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OZET

DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE KUMAR BAGIMLILIGI
ILISKISININ CESITLi DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESI

Bu ¢alismada, 17-25 yas araligindaki lise ve tiniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimhiligt ve kumar bagimliligi agisindan incelenmesi amaclanmistir. Nicel
arastirma yontemlerinden olan iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu ¢alismanin
evrenini Bolu Merkez ilgesinde 2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim goéren lise
ve Universite 0grencileri, yaslar1 17-25 arasinda degisiklik gosteren, 104 kiz 146
erkek olmak tizere toplam 250 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu 6grencileri
rastgele secilmistir. Calismada elde edilen veriler “Sosyal Bilimler Igin Istatistik
Paketi” ile analiz edilmistir. Olgekler arasindaki iliskinin belirlenmesine y&nelik;
Dogrulayict Faktdr Analizi ve Giivenirlik Analizi, Bagimsiz Orneklem t-testi, Tek
Yonli Varyans Analizi (ANOVA) ve Mann Whitney U Testi kullanilmistir. Sonug
olarak; Dijital Oyun Bagimlilig1 puanlar1 ve Kontrol Odagi puanlar1 arasinda pozitif
yonde zayif diizeyde, Sikinttya Dayanma puanlar ile negatif yonde zayif diizeyde,
Tiikenmislik puanlari arasinda ise pozitif yonde disik diizeyde ve South Oaks
Kumar Tarama Testi puanlar1 arasinda pozitif yonde orta diizeyde iliski bulunmustur.
Kontrol Odagi puanlari ile Sikintiya Dayanma puanlar arasinda negatif yonde zayif
diizeyde, Tiikenmislik puanlari ile pozitif yonde zayif diizeyde ve South Oaks Kumar
Tarama Testi ile arasinda pozitif yonde zayif bir iliski vardir. Sikintiya Dayanma
puanlar1 ile Tiikenmislik puanlar1 arasinda negatif yonde zayif diizeyde, South Oaks
Kumar Tarama Testi ile arasinda negatif yonde zayif diizeyde iliski oldugu
gorilmistiir.

Anahtar Kelimeler: dijital bagimililik, kumar bagimliig, tiikenmislik, kontrol
odagi, stkintiya dayanma, bagimlilik



ABSTRACT

EXAMINING DIGITAL GAME ADDICTION AND GAMBLING
ADDICTION RELATIONSHIP IN TERMS OF DIFFERENT VARIABLES

In this study, it was aimed to examine high school and university students between
the ages of 17-25 in terms of digital game addiction and gambling addiction.
Relational survey model, which is one of the quantitative research methods, was
used. The population of this study consists of high school and university students
studying in Bolu Central district in the 2021-2022 academic year, a total of 250
students, 104 female and 146 male, aged between 17-25 years. The study group
students were randomly selected. The data obtained in the study were analysed with
the "Statistical Package for Social Sciences". Confirmatory Factor Analysis and
Reliability Analysis, Independent Sample t-test, One-Way Analysis of Variance
(ANOVA) and Mann Whitney U Test were used to determine the relationship
between the scales. As a result, a positive weak level relationship was found between
Digital Game Addiction scores and Locus of Control scores, a negative weak level
relationship with Distress Resistance scores, a positive low level relationship
between Burnout scores, and a positive moderate level relationship between South
Oaks Gambling Screen scores. There is a weak negative correlation between the
Locus of Control scores and the Withstanding Adversity scores, a weak positive
correlation with the Burnout scores and a weak positive correlation with the South
Oaks Gambling Screen. There was a weak negative correlation between the scores of
Endurance of Adversity and Burnout scores, and a weak negative correlation with
South Oaks Gambling Screen.

