilgili Hedef ve Amaclara Gére
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihig ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.16. Olgeklerin Dijital Oyun Oynarken ilgili Hedef ve Amaglara Géore

Farklilagsmasi
l?ijital Oyunlarla
.. Ilgili Hedef ve Amag¢ t testi
Degisken Evet Hayir
Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 59,35 16,93 48,28 13,66 5,006 0,001*
IKBO Diizey 52,36 15,03 45,49 10,59 3,598 0,001*
KOKO Diizey 42,45 5,23 41,60 5,65 1,117 0,265

*p<0,05; Bagimsiz érneklemler t testi, Y OBO= Yetigkinler icin oyun bagimlilik 6l¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.16. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO)
puanlari, dijital oyunlarla ilgili hedefi ve amaci olan bireylerde 59,35 + 16,93, hedefi
olmayan bireylerde ise 48,28 + 13,66 olarak bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak
anlamlidir (t = 5,006, p = 0,001). Bu sonug, hedefli dijital oyun oynayan bireylerin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlaml bigimde daha ytiksek oldugunu gostermektedir.
Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlari da hedefli dijital oyuncularda
52,36 = 15,03, hedefi olmayan bireylerde ise 45,49 + 10,59 olarak hesaplanmustir.
Yapilan t-testi sonucuna gore, bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t =
3,598, p = 0,001). Bu bulgu, dijital oyun oynarken hedef belirlemenin internet kumar
bagimhilig1 diizeyini de artirabilecegini diisiindiirmektedir. Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) puanlari hedefli oyuncularda 42,45 + 5,23, hedefi olmayan bireylerde ise
41,60 = 5,65°tir. Yapilan t-testi sonuglari, bu farkin istatistiksel olarak anlaml
olmadigimi goéstermektedir (t= 1,117, p = 0,265).

Bulgulara gore, dijital oyun oynama siirecine belirli bir hedef ve amagla katilan
bireylerin hem Yetiskinler icin Oyun Bagimlihigi Olgegi (YOBO) hem de Internet
Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlari, hedefi olmayan bireylere kiyasla anlamli
diizeyde daha yiiksektir. Bu durum, dijital oyunlara yonelik amach katilimin, oyun
davranigin1 daha yogun ve bagimlilik egilimli hale getirebilecegini gostermektedir.
Nitekim bu bulgu, Kuss ve Griffiths (2012)’in dijital oyunlarin yalnizca bos zaman

degerlendirme aract olmadigini, bireylerin duygusal, bilissel ve motivasyonel
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gereksinimlerini  karsilama amaci tasidigimi belirttikleri goriigle Ortiismektedir.
Dolayisiyla birey, oyunu sadece eglence olarak degil; stres, tatmin, basar1 ya da kagis
gibi daha derin psikolojik ihtiyaglarini karsilamak ic¢in kullanabilmektedir. Bu
cercevede, Hussain ve Griffiths (2009) tarafindan ortaya konan ve stresle basa ¢ikmak
icin oyun kullaniminin zamanla islevselligini kaybederek bagimliliga evrilebilecegi
yoniindeki bulgu, bu calismadaki sonuclarla dogrudan iligkilidir. Hedefli oyun
oynayan bireylerin daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip olmasi, dijital oyunlarin
ilk etapta adaptif bir strateji gibi goriinse de, uzun vadede bireyin kontroliinii
zayiflatabilecek riskli bir yapiya doniisebilecegini diisiindiirmektedir. Buna karsin,
Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari agisindan anlamli bir fark bulunmamasi
dikkat ¢ekicidir. Bu sonug, 6z kontrol diizeyinin hedefli oyun oynama davranisi ile
dogrudan baglantili olmayabilecegini diisiindiirmektedir. Bu baglamda, Tangney ve
arkadaslar1 (2004a) 6z kontroliin, bireyin davraniglarini genel olarak diizenleyebilme
kapasitesiyle iligkili oldugunu ve yalnizca spesifik oyun davranislariyla
aciklanamayacagini ifade etmektedir. Bu da, 6z kontroliin daha biitiinciil bir kisilik
ozelligi oldugunu, dijital oyun oynama siirecindeki amaclilik durumundan bagimsiz

bicimde degerlendirilebilecegini gdstermektedir.
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3.17. Katihmeilarin Dijital Oyun Oynamada Oncelikli Motivasyon Durumlarina
Gére Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihgi, internet Kumar Bagimhhg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.17. Olgeklerin Dijital Oyun Oynamada Oncelikli Motivasyon Durumlarina

Gore Farklilagsmasi

Dijital Oyun Oynamada Oncelikli Motivasyon

.. » — t testi
Degisken Eglence Diger
Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 49,23 18,18 52,65 14,11 -1,474 0,143
IKBO Diizey 47,65 13,87 47,49 11,81 0,095 0,924
KOKO Diizey 41,56 5,92 41,99 5,36 -0,562 0,575

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler i¢in oyun bagimhilik élgcek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol élcek

Tablo 3.17. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig: Olgegi (YOBO)
puanlar1 eglence amaciyla dijital oyun oynayan bireylerde 49,23 + 18,18, diger
motivasyonlara sahip bireylerde ise 52,65 + 14,11 olarak bulunmustur. Ancak bu fark
istatistiksel olarak anlaml1 degildir (t = -1,474, p = 0,143). Internet Kumar Bagimlili§1
Olgegi (IKBO) puanlar1 eglence motivasyonu olan bireylerde 47,65 + 13,87, diger
nedenlerle oyun oynayan bireylerde ise 47,49 + 11,81 olup, fark istatistiksel olarak
anlaml degildir (t = 0,095, p = 0,924). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlart
eglence amaciyla oyun oynayan bireylerde 41,56 + 5,92, diger motivasyonlara sahip
bireylerde ise 41,99 + 5,36 olarak bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak anlaml
degildir (t =-0,562, p = 0,575).

Bulgulara gore, dijital oyun oynama motivasyonlarma gore bireylerin oyun
bagimliligi, internet kumar bagimhiligi ve 6z kontrol diizeylerinin anlamli sekilde
farklilasmadig1 goriilmiistiir. Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO),
Internet Kumar Bagimlihigr Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlari, eglence motivasyonuna sahip bireyler ile diger motivasyonlara sahip bireyler
arasinda anlamli bir fark gostermemektedir. Bu durum, oyun oynama motivasyonunun
tek basina bagimlilik ya da 6z kontrol diizeyleri iizerinde belirleyici bir faktor
olmadigini diislindiirmektedir. Her ne kadar eglence motivasyonuna sahip bireylerin
YOBO ve IKBO puanlar1 goreli olarak daha diisiik olsa da, bu fark istatistiksel

anlamda anlamli degildir. Bu bulgu, dijital oyun oynama davranisinin bagimliliga
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doniisme siirecinde, motivasyonun tiiriinden ¢ok bireyin psikolojik 6zellikleri, oyunla
gecirilen siirenin yogunlugu ve oyun igeriklerinin etkili oldugunu gdstermektedir.
Nitekim Kuss ve Griffiths (2012), dijital oyunlarin yalnizca bos zaman etkinligi
olmadigini, bireyin duygusal ve bilissel ihtiyaglariyla dogrudan iliskili oldugunu ifade
etmektedir. Oyuncunun oyuna hangi ihtiyagla yoneldigi, davranisin islevselligini ve
stirdiiriilebilirligini  belirleyebilir. Bu baglamda, Miiller ve arkadaslar1 (2017)
tarafindan yiiriitiilen arastirma, Ozellikle 6diil kazanma amaciyla oyun oynayan
bireylerin, oyun sona erdiginde 6fke, yoksunluk gibi olumsuz duygusal tepkiler
gelistirme olasiliginin arttigin1 ortaya koymustur. Bu tiir bir motivasyon, bireyde
beklenti diizeyini yiikselterek oyunla kurulan iliskiyi daha bagimlilik yapici hale
getirebilir. Bu baglamda, bireyin motivasyonunun igerigi ve kisisel anlami, bagimlilik
gelisimi acisindan daha belirleyici olabilir. Kisa Oz Kontrol Ol¢egi (KOKO) acisindan
da gruplar arasinda anlamli bir farkin bulunmamasi, 6z kontroliin daha ¢ok bireyin
kisilik yapisiyla iligkili oldugu ve oyun oynama nedeninden bagimsiz bir degisken
olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir. Tangney ve arkadaslari (2004a), 6z
kontrol diizeylerinin bireyin genel diirtlisel davranislar1 iizerinde belirleyici oldugunu,
bu ozelligin sadece oyun oynama davranistyla sinirli kalmadigin1 vurgulamaktadir.
Sonug olarak, bu calisma dijital oyun oynama motivasyonunun bagimlilik ve 6z
kontrol gibi psikolojik degiskenlerle dogrudan ve anlamli bir iliski igerisinde
olmadigin1 gdstermistir. Ancak literatiirdeki bulgular dikkate alindiinda, bu iligkinin
motivasyonun tiiri, bireysel farkliliklar ve oyun oynama bigimleriyle birlikte
degerlendirilmesi  gerektigi  goriilmektedir. ilerleyen ¢alismalarda, oyun
motivasyonlarinin daha ayrintili alt boyutlara (kagis, 6diil kazanma, sosyallesme vb.)
gore incelenmesi, dijital oyun davranislarinin altinda yatan psikolojik mekanizmalarin

daha derinlemesine anlagilmasina katki saglayabilir.
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3.18. Katihmeilarin Dijital Cevrimi¢i Kumar Oncelikli Motivasyon Durumlarina
Gére Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihgi, internet Kumar Bagimhhg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.18. Olgeklerin Cevrimi¢i Kumar Oynamada Oncelikli Motivasyon

Durumlarina Gore Farklilasmasi

Cevrimigci
Kumar
Degisken Kategori 8{1221?;3;13 ANOVA
Motivasyon
Ort. SS F p Fark
Eglence 46,35 12,38
R8O Odiller 55,78 17,86 9,191  0,001*  1<2
Duzey Kazanma
Diger 50,74 12,33
Eglence 43,62 9,68
IKBO Diizey Oduller 50,72 1427 8051 0,001*  1<2
Kazanma
Diger 46,84 10,61
Eglence 41,05 6,10
ROKY i 43,04 507 4712 0,001% 251,253
Duzey Kazanma
Diger 40,75 5,22

*9<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= [Yetiskinler icin oyun bagimhilik élcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa iz kontrol 6lcek

Tablo 3.18. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 eglence motivasyonuna sahip bireylerde 46,35 + 12,38, 6diil kazanma
motivasyonuna sahip bireylerde 55,78 + 17,86 ve diger nedenlerle oynayan bireylerde
50,74 + 12,33 olarak bulunmustur. ANOVA testi sonuglari, gruplar arasinda
istatistiksel ag¢idan anlamli farklilik oldugunu gdéstermistir (F = 9,191, p = 0,001).
Tukey coklu karsilagtirma testi ise, 0diil kazanma motivasyonu tasityan bireylerin
YOBO puanlarinin eglence motivasyonuna sahip bireylere gore anlamli derecede daha
yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Internet Kumar Bagimlihgi Olcegi (IKBO)
puanlar1 eglence amaciyla oynayanlarda 43,62 + 9,68, 6dil kazanma amaciyla
oynayanlarda 50,72 + 14,27 ve diger nedenlerle oynayanlarda 46,84 = 10,61 olarak
hesaplanmistir. ANOVA analizi sonucunda, gruplar arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark oldugu bulunmustur (F = 8,051, p = 0,001). Yapilan coklu
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karsilastirmalara gore &diil kazanma motivasyonuna sahip bireylerin IKBO puanlari
eglence amaciyla oynayanlardan anlamli sekilde yiiksektir (2 > 1). Kisa Oz Kontrol
Olgegi (KOKO) puanlar1 eglence motivasyonuna sahip bireylerde 41,05 = 6,10, 6diil
kazanma amaciyla oynayan bireylerde 43,04 + 5,07 ve diger nedenlerle oynayan
bireylerde 40,75 + 5,22 olarak bulunmustur. ANOVA testi sonuglari, gruplar arasinda
anlamli farkliliklar oldugunu géstermistir (F =4,712, p=10,001). Tukey testi ile yapilan
karsilastirmalarda, diil kazanma motivasyonuna sahip katilimcilarin Kisa Oz Kontrol
Olgegi (KOKO) puanlarinin, hem eglence hem de diger motivasyon gruplarindan
anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir (2 > 1, 2 > 3).

Bulgulara gore, ¢evrimici kumar oynama motivasyonlarina gore bireylerin
oyun bagimlhiligi, internet kumar bagimliligi ve 6z kontrol diizeylerinde anlamli
farkliliklar oldugu gézlenmistir. Ozellikle 8diil kazanma motivasyonunun, bireylerde
bagimlilik egilimlerini artirdig1 ve 6z kontrol {izerinde belirgin etkiler yarattigi ortaya
ctkmustir. Yetiskinler icin Oyun Bagimliligr Olcegi (YOBO) puanlar 6diil kazanma
motivasyonuna sahip bireylerde anlamli derecede yiiksek bulunurken, eglence
motivasyonuyla oyun oynayanlarda daha diisiik seviyelerde kalmistir. Bu durum, 6diil
odakli kumar davranisinin sadece bir bos zaman etkinligi olmaktan ¢ikarak, daha giiclii
ve riskli bir bagimlilik potansiyeline doniistiigiinii gostermektedir. Bu baglamda,
Miiller ve arkadaslar1 (2017), 6diil kazanma amacinin oyun sonunda 6fke ve yoksunluk
gibi olumsuz duygular tetikleyebilecegini, bu durumun bagimlilik riskini artirdiginm
belirtmektedir. Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) sonuglart da benzer bir
tablo cizmistir. Odiil kazanma motivasyonuna sahip bireylerin puanlari, eglence
amagli oynayanlara gore anlamli derecede yliksek bulunmustur. Bu bulgu, ddiile dayali
cevrimi¢i kumarmm bagimlilik gelistirme potansiyelinin yiiksek olduguna isaret
etmektedir. Ayrica, Kardefelt-Winther (2014)’1n da ifade ettigi gibi, oyun ya da kumar
yoluyla stresle basa ¢ikma ve rahatlama stratejisi kisa vadede fayda saglasa da, uzun
vadede bu tiir basa ¢ikma yontemleri bagimlilik gelisimini kolaylastirmaktadir. Kisa
Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 6diil kazanma motivasyonuna sahip bireylerde
diger gruplara kiyasla anlamli bi¢imde daha yiiksek bulunmustur. Bu durum, ytiksek
0z kontrol puanlarinin her zaman olumlu ve saglikli davranis bi¢gimini yansitmadigina

dair 6nemli bir ipucu sunmaktadir.
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3.19. Katihmeilarin Tercih Edilen Dijital Oyun Tiirlerine Gére Yetiskinler icin
Oyun Bagimlihig, internet Kumar Bagimlih@ ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.19. Olgeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Tiirlerine Gére Farklilasmas:

Tercih edilen Dijital Oyun Tiirii

Degisken Aksiyon / Strateji Diger ttestl

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 49,80 15,71 53,28 15,23 -1,781 0,076
IKBO Diizey 45,96 11,80 49,04 12,92 -1,968 0,051
KOKO Diizey 41,54 5,62 42,16 5,45 -0,879 0,381

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimlilik élcek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol dlcek

Tablo 3.19. incelendiginde Yetiskinler Igin Oyun Bagimlilig: Olgegi (YOBO)
puanlar1 aksiyon/strateji tiirii oyunlar tercih eden bireylerde 49,80 + 15,71, diger
tiirleri tercih edenlerde ise 53,28 + 15,23 olarak bulunmustur. Yapilan t-testi sonucuna
gore bu fark istatistiksel olarak anlaml1 degildir (t=-1,781, p =0,076). Internet Kumar
Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlari aksiyon/strateji oyunu tercih eden bireylerde
45,96 + 11,80, diger oyun tiirlerini tercih eden bireylerde 49,04 + 12,92 olarak
hesaplanmistir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlilik sinirina oldukga yakin olmakla
birlikte anlamli degildir (t = -1,968, p = 0,051). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlar1 aksiyon/strateji tiirli tercih eden bireylerde 41,54 + 5,62, diger tiirleri tercih
eden bireylerde ise 42,16 + 5,45 olarak bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak
anlaml degildir (t =-0,879, p = 0,381).

Bulgulara gore, tercih edilen dijital oyun tiirlerinin oyun bagimlilig, internet
kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeyleri tizerinde anlaml farkliliklara yol agmadigini
gostermektedir. Ozellikle aksiyon ve strateji tiirii oyunlari tercih eden bireylerle diger
oyun tiirlerini tercih edenler arasinda Yetiskinler Igin Oyun Bagimlihigi Olgegi
(YOBO), Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi
(KOKO) puanlar1 bakimindan anlamli bir fark bulunmamistir. Bu sonug, dijital oyun
tiriiniin bagimlilik riskini belirlemede tek basina yeterli bir gdsterge olmadigini
diisiindiirmektedir. Ozellikle aksiyon ve strateji oyunlarinin yiiksek etkilesim ve

rekabet icermesine ragmen, bu oyunlarin tercih edilmesinin bagimlilik diizeyleri
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tizerinde diger tiirlerle karsilastirildiginda anlamli bir etkisinin olmamasi, bagimliligin
¢ok boyutlu ve karmasik bir siire¢ oldugunu desteklemektedir. Bu baglamda, oyun i¢i
motivasyonlar, bireysel psikolojik 6zellikler ve sosyal ¢evre gibi faktorlerin bagimlilik
iizerinde daha belirleyici rol oynadig1 sdylenebilir. Oz kontrol diizeylerinin oyun
tiirlerine gore farklilagmamasi ise, bireylerin kontrol mekanizmalarinin tercih ettikleri
oyun tiiriinden bagimsiz oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, 6z kontroliin, bireysel
ozelliklerle ve genel davranis diizenlemeleriyle daha yakindan iligkili oldugunu ve
oyun tiirii gibi digsal faktérlerden bagimsiz olabilecegini isaret etmektedir. Ayrica,
Anderson ve arkadaslar1 (2017) oyun siiresinin kontrolsiizce uzamasi, giindelik
islevselligin bozulmasi ve oyuna dair olumsuz sonuglara ragmen oyun oynamaya
devam edilmesinin bagimlilikla iligkilendirilen O6nemli belirtiler oldugunu
vurgulamaktadir. Bu da, oyun tiiriinden bagimsiz olarak, bireylerin oyun oynama
davraniglarinin kalitesi ve stirekliliginin bagimlilik degerlendirmelerinde kritik bir rol

oynadigini gostermektedir.

71



3.20. Katihmcilarin Tercih Edilen Cevrimici Kumar Tiirlerine Gore Yetiskinler
Icin Oyun Bagimhihg, internet Kumar Bagimlihg ve Kisa Oz Kontrol

Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.20. Olgeklerin Tercih Edilen Cevrimi¢i Kumar Tiirlerine Gére Farklilasmas1

Tercih edilen Cevrimici Kumar Oyun Tiirii

Degisken Casino Oyunlar Diger ttestl

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 49,23 16,24 54,38 14,22 -2,651  0,009*
IKBO Diizey 46,74 12,12 48,50 12,84 -1,116 0,266
KOKO Diizey 41,43 5,49 42,37 5,56 -1,342 0,181

*n<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik élgek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik 6lcek, KOKO=Kisa éz kontrol 6lgek

Tablo 3.20. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlihg: Olgegi (YOBO)
puanlar1 casino oyunlarini tercih eden bireylerde 49,23 + 16,24, diger tiirleri tercih
eden bireylerde ise 54,38 + 14,22 olarak bulunmustur. Yapilan t-testi sonucuna gore
bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (t =-2,651, p = 0,009). Bu sonug, casino oyunlari
disinda bagka tiir ¢evrimici kumar oyunlarini tercih eden bireylerin oyun bagimlilig
diizeylerinin anlamli bigimde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Internet Kumar
Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlari casino oyunlarimi tercih eden bireylerde 46,74 +
12,12, diger oyun tiirlerini tercih eden bireylerde ise 48,50 + 12,84 olarak
hesaplanmistir. Bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t=-1,116, p =0,266). Kisa
Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari casino oyunu tercih edenlerde 41,43 + 5,49, diger
oyun tiirlerini tercih edenlerde ise 42,37 + 5,56 olarak bulunmustur. Bu fark da
istatistiksel olarak anlamli degildir (t = -1,342, p=0,181).

Bulgulara gore, tercih edilen ¢evrimi¢i kumar oyun tiirlerinin oyun bagimlilig
diizeyleri iizerinde farkli etkiler yaratabilecegine isaret etmektedir. Ozellikle
Yetiskinler I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO) puanlarinin, casino oyunlarini
tercih edenlerde diger oyun tiirlerini tercih edenlere kiyasla anlamli olarak daha diisiik
bulunmasi, kumar bagimliligi riskinin oyun tiriine gore degisebilecegini
gostermektedir. Bu sonug, casino oyunlarinin bagimlilik yapici etkilerinin diger oyun
tiirlerine gore nispeten farklilasabilecegini diisiindiirmektedir. Internet Kumar
Bagimlihigi Olgegi (IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari agisindan ise,

oyun tiirleri arasinda anlamli bir farkin olmamasi, bu boyutlarin bagimlilik ve kontrol
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stireclerinde oyun tiirlinden bagimsiz olarak etkili oldugunu gostermektedir. Bu
durum, bireylerin kumar davraniglarinin temelinde yatan psikolojik ve kontrol
mekanizmalarinin, tercih edilen oyun tiirline gore degismeyebilecegini ortaya

koymaktadir.
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3.21. Katihmeilarin Tercih Edilen Cevrimi¢ci Kumar Odeme Yontemlerine Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.21. Olgeklerin Tercih Edilen Cevrimici Kumar Odeme Yé&ntemlerine Gére

Farklilasmasi
Cevrimici Kumar Oyunlan
A . . ANOVA
Degisken Kategori Odeme Yontemi
Ort. SS F p Fark
N Kredi Kart1 56,90 15,42
YOBO
Diize Banka Karti 48,25 14,49 9,076 0,001* 1>2,1>3
¥ Diger 4886 15,27
. . Kredi Kart1 50,07 12,80
IKBO
Diize Banka Kart1 46,04 12,24 3,026 0,051 -
Y Diger 46,13 11,92
KOKO Kredi Kart1 41,67 5,21
Diizey Banka Kart1 41,85 6,10 0,117 0,889 -
Diger 42,10 5,23

*9<0,05;, ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhlik élcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa iz kontrol élcek

Tablo 3.21. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 kredi kart1 kullanan bireylerde 56,90 + 15,42, banka kart1 kullanan bireylerde
48,25 + 14,49 ve diger yontemleri kullanan bireylerde 48,86 + 15,27 olarak
bulunmustur. ANOVA testi sonucunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
fark oldugu goriilmiistiir (F = 9,076, p = 0,001). Tukey testi sonuclarina gore kredi
kart: kullanan bireylerin YOBO puanlart hem banka kart: hem de diger yontemleri
kullanan bireylerden anlamli diizeyde daha yiiksektir. Internet Kumar Bagimlilig:
Olgegi (IKBO) puanlari kredi kart: kullanan bireylerde 50,07 + 12,80, banka karti
kullanan bireylerde 46,04 + 12,24 ve diger yontemleri kullanan bireylerde 46,13 +
11,92 olarak bulunmustur. ANOVA sonucu anlamlilik smirinda yer almakta olup,
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir (F = 3,026, p = 0,051). Kisa Oz
Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 kredi kart1 kullanan bireylerde 41,67 + 5,21, banka
kart1 kullananlarda 41,85 + 6,10 ve diger yontemleri kullananlarda 42,10 + 5,23 olarak
hesaplanmisti. ANOVA testi sonucuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunmamaktadir (F = 0,117, p = 0,889).
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Bulgulara gore, ¢evrimici kumar oyunlarinda kullanilan 6deme yontemlerinin
oyun bagimlilig1 diizeyleri iizerinde dnemli bir etkisi oldugunu ortaya koymaktadir.
Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO) puanlarmin kredi karti kullanan
bireylerde hem banka karti1 hem de diger 6deme yontemlerini kullananlara kiyasla
anlaml sekilde daha yiiksek olmasi, kredi kart1 kullaniminin kumar bagimlilig: riskini
artirabilecegine isaret etmektedir. Bu sonug, Berg ve Kasriel (2019) tarafindan ifade
edildigi gibi, kredi kartlarinin harcama iizerinde sagladigi esneklik ve kontrolsiiz
harcama olanagi nedeniyle bireylerin kumar davranislarini daha yogun ve zor kontrol
edilen bigimde siirdiirebilecegi goriisiiyle uyumludur. Griffiths (2011)’de kredi karti
kullaniminin bireylere daha fazla harcama imkani1 sunmasinin, kontrolsiiz harcama
riskini artirarak bagimlilik diizeylerini yiikseltebilecegi yoniindeki literatiir bulgularini
desteklemektedir. Bu durum, ¢evrimi¢i kumar aligkanliklarinin 6deme yontemi ile
sekillendigini ve kredi kartinin kumar bagimliligi gelisiminde kritik bir rol
oynayabilecegini gostermektedir. Ote yandan, Internet Kumar Bagimliligi Olgegi
(IKBO) puanlar1 agisindan gruplar arasinda anlamli bir farkin olmamasi, ddeme
yonteminin internet kumar bagimliligi boyutunda daha az etkili oldugunu
diisiindiirmektedir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 da farkli 6deme
yontemleri arasinda anlamli fark goéstermemistir; bu durum, 6z kontroliin kumar
davraniglarini etkileyen dnemli bir faktér olmakla birlikte 6deme yontemlerinin 6z
kontrol {izerindeki etkisinin siirli oldugunu gostermektedir. S6rensen ve arkadaglar
(2016) bu durumu destekleyerek, 6z kontroliin kumar davraniglari {izerinde belirleyici
oldugunu ancak 6deme yontemlerinin bu iliskiyi anlamli bigimde degistirmedigini

belirtmistir.
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3.22. Katihmcilarin Tercih Edilen Dijital Oyun Odeme Yoéntemlerine Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihig ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.22. Olgeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Odeme Y®&ntemlerine Géore