Keywords: digital addiction, gambling addiction, burnout, locus of control, endure
harship, addiction



1. GIRIS

1.1. Problemin Tanim

Bagimlilik, bireyin herhangi bir nesne, madde, durum ya da kisi ile kurdugu
islevsiz iliskinin sonucunda bagimli hale geldigi olguya karsi1 6nlenemez istek olarak
tanimlanabilir. Bilingli sekilde riske girmek kumar oynama davraniginin temelini
olusturur. (Aksoy, 2012). Kisi bagimli oldugu olguya erisemediginde yoksunluk
gosterip tolerans gelistirebilir. Yasadigimiz evrenin degismesi ve gelismesi
sonucunda dijital oyun bagimliligi ve internet bagimliligi gibi yeni bagimlilik
cesitleri ortaya ¢ikmaktadir (Arisoy, 2009). Bagimliligin tedavisi ile ilgili olarak ilk
asamada kisinin kendini degistirmesi ve bagimliliktan kurtulmak istemesinin 6nemli
bir adim olacag1 sdylenebilir. Cesitli bireysel psikoterapi ve grup terapileri ile bireyin

bagimliligimin tistesinden gelebilecegi diisiiniilmektedir.

Bagimhilik tiirleri arasinda; alkol, sigara, madde, kumar bagimliliklar1 6rnek
olarak gosterilebilir. Ayrica bagimlilik tiirleri bunlar ile smirli degildir. Gelisen
teknoloji ile dijital oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1r ve ekran bagimliligi
gibi bagimlilik tiirleri de ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin hayatimiza getirmis oldugu
degisimler ve yenilikler yadsinamaz bir gergektir. Giiniimiizde yiiz yiize iletigim
yerini akilli telefonlar, sosyal medya, bilgisayar, tablet vb. araglara birakmaktadir. Bu
gelismeler sonucunda teknolojik aletlerinde kullanimi artmistir. Bununla birlikte
kumar oynama davramisida artis gostermistir ve kumarin oynanma alanida
genislemistir. Her gegen giin kullanimi artis gosteren teknolojik aletler insanlar

iizerinde bagimlilik yaratmaktadir ve toplumlarida olumsuz etkilemektedir.

Dijital oyun bagimhiligi ve kumar bagimliligindaki artisa yonelik farkindalik
diizeyini artirmay1 hedefleyen g¢aligmalar kritik dneme sahiptir. Sorunun her gecen
giin biiylime gostermesi ayn1 zamanda miidahale yontemlerindeki eksiklik konuya
dair yapilacak caligmalarin 6nemi artirmaktadir. Bu ¢alismada literatiirde yer alan bu

kavramlarin birbirleri ile iligki gercevesine deginilmistir.



1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci, dijital bagimlilik ile kumar bagimliligi arasindaki
iligkiyi incelemektir. Bilgiye ulagim ve iletisimin biitiin insanligin hizmetine
sunulmasi sonucunda ortaya ¢ikan idealist diisiincelerle yeniliklerin amacindan farkli
kullanilarak bagimlilik haline doniismesi 6nemli ve kritik bir sorundur. Bu ac¢idan
calismada dijital bagimlilik neticesinde meydana gelebilecek duygu durum
bozuklarinin 6niine gecilmesi, ailelerin bilin¢lendirilmesi ile kendine giivenen, sosyal
bireylerin yetistirilmesi acgisindan ailelere yol gosterecek ileride yapilacak akademik

caligmalara 151k tutmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

Yasadigimiz diinya giin gectikce gelisimini siirdiiren iletisim ve bilgi
teknolojileri ile ¢evrelenmektedir. Diinya’da hizla yasanmakta olan gelisim ve
degisim sadece bireyleri degil toplumlar1 da etkilemektedir. (Yellowless ve Marks,
2007). Yasanan bu gelismeler sonucunda telefon, bilgisayar, tablet vb. araglarin
gereginden fazla kullanimi sonucunda bazi sorunlar ortaya c¢ikmaktadir ve bu
sorunlar hem bireyleri hemde toplumlar1 olumsuz etkilemektedir (Tas ve Ays, 2015).
Bagimli bireyler istediklerine ulasamadiklart zaman asir1 sinirlilik, tetikte olma,
huzursuzluk, gerginlik ve stres gibi belirtiler gdsterebilmektedirler (Ozsoy, 2010). Bu

durumlarin daha ¢ok ergenlerde goriilebilecegi diistiniilmektedir.