Farklilasmasi
Dijital Oyun
o " . ANOVA
Degisken  Kategori Odeme Yontemi
Ort. SS F p Fark

Kredi Kart1 54,76 17,57
Banka Karti 48,69 13,78 4,018 0,019% 1>2
Diger 51,13 13,34
Kredi Kart1 50,44 13,94

IKBO Diizey Banka Kart1 44,96 10,64 5,145 0,006* 1>2
Diger 46,98 11,72
Kredi Kart1 41,70 5,76
Banka Kart1 42,07 5,85 0,127 0,881 -
Diger 41,72 4,24

*9<0,05;, ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhlik élcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa éz kontrol élcek

YOBO
Duzey

KOKO
Diizey

Tablo 3.22. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 kredi kart1 kullanan bireylerde 54,76 + 17,57, banka kart1 kullanan bireylerde
48,69 + 13,78 ve diger 6deme yontemlerini kullanan bireylerde 51,13 + 13,34 olarak
bulunmustur. ANOVA testi sonucunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark saptanmustir (F = 4,018, p = 0,019). Tukey testi sonuglarina gore, kredi karti
kullanan bireylerin YOBO puanlari banka karti kullanan bireylerden anlamli diizeyde
daha yiiksektir. Internet Kumar Bagmmliligi Olgegi (IKBO) puanlart kredi karti
kullanan bireylerde 50,44 + 13,94, banka kart1 kullananlarda 44,96 + 10,64 ve diger
0deme yontemlerini kullananlarda 46,98 + 11,72 olarak hesaplanmistir. ANOVA testi
sonucuna gore bu fark istatistiksel olarak anlamhidir (F = 5,145, p = 0,006). Tukey testi
sonucuna gore, kredi karti kullanan bireylerin IKBO puanlar1 banka karti
kullananlardan anlamli diizeyde daha yiiksektir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO)
puanlar1 kredi kart1 kullananlarda 41,70 £ 5,76, banka kart1 kullananlarda 42,07 + 5,85
ve diger 6deme yontemlerini kullananlarda 41,72 + 4,24 olarak bulunmustur. ANOVA
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testi sonucuna goOre gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamaktadir (F = 0,127, p = 0,881).

Bulgulara gore, dijital oyunlarda tercih edilen 6deme ydntemlerinin oyun
bagimliligi ve internet kumar bagimlhilig1 diizeyleri {izerinde anlamli farkliliklar
yarattigim gdstermektedir. Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihigi Olgegi (YOBO) ve
Internet Kumar Bagimlilig: Olgegi (IKBO) puanlarinin kredi kart: kullanan bireylerde
banka karti kullananlara gére anlamli diizeyde daha yiiksek ¢ikmasi, kredi karti
kullaniminin dijital oyunlarda bagimlilik riskini artirdigini ortaya koymaktadir. Diger
odeme yontemleriyle kiyaslandiginda ise bu fark yalnizca YOBO igin anlaml
bulunmamus, IKBO puanlarinda kredi kart1 ile diger yontemler arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmemistir. Literatiirde kredi karti kullanimiin psikolojik ve
duygusal boyutlara etkisine dair 6nemli bulgular bulunmaktadir. Griffiths ve
arkadaslar1 (2009), kredi kart1 ile yapilan islemlerin kullanicilar {izerinde duygusal
acidan daha fazla stres yaratabilecegini ve bunun bagimlilik yapicit etkileri
artirabilecegini belirtmistir. Kim (2017) ise oyun bagimliliginin bireylerde duygusal
ve psikolojik bozulmalara yol a¢tigimi ve 6deme yonteminin bu bozulmalari
artirabilecek bir faktdr oldugunu ileri stirmiistiir. Bu baglamda, 6deme yontemlerinin
yalnizca finansal degil, psikolojik etkilerinin de oldugu vurgulanmaktadir. Ote yandan,
Kim ve Park (2017), dijital 6deme tercihlerinin esas olarak ekonomik faktorler ve
kullanic1 aligkanliklar1 dogrultusunda sekillendigini belirtmistir. Bu literatiir bulgulart,
0deme yonteminin bagimlilik iizerindeki etkisinin karmasik ve ¢ok boyutlu oldugunu
gostermektedir. Kredi karti gibi esnek harcama imkani saglayan yontemlerin
bagimhilik riskini artirma potansiyeli bulunmakla birlikte, kullanicilarin 6deme
yontemi tercihlerinin yalnizca psikolojik degil, ayn1 zamanda ekonomik ve pratik
faktorlere dayandigi anlagilmaktadir. Bu nedenle, dijital oyunlarda ve kumarda 6deme
yontemlerinin bagimlilikla iliskisi incelenirken, hem psikolojik hem de ekonomik ve

davranigsal boyutlarin birlikte ele alinmasi gereklidir.
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3.23. Katihmcilarin Tercih Edilen Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.23. Olgeklerin Tercih Edilen Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore

Farklilagsmasi
Dijital Oyun Oynarken Tercih
Degisken  Kategori Edilen Saat ANOVA
Ort. SS F p Fark
N Aksam 51,64 14,84
ESZP;}(]) Gece 52,89 16,64 7,403 0,007* 2>1
Diger 49,77 15,29
R Aksam 47,87 12,02
gigy Gece 47,63 12,98 6,951 0,009% 2>1
Diger 46,84 12,72
M . Aksam 41,97 5,14
KOKO ™ Gece 42,33 481 2,665 0,104 -
Diizey o
Diger 41,02 6,92

*<0,05;, ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhlik olcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa iz kontrol élgek

Tablo 3.23. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar1 aksam saatlerinde dijital oyun oynayan bireylerde 51,64 + 14,84, gece
saatlerinde oynayanlarda 52,89 + 16,64 ve diger saat dilimlerinde oynayanlarda 49,77
+ 15,29 olarak bulunmugtur. ANOVA testi sonucuna gore gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark vardir (F = 7,403, p =0,007). Tukey testi sonu¢larina gore, gece
saatlerinde oyun oynayan bireylerin YOBO puanlar1 aksam saatlerinde oynayanlardan
anlamli diizeyde daha yiiksektir (2 > 1). Internet Kumar Bagimlihig: Olgegi (IKBO)
puanlar1 aksam saatlerinde oynayanlarda 47,87 + 12,02, gece oynayanlarda 47,63 +
12,98 ve diger saat dilimlerinde oynayanlarda 46,84 + 12,72 olarak hesaplanmistir.
ANOVA testi sonucuna gore gruplar arasinda anlamli fark bulunmaktadir (F = 6,951,
p = 0,009). Tukey testi sonuclarma gore, gece saatlerinde dijital oyun oynayan
bireylerin IKBO puanlar1 da aksam saatlerinde oynayanlara gére anlamli sekilde daha
yiiksektir (2 > 1). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 aksam saatlerinde oyun
oynayan bireylerde 41,97 & 5,14, gece saatlerinde oynayanlarda 42,33 + 4,81 ve diger
zaman dilimlerinde oynayanlarda 41,02 + 6,92 olarak bulunmustur. ANOVA testi
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sonucuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (F =
2,665, p=0,104).

Bulgulara gore, dijital oyun oynama saatlerinin oyun bagimliligi ve internet
kumar bagmlilig1 iizerindeki etkisini gostermektedir. Yetiskinler icin Oyun
Bagimlihigi Olgegi (YOBO) sonuglarina gore, gece saatlerinde oyun oynayan
bireylerin bagimlilik diizeylerinin, aksam saatlerinde oynayanlara kiyasla anlaml
derecede daha vyiiksek oldugu saptanmistir. Benzer bicimde, Internet Kumar
Bagimlilign Olgegi (IKBO) puanlari gece saatlerinde oyun oynayan katilimcilar
arasinda daha yiiksek bulunmus ve bu fark anlamli diizeyde istatistiksel sonuglar
gdstermistir. Buna karsin, Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari agisindan oyun
oynama saatlerine gore anlamli bir farklilik gozlenmemistir. Bu sonuglar, gece gec
saatlerde dijital oyun oynamanin bagimlilik riskini artirabilecegini diisiindiirmektedir.
Pontes ve arkadaglar1 (2017), oyun yoksunlugunun bireylerin oyun oynama
aligkanliklarina dayanarak duygusal dengeyi yeniden kurma cabalarini etkiledigini ve
bu durumun onceki literatiirde de desteklendigini belirtmistir. Kuss ve Griffiths
(2012), dijital oyun bagimliliginin depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik
sorunlarla yakindan baglantili oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, bu psikolojik
sorunlarin ~ Ozellikle gece gec saatlerde oyun oynama aligkanligiyla
iliskilendirilebilecegi diisiiniilebilir. King ve Delfabbro (2016), internet oyunlarinin
kumar bagimliligina benzer 6zellikler tasiyabilecegini ve bireylerin oyun oynama
stiresi arttikca bagimlilik seviyelerinin yiikseldigini ifade etmistir. Ayrica Griffiths
(2017), dyjital oyun bagimlilig1 tizerine yaptig1 calismada, oyun oynama stiresi arttik¢a
bireylerin diirtiisellik diizeylerinin de yiikseldigini ve bunun bagimliliga yol
acabilecegini vurgulamigtir. Bu bulgular, gece saatlerinde daha uzun siire oyun
oynayan bireylerin, diirtlisellik ve bagimlilik diizeylerinin artmasina baglh olarak daha
yiiksek bagimlilik skorlar1 elde etmelerini agiklamada énemlidir. Ote yandan, Kisa Oz
Kontrol Olcegi (KOKO) puanlarinda oyun oynama saatlerine gore anlamli bir farklilik
gozlenmemesi, 0z kontroliin zamandan bagimsiz daha stabil bir kisisel 6zellik
oldugunu gostermektedir (Tangney ve ark., 2004b). Bu durum, bagimlilik diizeyleri
ile 6z kontrol arasindaki iliskinin karmasik ve ¢cok boyutlu oldugunu, zamanlamanin

tek basina belirleyici bir faktér olmadigini diisiindiirmektedir.
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3.24. Katihmcilarin Tercih Edilen Cevrimi¢ci Kumar Oynama Siirelerine Gore
Yetiskinler icin Oyun Bagimhhig, internet Kumar Bagimhihg ve Kisa Oz

Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.24. Olgeklerin Tercih Edilen Cevrimi¢i Kumar Oynama Siirelerine Gore

Farklilasmasi

Cevrimici Kumar Oyun Oynama Siiresi ¢ testi
Degisken 0-1 Y1l Diger

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 48,94 11,77 58,43 21,13 -3,547 0,001*
IKBO Diizey 45,25 10,14 53,46 15,66 -4,006 0,001*
KOKO Diizey 41,33 5,40 43,23 5,66 -2,469 0,014*

*»<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler i¢in oyun bagimhilik élgek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol élcek

Tablo 3.24. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlari ¢evrimig¢i kumar oynama siiresi 0—1 yil olan bireylerde 48,94 + 11,77, daha
uzun siiredir oynayan bireylerde ise 58,43 + 21,13 olarak bulunmustur. Bu fark
istatistiksel olarak anlamlidir (t =-3,547, p = 0,001). Bu sonug, uzun siiredir ¢gevrimigi
kumar oynayan bireylerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli sekilde daha yiiksek
oldugunu géstermektedir. Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) puanlar1 0-1 yil
oynayan bireylerde 45,25 + 10,14, daha uzun siiredir oynayan bireylerde 53,46 +
15,66°dir. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlidir (t = -4,006, p = 0,001). Bu bulgu,
uzun siireli g¢evrimi¢i kumar deneyiminin internet kumar bagimliligi diizeyini
artirdigini gdstermektedir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari 0-1 yil oynayan
bireylerde 41,33 + 5,40, daha uzun siiredir oynayanlarda 43,23 + 5,66 olarak
bulunmustur. Bu fark da istatistiksel olarak anlamlidir (t = -2,469, p = 0,014). Bu
durum, uzun siiredir ¢gevrimici kumar oynayan bireylerin 6z kontrol diizeylerinin de
anlaml sekilde daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Bulgulara gore, ¢cevrimi¢i kumar oynama siiresi ile oyun bagimlilig, internet
kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeyleri arasindaki iliskiler degerlendirilmistir. Uzun
siireli cevrimigi kumar oynayan bireylerin, Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig: Olgegi
(YOBO) ve Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi (IKBO) puanlarmin anlamli derecede
daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Ayrica, Grant (2014) tarafindan ifade edildigi gibi,

kumarm uzun stireli etkileri sosyal, psikolojik ve finansal sorunlara yol agarak
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bagimlilik diizeylerini pekistirebilir. Stewart ve arkadaslari (2008) calismalar1 da
kumar bagimliligir ile depresyon, kaygi ve stres gibi psikolojik olumsuzluklar
arasindaki baglantiy1 desteklemektedir. Bu baglamda, ¢evrimi¢i kumar oynama
siiresinin artmasi, bireylerin ruhsal sagligin1 olumsuz etkileyerek bagimlilik riskini
yiikseltebilir. Ote yandan, Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarinin uzun siireli
kumar oynayanlarda anlamli olarak daha yiiksek bulunmasi dikkat cekicidir.
Literatiirde Linnet ve arkadaslar1 (2014) 6z kontrol eksikliginin kumar bagimliligini
tesvik ettigini belirtirken, bu ¢alismadaki bulgu kumarin yalnizca 6z kontrol eksikligi
ile a¢iklanamayacagini diistindiirmektedir. Bu durum, kumar bagimlilig1 ve 6z kontrol

iligkisi arasinda karmasik ve ¢ok boyutlu bir etkilesim oldugunu gdstermektedir.
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3.25. Katimcilarin Aile ve Arkadas Dijital Oyun Oynama Destekleme
Durumlarina Goére Yetiskinler icin Oyun Bagimhhg, Internet Kumar