Dijital bagimlilik ve kumar bagimlilig1 arasinda pozitif yonli bir iligki vardir.
Iki kavramda bagimlilik ad1 altinda yer aldig i¢in birbirlerinden ayr1 diisiiniilemez.
Kumar bagimlisi olan birey, kumar oynama davranisim dijital ortamlardan
gergeklestirdigi taktirde kendisini dijital ortamlardan ayiramaz ve dijital ortamlarda

gecirdigi siire fazladir.

1.3. Hipotezler ve Arastirma Sorulari

Arastirmadan elde edilen verilerle asagidaki hipotezler test edilecektir:

Hipotez 1: Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Kontrol Odagi arasinda anlamli bir

iliski vardir.

Hipotez 2: Dijital Oyun Bagimlilig: ile Sikintiya Dayanma arasinda anlamli bir

iliski vardir.



Hipotez 3: Dijital Oyun Bagimliligi ve Kumar Bagimlilig1 arasinda anlamli bir

iligki vardir.

Hipotez 4: Kumar Bagimliligi ile Kontrol Odag: arasinda anlamli bir iliski

vardir.

Hipotez 5: Kumar Bagimliligi ile Sikintiya Dayanma arasinda anlamli bir iligki

vardir.

Hipotez 6: Dijital Oyun Bagimliligi ile Tiikenmiglik arasinda anlamli bir iliski

vardir.

Hipotez 7: Kumar Bagimlilig1 ile Tiikenmiglik arasinda anlamli bir iliski

vardir.
Bu arastirmada su sorulara cevap aranmaktadir:
1. Cinsiyete gore;
a) Dijital Oyun bagimlilig1 Olgegi
b) Tiikenmislik Olgegi
¢) Sikintrya Dayanma Olgegi
d)Kontrol Odag1 Olgegi puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?
2. Yas seviyesine gore;
a) Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi
b) Tiikenmislik 6l¢egi
¢) Sikintrya Dayanma Olgegi
d) Kontrol odagi 6l¢egi puanlart arasinda anlamli fark var midir?

1. Dijital Oyun Bagimliligi, Tiikenmislik, Sikintrya Dayanma ve Kontrol Odagi

arasinda anlaml bir iliski var midir?

2. South Oaks Kumar Tarama Testi sonuglarina gére muhtemel patolojik
kumarbaz ile muhtemel patolojik kumarbaz olmayanlarin kumara para yatirma

egilimleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?



Iliskisel tarama modeli kullanilan bir arastirma modelidir. Bu arastirmada amag
dijital oyun bagimmliligt ve kumar bagimmlilig1 arasindaki iligskinin yas, cinsiyet,
belirsizlige tolerans, dig kontrol odagi ve tiikenmislik diizenleyici rollerinin

arastirilmasidir.
Arastirma verilerinin toplanmast i¢in;

1. Pines ve Aranson tarafindan gelistirilen, Capri (2016) tarafindan gecerlilik

ve giivenirlik calismas1 yapilip Tiirkgeye uyarlanan Tiikenmislik Olgegi

2. Lesieur ve Blume tarafindan gelistirilen, Duvarci ve Varan (2001) tarafindan
gegerlilik ve giivenirlik ¢alismasi yapilip Tiirkgeye uyarlanan South Oaks Kumar

Tarama Testi

3. Simons ve Gaher tarafindan gelistirilen, Sargin, Ozdel, Tiirkcapar, Kuru
tarafindan gecerlilik ve gilivenirlik calismasi yapilip Tiirkceye uyarlanan Sikintiya

Dayanma Olgegi

4. Lemans tarafindan gelistirilen, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
gecerlilik ve giivenirlik c¢alismasi yapilip Tiirkgeye uyarlanan Dijital Oyun
Bagimlihigi Olcegi

5. Dag (2002) tarafindan gecerlilik ve giivenirlik calismasi yapilip gelistirilen
Kontrol Odag1 Olgegi kullanilmustir.

1.4. Varsayimlar

Internette zaman gecirmek bireyin yasaminda dnemli bir yer tutan aktivitedir
ve onun bilesenlerinin bagimlilik olusturacak sekilde kullanilmasi bireyin yasaminda

onemli bir yer tutmaktadir.