Bagimhhig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.25. Olgeklerin Aile ve Arkadas Dijital Oyun Oynama Destekleme

Durumlarina Gore Farklilasmasi

Aile ve Arkadas Dijital
Degisken Kategori ]())zsutl(:k(l)e);;l:ma ANOVA
Ort. SS F p Fark
Aile Desteklemez, 51.87 15.06
YOBO Arkadas Destekler
N Diger 51,64 13,93 0,031 0,969 -
Diizey .
Her ikisi de 5131 16.92
Desteklemez ’ ’
Aile Desteklemez, 47.42 12,53
KBO Arkadas Destekler
- Diger 48,46 12,13 0,221 0,802 -
buzey Her ikisi de
Desteklemez 2 12,69
Aile Desteklemez, 41,96 5.98
KOKO Arkadas Destekler
Di Diger 42.39 4,89 0,553 0,576 -
lizey .
Her ikisi de 41.46 549
Desteklemez ’ ’

*9<0,05; ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= [Yetiskinler icin oyun bagimhilik élcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa iz kontrol élgek

Tablo 3.25. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar “aile desteklemez, arkadas destekler” diyen bireylerde 51,87 + 15,06, “diger”
durumlarda olan bireylerde 51,64 + 13,93 ve “her ikisi de desteklemez” diyen
bireylerde 51,31 + 16,92 olarak bulunmustur. ANOVA testi sonuglarina gore, gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (F = 0,031, p = 0,969).
Internet Kumar Bagimhihigi Olgegi (IKBO) puanlari “aile desteklemez, arkadas
destekler” grubunda 47,42 + 12,53, “diger” grubunda 48,46 = 12,13 ve “her ikisi de
desteklemez” grubunda 47,12 + 12,69 olarak hesaplanmistir. ANOVA testi sonucuna
gore, gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (F = 0,221, p = 0,802). Kisa Oz
Kontrol Olgegi (KOKO) puanlar1 “aile desteklemez, arkadas destekler” diyen
bireylerde 41,96 + 5,98, “diger” durumda olan bireylerde 42,39 + 4,89 ve “her ikisi de
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desteklemez” diyen bireylerde 41,46 + 5,49 olarak bulunmustur. Yapilan ANOVA testi
sonucuna gore, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamustir (F
=0,553, p=0,576).

Bulgulara gore, aile ve arkadaslarin dijital oyun oynama davraniglarim
destekleme durumlarinin, yetiskinlerin oyun bagimliligi, internet kumar bagimliligi ve
0z kontrol diizeyleri iizerinde anlamli bir farklilifa yol agmadigi goriilmektedir.
Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi (YOBO), Internet Kumar Bagimlilig1 Olgegi
(IKBO) ve Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari bakimindan, destekleme
durumuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir.
Bu bulgu, aile ve arkadaglarin dijital oyun oynama konusundaki tutum ve
desteklerinin, bireylerin bagimlhilik diizeyleri veya 6z kontrol becerileri iizerinde
dogrudan belirleyici bir etkiye sahip olmadigini gdstermektedir. Literatiirde, sosyal
¢evrenin oyun ve kumar davranislart tizerindeki etkisi karmasik ve ¢cok boyutludur.
Ancak bu ¢alismada, aile ve arkadaglarin dijital oyun oynama desteginin, bagimlilik
diizeyleri veya 6z kontrol lizerinde etkili olmadig1 goriilmiistiir. Bu durum, bireysel
bagimlilik gelisiminde sosyal destek kadar kisisel psikolojik faktorlerin, 6rnegin
bireyin kendine hakimiyet yetenegi, stresle basa ¢ikma mekanizmalar1 ve kisilik
ozelliklerinin daha belirleyici olabilecegine isaret etmektedir. Ayrica, dijital oyun
oynama desteginin Ol¢iilme bi¢imi ve sosyal destegin niteligi, bu iligkide dnemli rol

oynayabilir.
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3.26. Katihmcilarin Aile ve Arkadas Cevrimici Kumar Oynama Destekleme
Durumlarina Goére Yetiskinler icin Oyun Bagimhhg, Internet Kumar

Bagimhhig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin Karsilastirllmasina Ait Bulgular

Tablo 3.26. Olceklerin Aile ve Arkadas Cevrimi¢i Kumar Oynama Destekleme

Durumlarina Gore Farklilasmasi

Aile ve Arkadas
Cevrimi¢i Kumar
Degisken Kategori Oyun Oynama ANOVA
Destekleme
Ort. SS F p Fark
Aile Desteklemez, 55.89 16,04
YOBO Arkadas Destekler
b Diger 54,26 18,04 9,477 0,001* 3<1,3<2
Duzey Her ikisi de
Desteklemez ‘T 20
Aile Desteklemez, 49.25 12,96
KBO Arkadas Destekler
N Diger 49,91 14,89 4 0,020* 3<1
Diizey o
Her ikisi de 45.11 10.29
Desteklemez ’ ’
Aile Desteklemez, 41.66 5.48
KOKO Arkadas Destekler
N Diger 41,87 5,83 0,092 0,913 -
DUy Her ikisi de
Desteklemez 42,00 3,46

*n<0,05;, ANOVA Testi, Fark=Tukey Testi; YOBO= [Yetiskinler icin oyun bagimlilik élcek;
IKBO=Internet kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa éz kontrol élcek

Tablo 3.26. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO)
puanlar “aile desteklemez, arkadas destekler” diyen bireylerde 55,89 + 16,04, “diger”
grupta 54,26 + 18,04 ve “her ikisi de desteklemez” diyen bireylerde 47,04 + 12,43
olarak bulunmusgtur. ANOVA testi sonucuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark saptanmistir (F = 9,477, p = 0,001). Tukey testi sonuglarina gore, “her
ikisi de desteklemez” grubundaki bireylerin YOBO puanlar1 hem “aile desteklemez,
arkadas destekler” hem de “diger” gruba gore anlamli diizeyde daha diistiktiir (3 < 1,
3 <2). internet Kumar Bagimlilig: Olgegi (IKBO) puanlari “aile desteklemez, arkadas
destekler” grubunda 49,25 + 12,96, “diger” grupta 49,91 £+ 14,89 ve “her ikisi de
desteklemez” grubunda 45,11 + 10,29 olarak bulunmustur. ANOVA testi sonucuna
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gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur (F = 4,000, p =
0,020). Tukey testi sonuglarma gére, “her ikisi de desteklemez” grubunun IKBO puan
“aile desteklemez, arkadas destekler” grubuna gore anlamli diizeyde daha diistiktiir (3
< 1). Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari ise “aile desteklemez, arkadas
destekler” diyen bireylerde 41,66 + 5,48, “diger” grupta 41,87 £+ 5,83 ve “her ikisi de
desteklemez” diyen bireylerde 42,00 £ 5,46 olarak hesaplanmistir. ANOVA testi
sonucuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir (F =
0,092, p=10,913).

Bulgulara gore, aile ve arkadas cevrimi¢i kumar oynama davraniglarini
destekleme durumlarinin, yetiskinlerde oyun bagimlilig1 ve internet kumar bagimlilig
diizeyleri iizerinde anlaml farkliliklara yol a¢tigin1 gdstermektedir. Yetiskinler icin
Oyun Bagmliligi Olgegi (YOBO) ve Internet Kumar Bagimlhilign Olgegi (IKBO)
puanlarinin, “her ikisi de desteklemez” grubundakilere kiyasla, “aile desteklemez,
arkadas destekler” ve “diger” gruplarinda anlamli olarak daha yiiksek bulunmasi,
sosyal ¢evrenin bu tiir bagimlilik davranislar tizerindeki belirleyici roliinli ortaya
koymaktadir. Buna karsilik, Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarmin gruplar
arasinda anlamli farklilik gostermemesi, 6z kontroliin cevresel sosyal destegin
etkisinden bagimsiz bir bireysel 6zellik oldugunu diisiindiirmektedir. Bu bulgular,
literatiirde de destek bulmaktadir. Griffiths (2003b), kumar bagimhiliginin yalnizca
bireysel psikolojik faktorlerle degil, ayn1 zamanda ¢evresel etkenlerle sekillendigini
vurgulamistir. Shaffer ve Korn (2002) ise kumar bagimliliginin sadece davranigsal
degil, ayn1 zamanda duygusal boyutlar1 oldugunu belirtmis, bu durumun sosyal destek
sistemleriyle yakindan iliskili oldugunu ifade etmistir. Miller ve arkadaslar1 (2016)
cevrimigi kumar bagimliliginin aile ve sosyal ¢evre tarafindan pekistirilebilecegini ve
bunun bagimlilik diizeylerini artirabilecegini ortaya koymustur. Derevensky ve
arkadaslar1 (2003) da ¢evresel destegin bireyleri yalnizca davranissal degil, duygusal
olarak da etkileyebilecegini vurgulamistir. Sosyal 6grenme kurami baglaminda,
Bandura (1977) nin modelinde oldugu gibi, bireylerin davranislarin1 gézlem yoluyla
ogrendigi ve cevresel etkilesimlerin bu siiregte belirleyici oldugu bilinmektedir. Bu
durum, arkadas cevresinden alinan destegin ¢evrimi¢i kumar oynama davranigini
artirmasinin temel mekanizmalarindan biri olabilir. Kuss ve Griffiths (2012) ise sosyal
destegin bireylerin stresle basa ¢ikma kapasitesini artirarak bagimlilik davraniglarinin
onlenmesinde kritik bir faktér oldugunu belirtmistir; ancak bu destek ayni1 zamanda

riskli davranislarin sosyal olarak pekistirilmesine de olanak taniyabilir. Oz kontrol ile
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ilgili olarak, Tangney ve arkadaslar1 (2004a) 6z kontrolii bireyin hedefleri
dogrultusunda davranislarini diizenleyebilme kapasitesi olarak tanimlamig, Hofmann
ve arkadaslar1 (2012) ise 6z kontroliin daha ¢ok bireysel 6zellikler ve i¢sel diizenleme
mekanizmalariyla iliskili oldugunu vurgulamistir. Bu baglamda, sosyal c¢evrenin
etkisinin davranigsal diizeyde daha belirgin oldugu; fakat bireyin i¢sel bir 6zelligi olan
0z kontrol tlizerinde dogrudan bir etkisinin bulunmayabilecegi diigiiniilmektedir. Park
ve arkadaglar1 (2014) ile Kim ve Davis (2009)’de sosyal ¢evrenin riskli davraniglar
tizerindeki etkisini literatiirde sikca dile getirmistir. Sonug olarak, ¢evrimig¢i kumar
oynama konusunda arkadag ¢evresinden alinan destegin, yetiskinlerde oyun ve kumar
bagimlilig1 diizeylerini artirabilecegi agik¢a goriilmektedir. Ancak, bu sosyal etki

bireylerin 6z kontrol kapasitesiyle dogrudan iliskilendirilememektedir.
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3.27. Katiimcilarin Cevrimi¢i Kumar Oynarken, Kayiplar1 Telafi Etmek icin
Daha Fazla Para Yatirma Yonelim Durumlarina Gére Yetigkinler icin Oyun
Bagimhhig, internet Kumar Bagimhhig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.27. Olgeklerin Cevrimici Kumar Oynarken, Kayiplari Telafi Etmek I¢in Daha

Fazla Para Yatirma Yo6nelim Durumlarina Goére Farklilasmasi

Cevrimici Kumar Oynarken,
Kayiplar1 Telafi Etmek I¢in
Daha Fazla Para Yatirma t testi

Degisken Yonelimi

Evet Hayiwr

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Duzey 58,85 21,14 49,60 12,97 3,062 0,003
IKBO Diizey 54,61 16,64 45,60 10,28 3,748  0,001*
KOKO Diizey 42,19 743 41,77 4,90 0,391 0,697

*»<0,05; Bagimsiz orneklemler t testi, YOBO= Yetiskinler i¢cin oyun bagimhilik élcek; IKBO=Internet
kumar bagimhilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol 6lcek

Tablo 3.27. incelendiginde Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlihig: Olgegi (YOBO)
puanlari, kayiplarini telafi etmek i¢in daha fazla para yatirma egilimi gosteren
bireylerde 58,85 + 21,14, bu egilimi gostermeyenlerde ise 49,60 = 12,97 olarak
bulunmustur. Yapilan t-testi sonucuna gore bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (t =
3,062, p=0,003). Bu sonug, kayiplar1 telafi etme amaciyla para yatiran bireylerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Internet Kumar Bagimlihigi Olgegi (IKBO) puanlari, telafi amagh para yatiran
bireylerde 54,61 + 16,64, yatirmayanlarda ise 45,60 + 10,28 olarak hesaplanmistir. Bu
fark da istatistiksel olarak anlamlidir (t = 3,748, p = 0,001). Bu bulgu, kayip telafisi
i¢cin para yatirma egiliminin internet kumar bagimlhilig: diizeyini de 6nemli 6l¢iide
artirdigini gdstermektedir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari, para yatiran
bireylerde 42,19 + 7,43, yatirmayanlarda ise 41,77 + 4,90 olarak bulunmustur. Bu fark
ise istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 0,391, p = 0,697).

Bulgulara gore, ¢cevrimic¢i kumar oynarken kayiplari telafi etme amaciyla daha
fazla para yatirma davraniginin, bireylerin oyun ve kumar bagimlilig1 diizeyleriyle
anlamli sekilde iligkili oldugunu ortaya koymaktadir. Yetiskinler i¢in Oyun
Bagimliligi Olgegi (YOBO) ve Internet Kumar Bagimliligi Olgegi (IKBO) sonuglari,

87



bu davranisi sergileyen bireylerin bagimlilik diizeylerinin anlamli bigimde daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, kayiplarin telafisi i¢in yapilan tekrar
yatirim davraniginin, bagimlilik dongiisiinii besleyen kritik bir faktor olabilecegine
isaret etmektedir. Bahsi gegen sonuglar, literatiirde “kayip telafi davranisi (chasing
losses)” olarak tanimlanan kavramla oOrtlismektedir. Bu davranig, bireyin onceki
kayiplarini telafi etme umuduyla daha fazla para harcamasina neden olmakta ve bu
durum bagimhiligin pekismesine zemin hazirlamaktadir. Ozellikle internet kumar
ortamlarinin anlik erisilebilirligi ve finansal islemlerin kolayligi, bu egilimi daha da
giiclendirebilmektedir. Kayip telafisi, kumar davranisinin kontrolsiizlesmesine ve
riskli karar alma oOriintiilerinin yayginlagsmasina neden olabilir. Bu baglamda, elde
edilen bulgular, bagimlilik davraniglarinin yalnizca oynama siiresiyle degil, oynama
motivasyonlariyla da derinlemesine iligkilendirilmesi gerektigini gostermektedir.
Bununla birlikte, Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarinda gruplar arasinda
anlamli bir farklilik saptanmamustir. Bu bulgu, 6z kontrol diizeylerinin dogrudan kayip
telafisi davranis lizerinde belirleyici olmadigini, ya da bu davranisin daha ¢ok anlik
diirtiler ve duygu kontroliindeki  yetersizliklerle iliskili  olabilecegini
diisiindiirmektedir. Oz kontrol, bireyin uzun vadeli hedeflerine odaklanarak kisa vadeli
diirtiilerini erteleyebilme becerisini ifade etse de, yogun kayip yasantisinin ardindan

devreye giren duygusal baskilar bireyin bu kapasitesini ge¢ici olarak islevsiz kilabilir.
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3.28. Katihmeilarin Dijital Oyun Oynarken, Kayiplar1 Telafi Etmek Icin Daha
Fazla Para Yatirma Yoénelim Durumlarina Gére Yetiskinler I¢in Oyun
Bagimhhig, internet Kumar Bagimhhig ve Kisa Oz Kontrol Diizeylerinin

Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Tablo 3.28. Olgeklerin Dijital Oyun Oynarken, Kayiplar1 Telafi Etmek I¢in Daha

Fazla Para Yatirma Yo6nelim Durumlarina Goére Farklilasmasi

Dijital Oyun Oynarken, )
Kayiplarn Telafi Etmek Icin
Daha Fazla Para Yatirma t testi

Degisken Yonelimi

Evet Hayir

Ort. SS Ort. SS t p
YOBO Diizey 54,74 16,63 49,01 14,11 2908 0,004*
IKBO Diizey 49,69 13,21 45,78 11,57 2497 0,013*
KOKO Diizey 42,46 5,68 41,36 5,37 1,569 0,118

*p<0,05; Bagimsiz 6rneklemler t testi, Y1 OBO= Yetigkinler icin oyun bagimlilik 6l¢ek; IKBO=Internet
kumar bagimlilik olgek, KOKO=Kisa oz kontrol élcek

Tablo 3.28. incelendiginde Yetiskinler icin Oyun Bagimhilig1 Olgegi (YOBO)
puanlari, kayiplar telafi etmek i¢in daha fazla para yatiran bireylerde 54,74 + 16,63,
bu yonelimi gostermeyen bireylerde ise 49,01 & 14,11 olarak bulunmustur. Yapilan t-
testi sonucuna gore bu fark istatistiksel olarak anlamhidir (t = 2,908, p = 0,004). Bu
bulgu, kayiplari telafi etmek i¢in para yatiran bireylerin oyun bagimlilig: diizeylerinin
anlaml1 bicimde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Internet Kumar Bagimlilig
Olgegi (IKBO) puanlari, kayiplar telafi etmek igin para yatiran bireylerde 49,69 +
13,21, yatirmayan bireylerde ise 45,78 + 11,57 olarak hesaplanmistir. Bu fark da
istatistiksel olarak anlamlidir (t = 2,497, p = 0,013). Bu sonug, dijital oyunlarda
kayiplar1 telafi etme davranisinin internet kumar bagimlilig1 diizeyini de artirdiginm
ortaya koymaktadir. Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) puanlari, telafi amach para
yatiran bireylerde 42,46 + 5,68, bu davranisi gostermeyen bireylerde 41,36 + 5,37
olarak bulunmustur. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = 1,569, p =
0,118).

Bulgulara gore, dijital oyun oynarken kayiplari telafi etmek amaciyla daha fazla
para yatiran bireylerin, oyun bagimliligi (YOBO) ve internet kumar bagimlilig
(IKBO) diizeylerinin, bu davranisi gdstermeyenlere kiyasla anlamli derecede daha

yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu sonug, kayiplar telafi etme egiliminin dijital
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oyun bagimlilig1 ve internet kumar bagimlilig1 agisindan belirleyici bir risk faktorii
oldugunu isaret etmektedir. Ozellikle, kayiplarin ardindan yeniden para yatirma
davranigi, bireylerin kontrol mekanizmalarinin zayiflamasi ve bagimlilik egilimlerinin
artmas ile iliskilendirilebilir. Bununla birlikte, 6z kontrol diizeyini 6lgen Kisa Oz
Kontrol Olgegi (KOKO) puanlarinda iki grup arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
Bu durum, 6z kontroliin kayiplar telafi etmek i¢in para yatirma davranisi tizerindeki
etkisinin sinirli olabilecegini gostermektedir. Ancak ¢alismadaki bulgular, 6z kontrol
diizeyinin internet kumar bagimlilig1 {izerindeki etkisinin dogrudan ve belirgin
olmadigint gostermektedir. Bu uyumsuzluk, 6z kontrolin bagimlilik iizerindeki
etkisinin daha net ortaya ¢ikabilmesi i¢in kisilik 6zellikleri veya ¢evresel etkiler gibi
diger faktorlerin de goz Oniinde bulundurulmasi gerektigini diistindiirmektedir.
Tangney ve arkadaslar1 (2004b) ise diisiik 6z kontroliin riskli davraniglar ve
bagimliliklarla giicli bir iliskisi oldugunu vurgulamaktadir. Bu dogrultuda, 6z
kontroliin bagimlilik davraniglarini sekillendirmede 6nemli bir rol oynadigi kabul
edilmekle birlikte, mevcut ¢alismanin sonuglari, bu iliskinin karmasik ve ¢cok boyutlu
oldugunu gostermektedir. Sonug olarak, dijital oyunlarda kayiplar: telafi etmek igin
daha fazla para yatirma davranisi, bagimlilik diizeylerinin yiikselmesinde belirgin bir
faktor olarak ortaya cikarken, 6z kontroliin bu siirecteki etkisi tek basina agiklayici

olmaktan uzaktir.
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3.29. Yetiskinler Icin Oyun Bagimlihg Olcegi, Internet Kumar Bagimhiig Olcegi

ve Kisa Oz Kontrol Ol¢egi Arasindaki iliskilerin incelenmesine Ait Bulgular

Tablo 3.29. Olcekler Arasi iliski
YOBO Diizey 1KBO Diizey = KOKO Diizey

r 1
YOBO Diizey p

N 251

r ,705™ 1
IKBO Diizey p 0,000

N 251 251

r ,3207 3277 1
KOKO Diizey p 0,000 0,000

N 251 251 251

**Korelasyon Katsayisi *p<0,05; Pearson korelasyon testi YOBO= Yetiskinler icin oyun bagimhilik
olgek; IKBO=Internet kumar bagimlilik 6lcek, KOKO=Kisa 6z kontrol 6lcek

Tablo 3.29. incelendiginde Yetiskinler igin Oyun Bagimlilign Olgegi (YOBO)
ile Internet Kumar Bagimlihig Olgegi (IKBO) arasinda pozitif yonlii, giiclii ve
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = ,705; p = 0,000). Bu sonug,
oyun bagimlilig1 diizeyi arttikca internet kumar bagimlilig1 diizeyinin de anlamlh
bigimde arttigin1 gdstermektedir. YOBO ile Kisa Oz Kontrol Olgegi (KOKO) arasinda
pozitif yonlii, zayif diizeyde ve anlamli bir iligki saptanmustir (r =,320; p = 0,000). Bu
bulgu, oyun bagimlilig1 diizeyi arttikga 6z kontrol diizeyinde de istatistiksel olarak
anlaml fakat diisiik diizeyli bir artis egilimi oldugunu gostermektedir. IKBO ile
KOKO arasinda da benzer sekilde pozitif yonlii, zayif diizeyde ve anlamli bir iliski
bulunmaktadir (r = ,327; p = 0,000). Bu sonug, internet kumar bagimlili1 arttikca 6z
kontrol diizeyinin de hafif sekilde arttigin1 gostermektedir. Genel sonug¢ olarak,
olcekler arasinda anlamli iliskiler mevcuttur. Ozellikle YOBO ile IKBO arasinda
giiclii bir iliski bulunurken, 6z kontrol diizeyi (KOKO) ile her iki bagimlilik 6lcegi
arasinda daha zayif fakat anlaml iliskiler tespit edilmistir. Bu durum, oyun ve kumar
bagimlilig1 egilimlerinin birbirini giiclendirebilecegini ve 6z kontrol ile sinirli ama
pozitif bir iliski icinde olabilecegini gostermektedir.

Bulgulara gére, Yetiskinler I¢in Oyun Bagimliligi Olgegi ile Internet Kumar

Bagimlihig: Olgegi arasinda giiclii ve pozitif bir iliski oldugunu gdstermektedir. Bu
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sonug, literatiirde oyun ve kumar bagimliliklarinin benzer 6diil mekanizmalarina sahip
davranigsal bagimliliklar olarak birbirini gili¢lendirdigini ortaya koyan caligmalarla
paralellik gostermektedir (Kim ve ark., 2008; Duran, 2019). Ozellikle anlik haz arayist,
risk alma egilimi ve diirtiisel karar verme gibi ortak 6zelliklerin bu iki bagimlilik tiirti
arasindaki giiclii korelasyonda belirleyici rol oynadigi goriilmektedir. Bununla
birlikte, 6z kontrol diizeyinin hem oyun bagimliligi hem de kumar bagimliligi ile zayif
ancak pozitif yonde iliskili olmas1 dikkat ¢ekicidir. Literatiirde 6z kontrol genellikle
bagimlilik davraniglarini azaltict veya Onleyici bir unsur olarak ele alinmaktadir
(Baumeister, 2003; Akcakaya ve Arslan, 2020). Baumeister ve Heatherton (1996) un
ortaya koydugu Oz Kontroliin Gii¢ Modeli, 6z kontroliin smirli bir kapasiteye sahip
oldugunu ve farkli alanlarda yogun kullanim sonrasinda gecici olarak
zayiflayabilecegini (ego depletion) ifade etmektedir. Bu baglamda, bireyler giinliik
yasamda 0z kontrolii gerektiren alanlarda yogun ¢aba sarf ettiklerinde, dijital oyun
veya c¢evrimi¢i kumar gibi 6diil odakli ve kolay erisilebilir davranislarla
karsilastiklarinda direng gostermekte zorlanabilmektedirler. Ayrica, 6z kontroliin
isleyisini agiklayan diger kuramsal yaklasimlar da bu sonucu desteklemektedir.
Sicak/Soguk Sistem Modeli, 6z kontroliin hizli, duygusal (sicak) ve yavas, mantikli
(soguk) sistemler iizerinden isledigini one siirmektedir. Oyun ve kumar ortamlarinin
hizl1 6diil saglayan ve duygusal uyarilma yaratan sicak sistemi tetiklemesi, 6z kontrol
diizeyi yliksek bireylerde dahi belirli durumlarda davranissal kontroliin zayiflamasina
yol acabilmektedir. Benzer sekilde Yapisal Yaklasim, bireylerin bir davranist nasil
yorumladiklarimin 6z kontrol siireclerini etkiledigini vurgulamaktadir. Dijital oyun
veya ¢evrimi¢i kumar1 “zararsiz bir eglence” olarak algilayan bireylerin 6z kontrol
kaynaklarim1 devreye sokma gereksinimi hissetmemeleri, bu davraniglarla 6z kontrol
arasindaki pozitif yonlii ancak zayif iligkinin olast nedenlerinden biridir.

Sonug olarak, 6z kontrol diizeyi diisiik bireylerin bagimlilik riskinin artmasi
literatiir tarafindan desteklenmekle birlikte, bu calismada 6z kontrol ile bagimlilik
egilimleri arasindaki zayif pozitif iliski; 6z kontroliin yalnizca bagimlilik riskini
azaltic1 bir faktor olmakla sinirlt kalmayip, bireylerin davranisa yiikledikleri anlam,
giinliik 6z kontrol yiikii ve ¢evresel kosullar gibi etkenlerle de sekillenebilecegini
gostermektedir. Bu bulgu, 6z kontroliin davranigsal bagimliliklardaki roliiniin daha
derinlemesine incelenmesi gerektigine ve 6zellikle 6z kontroliin alt boyutlarinin (diirtii
kontrolii, hedef odaklilik, dikkat diizenleme vb.) farkli bagimlilik davranislariyla farkl

sekillerde iliski gosterebilecegine isaret etmektedir.
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4. SONUC ve ONERILER

4.1. SONUC

1. Yas degiskeni incelendiginde, 45-64 yas grubunun diger yas gruplarina kiyasla
oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli derecede farklilagtigi goriilmiistiir. Buna karsin
internet kumar bagimlilig1 ve kisa 6z kontrol diizeyleri a¢isindan yas gruplari arasinda
anlamli bir fark saptanmamistir. Cinsiyet degiskeni agisindan ise erkeklerin internet
kumar bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu bulunurken, oyun
bagimliligi ve kisa 6z kontrol diizeylerinde cinsiyete bagli anlamlhi bir farklilik
goriilmemistir. Dogduklart bolge agisindan Marmara Bolgesi’nde dogan bireylerin
internet kumar bagimliligi diizeylerinde anlamli fark saptanmig, ancak oyun
bagimliligr ve kisa 6z kontrol diizeylerinde anlamli farkhiliklar bulunmamistir.
Katilimcilarin yasadiklar yer, egitim diizeyi, calisma durumu ve aylik gelir diizeyine
gore oyun bagimliligl, internet kumar bagimliligr ve kisa 6z kontrol diizeylerinde
anlamli bir farklilik saptanmamis; bu bulgular, bu degiskenlerin bagimlilik egilimleri
ve 0z kontrol kapasitesi lizerinde belirgin bir etkisinin olmadigini gostermektedir.
Medeni durum degiskeninde ise evli bireylerin oyun bagimlilig1 diizeylerinde anlamli
farklilik saptanmis, ancak internet kumar bagimliligi ve kisa 6z kontrol diizeyleri
acisindan medeni duruma bagli anlamli bir fark bulunmamistir. Genel olarak bu
sonuglar, belirli demografik 6zelliklerin (yas, cinsiyet, dogduklar1 bdlge, medeni
durum) oyun veya kumar bagimlilig: lizerinde etkili olabilecegini, ancak 6z kontrol
diizeyinin demografik degiskenlerden biiylik Ol¢iide bagimsiz goriindiigiinii ortaya
koymaktadir.

2. Katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri arttikca hem oyun bagimliligi hem
de internet kumar bagimlilig1 diizeylerinde anlamli artiglar goriilmiis, ancak 6z kontrol
diizeylerinde anlaml1 bir farklilik tespit edilmemistir. Benzer sekilde, cevrimici kumar
oynama siiresi arttitkca oyun bagimlilig1 ve internet kumar bagimliligr puanlarinin
yiikseldigi, buna karsin 6z kontrol diizeylerinde degisiklik olmadigi belirlenmistir.
Oyun oynarken zamanin farkinda olmama durumu, oOzellikle oyun bagimlilig
diizeylerinde anlamli farkliliklar yaratirken; kumar bagimliligt ve 6z kontrol
diizeylerinde anlamli bir etki gdstermemistir. Ancak kumar oynarken zaman algisi
bagimlilik veya 6z kontrol iizerinde belirleyici bir etkiye sahip olmamistir. Cevrimigi

kumar oynarken hedef ve amaci olan bireylerin bagimlilik ve 6z kontrol diizeyleri,
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hedefi olmayanlara kiyasla anlamli sekilde farklilasmistir. Dijital oyun oynarken
belirli bir hedefe sahip olan bireylerde oyun ve kumar bagimliligi puanlarinin
farklilastig1, ancak 6z kontrol diizeyinin etkilenmedigi saptanmistir. Bununla birlikte
dijital oyun motivasyonlarinin bagimlilik ve 6z kontrol iizerinde anlamh bir etkisi
bulunmazken, ¢evrimi¢i kumar motivasyonlarinin bagimhilik ve 6z kontrol
puanlarinda anlamli farkliliklar yarattigi gortilmistiir. Tercih edilen dijital oyun
tiirlerinin bagimlilik veya 6z kontrol diizeylerinde anlamli farklilik olusturmadigi,
ancak tercih edilen ¢evrimici kumar tiirlerinin (6zellikle casino oyunlar1 disindaki
tirleri segen bireylerde) oyun bagimlilifi puanlarini anlamli bi¢imde etkiledigi
belirlenmistir. Cevrimi¢i kumar 6deme yontemlerinde kredi kart1 kullaniminin oyun
bagimlilig1 puanlarimi artirdigi, internet kumar bagimliligi ve 6z kontrol puanlarinda
ise fark yaratmadigi bulunmustur. Benzer sekilde dijital oyun 6deme yontemlerinde
kredi kart1 kullanan bireylerin bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu, 6z kontrol
diizeylerinin ise degismedigi goriilmiistiir. Gece saatlerinde oyun oynayan bireylerin
oyun ve kumar bagimliligi diizeylerinin aksam oynayanlara kiyasla daha yiiksek
oldugu, 6z kontrol diizeylerinde ise anlamli fark bulunmadig1 goriilmiistiir. Cevrimigi
kumara uzun siire zaman ayiran bireylerin hem bagimlilik puanlarinin hem de 6z
kontrol diizeylerinin anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar, oyun
ve kumar davraniglarinin siiresi, motivasyonu, hedef belirleme durumu, oynama ve
O0deme bicimleri gibi faktorlerin bagimhilik egilimleri iizerinde belirleyici
olabilecegini; 6z kontrol diizeyinin ise bazi durumlarda bagimlilikla dogrudan iliskili
olmadigini, ancak bazi 06zel kosullarda (uzun siireli kumar oynama gibi)
farklilagabildigini ortaya koymaktadir.

3. Katilimcilarin aile ve arkadaslarimin dijital oyun oynama davranislarini
destekleme durumlarina gore yapilan analizde, oyun bagimliligi, internet kumar
bagimlilig1 ve 6z kontrol diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu
durum, sosyal c¢evrenin dijital oyun oynama konusundaki tutumunun bagimlilik
egilimi ve 0z kontrol kapasitesi lizerinde belirgin bir etkisinin olmadigini
gostermektedir. Ancak aile ve arkadaslarin ¢evrimici kumar oynama davranislarini
desteklemeleri, oyun bagimlilig1 ve internet kumar bagimliligi diizeylerinde anlamh
farkliliklar yaratmistir; buna karsin 6z kontrol diizeyi agisindan anlamli bir farklilik
saptanmamistir. Bu bulgu, sosyal c¢evrenin c¢evrimi¢i kumar davranislarin
desteklemesinin bagimlilik egilimlerini artirabilecegini, ancak 6z kontrol kapasitesi

tizerinde dogrudan bir etkisinin olmadigini ortaya koymaktadir.
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4. Hem dijital oyun oynarken hem de ¢evrimigi kumar oynarken kayiplarini telafi
etmek amaciyla daha fazla para yatirma egilimi gosteren bireylerin oyun bagimlilig
ve internet kumar bagimlilig1 diizeylerinin, bu egilimi gostermeyen bireylere kiyasla
anlamli derecede daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Buna karsin kisa 6z kontrol
diizeyleri ag¢isindan anlamli bir farklilik bulunmamuistir. Bu bulgu, kayiplari telafi etme
egiliminin bagimlilik davraniglarini artiran 6nemli bir risk faktorii olabilecegini, ancak
0z kontrol kapasitesi iizerinde belirgin bir etkisinin olmadigini gostermektedir.

5. Yetigkinler i¢in oyun bagimlilig1 ile internet kumar bagimlilig1 arasinda gii¢lii
ve anlamli pozitif bir iliski bulunmustur. Ayrica her iki bagimlilik tiirii ile 6z kontrol
diizeyi arasinda zayif fakat anlaml pozitif iligkiler saptanmistir. Bu bulgu, oyun ve
kumar bagimliliginin birbirini giiglendirebilecegini ve 6z kontrol diizeyinin bu

bagimliliklar ile beklenenden farkl: bir iliski gosterebilecegini ortaya koymaktadir.

4.2. ONERILER
4.2.1.Alan Uzmanlarina Oneriler

¢ Dijital oyun ve ¢evrimici kumar bagimliliginin 6nlenmesine yonelik egitim
programlar1 gelistirilmelidir. Ozellikle okul, iiniversite ve is yerlerinde yapilacak

bilin¢lendirme seminerleri, bagimlilikla miicadelede etkili bir strateji olabilir.

® Ailelerin ve egitmenlerin bu bagimlhlik tiirlerine karsi daha bilingli hale
gelmeleri i¢in toplum genelinde egitim ve farkindalik calismalarina agirlik
verilmelidir. Dijital oyun ve c¢evrimi¢i kumar bagimliliginin etkileri konusunda
uzmanlar tarafindan diizenlenecek bilgilendirici seminerler, yazili ve gorsel
materyaller ile sosyal medya platformlarinin etkin kullanimi, bu sorunla miicadelede
erken miidahale acisindan 6nemli katkilar saglayacaktir.

e Uzmanlar, dijital oyun ve kumar bagimliligini biyolojik, psikolojik ve sosyal
etmenleri bir arada ele alan biyopsikososyal model ¢ercevesinde degerlendirmelidir.
Bu model, bagimliligin sadece bireysel psikolojik etkenlerden degil, ayn1 zamanda

toplumsal ve biyolojik faktorlerden de kaynaklandigini kabul eder.

4.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler
eBu calismada 251 birey ile yapilmistir. Gelecekte gerceklestirilecek
arastirmalarda, yalnizca 18 yas ve iizerindeki bireylerle sinirli kalmayip, ergenlik

donemindeki bireyleri de kapsayan ve cesitlendirilmis orneklem gruplarina yer
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verilmesi Onerilmektedir. Bu sayede dijital oyun ve ¢evrimi¢i kumar bagimliliginin
gelisim siireci daha erken yaglardan itibaren incelenebilir ve 6nleyici miidahaleler daha
etkili bicimde planlanabilir.

e Oz kontroliin dijital oyun ve ¢evrimigi kumar bagimliliklar1 iizerindeki rolii bu
caligmada ele alinmistir. Ancak 6z kontroliin bu tir bagimliliklarda roliinii daha
derinlemesine incelemek adina, 6z kontroliin alt boyutlar1 ile bagimlilik arasinda daha
ayrmtil bir iligki ¢6ziimlemesi yapilabilir.

eBu arastirma, katilimcilarin mevcut dijital oyun ve ¢evrimi¢i kumar
aligkanliklarina dayali kesitsel bir ¢alismadir. Gelecekte yapilacak boylamsal (uzun
donemli izleme) ¢aligmalar, bagimlilik ve 6z kontrol diizeylerindeki degisimlerin daha
ayrintili incelenmesini saglayarak, etkili miidahale stratejilerinin gelistirilmesine katki
sunacaktir.

¢ Bu calisma, sosyodemografik faktorlerin dijital oyun bagimlilig1 ve ¢evrimici
kumar bagimmliligi iizerindeki etkilerini ele almistir. Ancak, daha fazla
sosyodemografik degisken g6z Onilinde bulundurularak bagimlilik davranislar
tizerinde kapsamli analizler yapilmalidir.

¢ Nitel ya da karma calismalar ile daha derinlemesine veriler elde edilebilir.
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II. EKLER

Ek 1: Kisisel Bilgi Formu

1. Yasmiz?
a) 18-24
b) 25-34
c)35-44
d)45-54
e) 55-64

f) 65 ve lizeri

2. Cinsiyetiniz?
a) Kadin
b) Erkek

3. Dogdugunuz Bolge?
a) Marmara

b) Ege

¢) I¢ Anadolu

d) Akdeniz

¢) Karadeniz

f) Dogu Anadolu

g) Giineydogu Anadolu

4. Yasadiginz yer?

a) Biiyiiksehir

b) Sehir

¢) Ilge (Sehir sinirlan icerisinde olmayan)
d) Kasaba/Belde

e) Koy/Mahalle

5. Egitim Durumunuz?

a) Sadece okuryazar
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b) Ilkokul

¢) Ortaokul

d) Lise

e) Onlisans

f) Lisans

2) Yiiksek Lisans/Doktora

6. Mesleginiz?
a) Calistyor

b) Ogrenci

¢) Emekli

d) Issiz

7. Aylik Gelir Seviyeniz?
a) Hicbir gelirim yok.

b) Cok diisiik

¢) Diistik

d) Orta

e) Yiiksek

f) Cok yiiksek

8. Medeni Durumunuz?
a) Bekar

b) Evli

¢) Bosannmus

d) Dul (esi vefat etmis)

e) Diger (Liitfen belirtiniz)

9. Anne baba....

a) Birlikte

b) Ayri/bosanmis

¢) Anne hayatta degil
d) Baba hayatta degil
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e) Her ikisi de hayatta degil.

10. Aile tiiriiniizii nasil degerlendirirsiniz?
a) Cekirdek Aile
b) Genis Aile

11. Annenizin sizi yetistirme tutumunu nasil tamimlarsimz?
a) Baskict ve otoriter

b) Miikemmelliyetci

¢) Asir1 hosgoriilii

d) Asiri koruyucu

e) Reddedici

f) Hosgoriilii/ giiven verici/ demokratik

g) Tutarsiz/kararsiz

h) ilgisiz/kayitsiz

12. Babanizin sizi yetistirme tutumunu nasil tammlarsimz?
a) Baskict ve otoriter

b) Miikemmelliyetci

¢) Asiri hosgoriilii

d) Asiri koruyucu

¢) Reddedici

f) Hosgoriilii/ giiven verici/ demokratik

g) Tutarsiz/kararsiz

h) Ilgisiz/kayitsiz

13. Dijital oyunlara giinde ortalama ne kadar siire ayirtyorsunuz?
a) | saatten az

b) 1-2 saat

¢) 3-4 saat

d) 5-6 saat

e) 7 saat ve lizeri
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14. Cevrimici kumar oyunlarina giinde ortalama ne kadar siire ayirtyorsunuz?
a) 1 saatten az

b) 1-2 saat

¢) 3-4 saat

d) 5-6 saat

€) 7 saat ve tizeri

15. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gectigini fark ediyor musunuz?
a) Evet

b) Hayir

16. Cevrimici kumar oynarken zamanin nasil gectigini fark ediyor musunuz?
a) Evet

b) Hayir

17. Cevrimici kumar oyunlariyla ilgili hedefleriniz veya amaglariniz var nm?
a) Evet

b) Hayir

18. Dijital oyunlarla ilgili hedefleriniz veya amaglariniz var m?
c) Evet

d) Hayir

19. Dijital oyun oynamada oncelikli motivasyonunuz nedir?
a) Eglence

b) Sosyal etkilesim

c) Rekabet

d) Kagis

e) Odiiller kazanma

f) Diger (Liitfen belirtiniz)

20. Cevrimici kumar oynama éncelikli motivasyonunuz nedir?

a) Eglence
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b) Sosyal etkilesim
c) Kagis
d) Odiiller kazanma

e) Diger (Liitfen belirtiniz)

21. En cok hangi tiirde dijital oyunlart tercih ediyorsunuz?
a) Aksiyon/Macera

b) Strateji

¢) Rol yapma (RPG)

d) Yaris

e) Spor

f) Simiilasyon

g) Korku

h) Diger (Liitfen belirtiniz)

22. En ¢ok hangi tiirde ¢cevrimi¢i kumar oyunlarini tercih ediyorsunuz?
a) Casino oyunlan (slot makineleri, rulet, blackjack vb.)

b) Poker

¢) Bahis (spor bahisleri, at yaris1 bahisleri vb.)

d) Bingo/Zar

e) Diger (Liitfen belirtiniz)

23. Canli slot oyunlari oynarken genellikle hangi oyunlan tercih edersiniz?
a) Sweet Bonanza

b) Gates Of Olympus

¢) The Dog House

d) Sugar Rush

e) Big Bass Bonanza

f) Diger (Liitfen belirtiniz)
24. Dijital oyunlardan genellikle hangi oyunlari tercih edersiniz?

a) Fortnite

b) League of Legends (LoL)
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¢) Counter-Strike: Global Offensive (CS:GQ)
d) Minecraft

e) Valorant

) Call of Duty: Warzone

g) Diger (Liitfen belirtiniz)

25. Dijital oyunlan genellikle nerede oynarsiniz?
a) Evde

b) isyerinde

c) Internet kafelerde veya oyun salonlarinda.

d) Diger (Liitfen belirtiniz)

26. Cevrimici kumar oyunlarini genellikle nerede oynarsiniz?
a) Evde

b) Isyerinde

c) Internet kafelerde veya oyun salonlarinda.

d) Diger (Liitfen belirtiniz)

27. Dijital oyunlan genellikle hangi cihazlarda oynarsiniz?
a) Bilgisayar

b) Oyun konsolu (PlayStation, Xbox, vs.)

¢) Akilh telefon

d) Tablet

e) Diger (Liitfen belirtiniz)

28. Cevrimigi kumar oyunlarim genellikle hangi cihazlarda oynarsimiz?
a) Bilgisayar

b) Akill telefon

¢) Tablet

d) Diger (Liitfen belirtiniz)

29. Cevrimici kumar oyunlart oynarken icki veya sigara tiiketir misiniz?

a) Sadece icki tiiketirim

122



b) Sadece sigara tiiketirim
¢) Her ikisini de tiiketirim

d) Hicbirini tilketmem

30. Dijital oyun oynarken icki veya sigara tiiketir misiniz?
a) Sadece icki tiiketirim

b) Sadece sigara tiiketirim

¢) Her ikisini de tiiketirim

d) Higbirini tikketmem

31. Cevrimici kumar oyunlari i¢in en ¢ok kullandi§iniz 6deme yontemi nedir?
a) Kredi karti

b) Banka kart1

¢) E-ciizdanlar (PayPal, Skrill, Neteller vb.)

d) Kripto para birimleri (Bitcoin, Ethereum, Litecoin vb.)

e) Sanal kartlar (Paysafecard, AstroPay, vb.)

f) Diger (Liitfen belirtiniz)

32. Dijital oyunlar i¢in en ¢ok kullandiginiz 6deme yéntemi nedir?
a) Kredi kart1

b) Banka karti

¢) E-ciizdanlar (PayPal, Skrill, Neteller vb.)

d) Kripto para birimleri (Bitcoin, Ethereum, Litecoin vb.)

e) Sanal kartlar (Paysafecard, AstroPay, vb.)

) Diger (Liitfen belirtiniz)

33. Ne zamandan beri dijital oyun oynuyorsunuz?
a) 3 aydan az

b)3.,5-6 ay

c)65ay- 1wl

d)y1,5-3 yil

e)35-5yl

) 5,5 yil ve istii
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34. Ne zamandan beri ¢evrimici kumar oyunlarini oynuyorsunuz?
a) 3 aydan az

b)3,5-6 ay

c)6.5ay- 1yl

d)1,5-3 il

e)3.5-5wl

f) 5,5 yil ve tistii

35. Aileniz veya arkadaslarimiz dijital oyun konusunda sizi destekler mi?
a) Ailem destekler, arkadaslarim desteklemez.

b) Ailem desteklemez, arkadaslarim destekler.

¢) Her ikisi de destekler

d) Her ikisi de desteklemez.

36. Aileniz veya arkadaslariniz ¢evrimic¢i kumar oyunlar1 konusunda sizi destekler
mi?

a) Ailem destekler, arkadaslarim desteklemez.

b) Ailem desteklemez, arkadaslarim destekler.

c) Her ikisi de destekler

d) Her ikisi de desteklemez.

37. Ailenizde dijital oyun oynayan var mi?
a) Hig

b 1

c) 2

d)3

e) 4

f) 5 ve lizeri

38. Arkadas cevrenizde dijital oyun oynayan var mu?
a) Hig¢

b) 1

c)2
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d)3
e 4

1) 5 ve lizeri

39. Ailenizde ¢evrimici kumar oyunlari oynayan var mi?
a) Hi¢

b) 1

c) 2

d)3

e d

f) 5 ve lizeri

40. Arkadas cevrenizde cevrimici kumar oyunlart oynayan var mu?
a) Hi¢

b) 1

c)2

d)3

e) 4

f) 5 ve lizeri

41. Ailenizde dijital oyuna baslamamzda etkili olan rol modeliniz var m?
a) Evet

b) Hayir

42. Ailenizde cevrimici kumar oyunlarina baglamanizda etkili olan rol modeliniz var
mi?
a) Evet

b) Hayir

43. Cevrimici kumar oynuyorsaniz, finansal sinirlar belirler misiniz?
a) Evet, belirli bir biitce belirlerim.
b) Hayir, genellikle sinirsiz oynarim.

¢) Nadiren belirlerim.

13
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44. Dijital oyun oynuyorsaniz, finansal sinirlar belirler misiniz?
a) Evet, belirli bir biitce belirlerim.
b) Hayir, genellikle sinirsiz oynarim.

c) Nadiren belirlerim.

45. Dijital oyunlart oynamak i¢in genellikle hangi saatleri tercih edersiniz?
a) Sabah

b) Ogle

¢) Aksam

d) Gece

e) Herhangi bir zaman.

46. Cevrimi¢i kumar oyunlarini oynamak igin genellikle hangi saatleri tercih
edersiniz?

a) Sabah

b) Ogle

¢) Aksam

d) Gece

e) Herhangi bir zaman

47. Cevrimici kumar deneyimlerinizi bagkalariyla paylasir misiniz?
a) Evet, siklikla paylagirim.

b) Nadiren paylasirim.

¢) Hi¢ paylasmam.

48. Dijital oyun deneyimlerinizi baskalariyla paylasir misiniz?
a) Evet, siklikla paylaginm.

b) Nadiren paylasirim.

¢) Hic paylagmam.

49. Cevrimig¢i kumar oyunlarinda yasadiginiz kayiplari telafi etmek i¢in daha fazla

para yatirma egiliminde misiniz?
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a) Evet

b) Hayir

50. Dijital oyunlarda yagadiginiz kayiplar telafi etmek i¢in daha fazla para yatirma
egiliminde misiniz?

a) Evet

b) Hayir

51. Cevrimici kumar oyunlan oynarken kisisel bilgilerinizi paylasma konusunda ne
kadar rahat hissedersiniz?
a) Cok rahat hissederim.

b) Hig rahat hissetmem.

52. Dijital oyun oynarken kisisel bilgilerinizi paylasma konusunda ne kadar rahat
hissedersiniz?
a) Cok rahat hissederim.

b) Hig rahat hissetmem.

53. Slot oyunlar1 oynuyorsaniz genellikle hangi temay: tercih edersiniz?
a) Slot oyunlar1 oynamam.

b) Meyve temalt

¢) Antik uygarlik temali

d) Diger (Liitfen belirtiniz)

54. Spor bahislerini oynuyorsaniz genellikle favori spor daliniz hangisidir?
a) Spor bahisleri oynamam.

b) Futbol

¢) Basketbol

d) Tenis

e) Voleybol

f) Diger (Liitfen belirtiniz)

55. Spor bahisleri oynuyorsaniz en ¢ok hangi faktorii goz 6niinde bulundurursunuz?

a) Spor bahisleri oynamam.
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b) Takim performansi
¢) Oyuncu durumu/istatistikleri
d) Oyun stratejileri

e) Diger (Liitfen belirtiniz)

56. Dijital oyun deneyiminizde grafik kalitesi sizce ne kadar 6nemlidir?
a) Cok onemli

b) Orta derecede Gnemli

¢) Az onemli

d) Hic 6nemli degil

57. Cevrimici kumar oyun deneyiminizde grafik kalitesi sizce ne kadar 6nemlidir?
a) Cok onemli

b) Orta derecede 6nemli

¢) Az onemli

d) Hic¢ 6nemli degil

58. Cevrimi¢ci kumar oyunlarim secerken genellikle hangi degiskene dikkat
edersiniz?

a) Bahis oranlan

b) Oyunun eglencesi

c) Toplam 6diil miktar

d) Diger (Liitfen belirtiniz)

59. Dijital oyunlar secerken genellikle hangi degiskene dikkat edersiniz?
a) Bahis oranlan

b) Oyunun eglencesi

c) Toplam 6diil miktar

d) Diger (Liitfen belirtiniz)
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Ek 2: internet Kumar Oynama Bagimlihg Ol¢egi (IKBO)

s
Litfen agagidaki sorularda belirtilen durumlari hangi siklikta yasadigimizi belirtiniz. E o = %
Lutfen her soru igin sadece bir secenedi isaretleyiniz ve hicbir soruyu bos birakmayiniz | § x| £ -'5'
1 | internette kumar/gans oyunu oynamak giinliik hayatimin 8nemli bir pargasidir. 5 413121
2 | Para kazanmak igin internette kumar/sans oyunu oynanm. 5 4131211
3 | Keyifli vakit gegirmek igin internette kumar/sans oyunu oynarim. 5 413121
4 | Yeniinsanlarla tamsmak amaciyla internette kumar/sans oyunu oynanm. 5 413121
5 | internette kumar/sans oyunu oynamak igin tahmin destegi alinm. 5 4131211
6 | Kisa zamanda gok para kazanabilmek igin internette kumar/sans oyunu oynanm. 5 4031211
7 | internette kumar/sans oyunu oynamak stresimi azaltir. 5 4131211
internette kumar/sans oyunu oynarken sanal para kullandijimda para harcamis gibi
8 | hissetmem. 2 A 3|21
9 | internette zaman gegirirken kumar/sans oyunu reklamlan dikkatimi geker 5 413121
10| internette kumar/sans oyunu oynamak igin yasal olmayan siteler de tercih edilebilir. 5 413121
11| internette kumar/sans oyunu oynamamdan dolayi ailem ile sorunlar yagarim 5 4131211
12| internette kumar/sans oyunu oynayamadigimda kendimi huzursuz ve gergin hissederim| 5 4131211
13| internette kumar/sans oyunu oynamayi kontrol etmekte giiglitk gekerim. 5 413121
14| internette kumar/sans oyunlarini ilk oynamaya bagladigimdan daha fazla siire oynuyor | 5 4131211
Kumar/sans oyunu oynadigimin bilinmesini istemedigim icin bayiye gitmek yerine intern
15| oynanm. 5 413|121
internette kumar/sans oyunu oynamamin giinlitk hayatimi olumsuz etkiledigini
16| diigliniiyorum. 2 418121
17| internette kumar/gans oyunu oynamayi istesem de birakamam. 5 4131211
18| internette kumar/sans oyunu oynamak daha depresif hissetmeme neden oluyor. 5 4031201
19| internette kumar/sans oyunu oynamak sinirli ve gergin hissettirir. 5 4131211
20| internette kumar/sans oyunu oynamam icin gerekirse yalan soyleyebilirim. 5 413121
21| internette kumar/sans oyunu oynamak bana zarar verse de oynamaya devam ederim. | 5 413121
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Ek 3: Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi (YOBO)

YOBO

Asagida bilgisayar, cep telefonu, konsol vb. elektronik ortamlarda oynanan
oyunlara iliskin bir takim ifadeler yer almustir. Liitfen bu ifadelere katilma derecenizi

belirtiniz.
0= Hi¢ Katilmiyorum £
=  Katilmiyorum E:; =
=  Kararsizim £ S g § <&
3= Katiiyorum S S 5 3 £ 5
E 2 = 5§ =
4= Tamamen Katihlyorum X £ 8 £ £3
T 8 & 28 8
1 Oyunlaraharcadigim zaman ytiziinden bazen evde tartisma o 1 2 3 4
cikiyor.
2 Oyun oynayamadigimda sinirleniyorum. o 1 2 3 4
3 Oyun oynamak hayatimda pek de 6nemli bir yer tutmaz. 0o 1 2 3 4
4 Genellikle kendimi daha iyi hissetmek icin oyun oynuyorum. 0 1 2 3 4
5 Oyun oynayamadigimda kendimi yalniz hissediyorum. 0o 1 2 3 4
Oyun oynamamin sebep oldugu olumsuzluklari gizlemeye
6 calistigim oldu. (Ornedin; oynadigimdan daha az oynadigbm: 0 1 2 3 4
sdylemek, yalan
sdylemek vb.)
7 Oyun oynamaya bagimli oldugumu disiintiyorum. 0o 1 2 3 4
8 Oyun oynayamadigimda kendimi huzursuz hissediyorum. o 1 2 3 4
9 Bir daha hi¢c oyun oynamayacak olsam umurumda olmaz. 0O 1 2 3 4
10 Stres atmak igin siklikla oyun oynarim. o 1 2 3 4
11 Oyun oynayamadigim zamanlar oyun karakterimi 6zlerim. 0o 1 2 3 4
Oyun oynamanin hayatimda vyarattigi olumsuz
12 etkilerden utanc duyuyorum. (Ornedin; zamani 0o 1 2 3 4
verimli  kullanamama, akademik  basarisizlik,
insanlarla ¢catisma vb.)
13 Oyun yiiziinden bazen gitmem gereken yerlere gec kaldigim 0o 1 2 3 4
olur.
14 Oyun oynayamadigimda kendimi gergin hissederim. o 1 2 3 4
15 Ne kadar az oyun oynarsam benim icin o kadar iyi olur. 0o 1 2 3 4
16 Moralimi dizeltmek, gerginligimi azaltmak veya daha fazla 0 1 2 3 A
heyecan
yasamak icin sikgca oyun oynuyorum.
17 Oyun oynamaktan baska yapacak bir seyim yok. o 1 2 3 4
18 Ol\,-'unlar yilziinden diger islerimi ihmal ettigim igin sikhikla 0 1 2 3 4
pismanhk
duyuyorum.
19 OyL_m!ar_\,:i_jzijnden zaman zaman sosyal hayatimin olumsuz 0 1 2 3 4
etkilendigi oluyor.
20 Oyun oynayamadigimdadiger insanlarla dahafazla ¢catisma o 1 2 3 A

yasiyorum.
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21

22

23
24

25

26
27
28

29
30

31

Oyun cihazlarindan uzak oldugumda oyunlar pek aklima
gelmez.

Genellikle oyun disindaki hayatimi unutmak igin oyun
oynuyorum.

Oyun oynayamadigimda tizgiin oluyorum.

Oyun ylziinden bazen ¢alismalarim (isim, dersim vb.)
aksiyor.

insanlarin oyun hakkinda yaptigi sohbetler pek de ilgimi
cekmiyor.

Oyun oynayamadigimda kendimde bir eksiklik hissediyorum.

Oyun oynayamadigimda sikga tedirginlik hissediyorum.
Oyun yiiziinden sikga uykusuz kaliyorum.

Oyunlara glicimiin yettiginden daha fazla para harcadigimi
diistinGyorum.

Oyunlara harcadigim zamani azaltmaya ¢alistim ama
basaramadim.

Oyun oynamak icin bazen onemli seyleri ihmal ediyorum.

o x| o RE O

=

a8 e RS I S B 8

w w w w w

F =Y

F o T - N R -
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Ek 4: Kisa Oz Kontrol Olcegi (KOKO)

Appendix: Turkish version of the Brief Self-Control Scale
Liitfen asagidaki ifadeleri oknduktan sonra kendinizi de gerlendirip
sizin igin en uygun secenedi igaretleyiniz.
= =
% £ g | =
< ‘ o | 2
= _;:E’ g = =
=) -
= = = =
= g | €| B |&
1 Insanlarn beni ktiiliige yinlendirmesine karsi koymada bagariliyimdir. 1 2 3 4 5
2 Koti aligkanhiklarimu terk etmekte zorlaninm. 1 2 3 4 5
3 Tembel biriyim, 1 2 3 4 5
4 Uygun olmayan seyler séiylerim. 1 2 3 4 5
5 Eglenceli olmalan durumunda benim igin kit olan baz seyleri yapanm. 1 2 3 4 5
6 Benim igin kétii olan seyler redderim. 1 2 3 4 5
7 Daha fazla 6z-disipline sahip olmay1 isterdim. 1 2 3 4 5
8 Insanlar giiglii bir Gz-disipline sahip oldugumu ifade ederler. 1 2 3 4 5
9 Zevkli ve eflenceli seyler yapacagum igten beni alikoyar. 1 2 3 4 5
10 Konsantrasyon sorunum var, 1 2 3 4 5
11 Uzun vadeli amaglanima ulasmak i¢in verimli bigimde ¢alisabilirim. 1 2 3 4 5
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Ek 5: Internet Kumar Oynama Bagimhhg Olgegi (IKBO) izin

< B 0 & -

Olcgek Izni Talebi » celen kutusu ve
ben 8 Oca
Sayin hocam, Ben Nihal ACAR, Biruni Universitesi'nde...
Adnan karaibrahimoglu 10:38 €&  ees
W alici: ben v

Merhaba Nihal Hanim,

Atif yapmak kaydiyla olgegi ¢alismalarinizda
kullanabilirsiniz.

Olcek 3 boyuttan olugmakta olup ters kodlanan
madde yoktur.

iyi calismalar,
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Ek 6: Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi (YOBO) izin

Olgek izni Talebi » elen kutusy W

ben 8 Oca
Sayin hocam, Ben Nihal ACAR, Biruni Universitesi'nde...

LEVENT GOLLER 11:59 S
alict: ben v

Merhaba Nihal hanim,

Olgegimizi calismanizda kullanabilirsiniz.

Olgegdin psikometrik 6zelliklerine iliskin her tirli bilgi
makalemizde mevcuttur.

Kolayliklar dilerim.
Levent Goller
T.U. Egitim Fakdiltesi

Kimden: "Nihal ACAR"
Kime: "LEVENT GOLLER"

Gonderilenler: 8 Ocak Pazartesi 2024 23:22:28
Konu: Olgek izni Talebi

yobo-makale.pdf YOBO Alt YOBO-son-
Olgekler.pdf form.pdf
& roF &y PoF Q4 POF
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Ek 7: Kisa Oz Kontrol Ol¢egi (KOKO) izin
ben 2 Sub © «
alici: yeroglu v
Sayin hocam,

Ben Nihal ACAR, Biruni Universitesi'nde Psikolojik
Danismanlik ve Rehberlik programinda yuksek lisans
6grencisiyim. Tez calismam kapsaminda "Kisa Oz-
Kontrol Olcegi" adl 6lcedi kullanmayi
planlamaktayim. Bu olgek, ¢calismamin temel bir
bileseni olacaktir.

Olcegdi yapacagim tez calismasinda kullanmam icin
tarafinizdan verilecek izin benim i¢in buyuk bir
onem tasimaktadir. Yardim ve desteginiz icin
simdiden tesekkur ederim.

Saygilarimla.
YO OKSEL EROQOLU 18:19 @ oo
alici: ben v

Kisa Oz kontrol Olgegini calismanizda
kullanabilirsiniz. Olgek makalenin arkasinda yer
almaktadir. Calismanizda kolayliklar dilerim.
————— Orijinal Mesaj -----

Kimden: Nihal ACAR <

Kime:

Gonderilenler: Fri, 02 Feb 2024 11:55:22 +0300
(TRT)

Konu: Olgek izni Talebi

eee

€ Yanitla ~ Yonlendir @
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Ek 8: Etik Kurul Onay1

T.C.

BiRUNI UNIVERSITESI

GiRiSIMSEL OLMAYAN KLiNiK ARASTIRMALAR ETiK KURUL KARARI

Karar No: 2024/86-96

Tarih: 24.01.2024

Toplant: Sayist: 86

uygun olduguna karar verilmistir.

Prof. Dr. Litfii Ilgar’in yiiriitmeyi planladigi “18 Yasg ve Ustii
Bireylerde Dijital Oyun Bagimhhigi, Cevrim i¢i Kumar Bagimhihif
ve Oz Kontrol iligkisinin Incelenmesi” konulu aragtirma projesi

incelenmis olup, yapilan inceleme sonucunda aragtirmanin etik yonden

Saglik Bilimleri

Fizyoterapi ve

Dog. Dr. Zeynep HO$BAY =3
s btk miet | Reabittasyon
5.5 = o~ Ingilizce
Dr. Ogr. Uyesi Manolya Egitim 5 ”
: A gretmenligi
SAGLAM (Uye) Fakiiltesi Bolimil
] Beslenme ve
Dr. Ogr. Uyesi Merve Saglik Bilimleri Diyetetik
TOKPUNAR (Uye) Fakiiltesi Bolimii
Dr. Ogr. Uyesi Miinir DEMIREL | Dis Hekimligi Protetik Dig
(Uye) Fakltesi Tedavisi AD.

UYELER

Adisoyadi /Unvan Alam Boliimii imza
Prof. Dr. Ahmet BELCE : Tibbi Biyokimya
(Etik Kurul Bagkani) Tip Fakiltesi AD.
et D <ot ke Egitim Egitim Bilimleri
GUZELLER Fakilltesi Boliimii
(Etik Kurul Bagkan Yard.) 2
e Nezihe KIZILKAYA | g i\ Bilimleri | Hemsirelik

Uye) Fakilltesi Bbliimii
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IIL. INTIHAL RAPORU

18 YAS VE USTU BIREYLERDE
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI,
CEVRIMICI KUMAR BAGIMLILIGI
VE OZ KONTROL iLISKISININ
INCELENMESI

Yazar NIHAL KAMBER

Génderlm Tarihi: 16-Haz-2025 02:22PM (UTC+D300)
Génderim Numarasi: 2700363353

¥ I: Minal_Kan p
Melime sayis: 26560
sayise 1723
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18 YAS VE USTU BIREYLERDE DIJiTAL OYUMN BAGIMLILIGI,
CEVRIMICI KUMAR BAGIMLILIGI VE OZ KONTROL ILISKISININ
INCELENMESI

OFsFMLL L RAPORL

%8 %0 % 54

BENZERLIK ENDERSH INTERMET KAYMAKLARKI  YAYINLAR CGRENCT ODEVLERI
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