Bagimli olan kisiler riskli davraniglarda bulunabilirler. Bagimlilik sosyal gevre,
aile ici iligkiler ve arkadas cevresi ile olan iliskilerden hem etkilenir hemde etkiler.
Disa bagimli, tiikenmis, toleransi diisilk olan insanlar daha problemli davranislar

sergileyebilmektedirler.

1.5. Simirhliklar

1. Bu calisma 2021-2022 egitim-6gretim yili i¢erisinde Bolu Merkez ilgesinde
yer alan Bolu Fen Lisesi, Bolu Anadolu Imam Hatip Lisesi, Bolu Sosyal Bilimler

Lisesi, Bolu Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, izzet Baysal Anadolu Lisesi ve Bolu
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Abant Izzet Baysal Universitesi’nde dgrenim goren 17-25 yas araliginda bulunan

kisiler ile sinirlidir.

2. Bu calismada Dijital Oyun Bagmliigi Olgegi, Tiikenmislik Olgegi,
Sikintiya Dayanma Olgegi, Kontrol Odagi1 Olgegi ve SOKTT kullanilacaktir. Yapilan

calisma bu dlgeklerin 6l¢tiigii nitelikler ile sinirlidir.

3. Bu calisma ¢aligmaya katilan kisilerin cinsiyet dagilimi ile sinirhdir.



2. KURAMSAL CERCEVE
2.1. Bagimhihik

Tarih boyunca bireyler yasamsal deneyimler sonucunda bazi nesnelere,
maddelere, davramiglara ve olaylara kars1 devamli degisik 1ilgi ve heyecan
duymaktadirlar. Zaman igerisinde bagimlilik olgusunun ortaya ¢ikmasinda bireyleri
esir altina alan ilgi ve heyecan 6nemli bir yere sahiptir. Bagimlilik kavrami1 zaman
icerisinde tiryakilik, iptila ve miiptelalik gibi farkli adlandirmalara maruz kalsa da
(Babaoglu, 1997) ilerleyen siireclerde ilk bulgularini madde bagimliligi sayesinde
ortaya ¢ikarmaktadir. Literatiirde madde bagimlilig: iizerinden bagimlilik kavramina
bir tantmlama getirilmistir. Bundan dolay1 madde bagimliligi, bireyin maddeyi farkli
sekillerde temin etmesinin ardindan karsi konulamaz bir gereksinim ve istek duyarak
stirekli kullanimimin artmasi ile sonuglanan patolojik sorundur (Giinal, 1976). Bu
bagimlilik tiirii temel alinarak yapilan ¢alismalar neticesinde gizli bagimlilik olarak
nitelendirilen ve davranigsal bagimlilik tiirii igerisinde yer alan kumar bagimliligi
ortaya ¢ikmaktadir (Ding, 2014). Bilgi ve teknoloji ¢aginda olmamiz sebebi ile
kumar bagimliligindan farkli olarak telefon, televizyon ve internet gibi iletisim ve

teknolojik bazli davranigsal bagimlilik tiirleri de goriilmektedir (Mutlu, 2008).

Davranis temelli bagimliliklar; kumar, yeme seks vb. bagimliliklarindan farkli
insan-makine etkilesiminin saglandigi teknolojik bagimliliklar1 da kapsamaktadir
(Griffiths, 1999). Davranis temelli bagimliliklar igerisinde incelenen teknoloji
bagimliliklarinda birey, pasif (televizyon) veya aktif (bilgisayar oyunlari) durumda
olabilmektedir. Teknoloji araglarinin sahip oldugu etkilesim olanaklar1 (ses, goriintii
vb.) etkiler bagimliliga yatkinligi arttirabilmektedir (Griffiths, 1999). Bilgisayar
bagimliligi, internet bagimhiligi, sosyal medya bagimliligi, cep telefonu bagimlilig,
televizyon bagimliligi gibi bagimliliklar teknoloji bagimliliklar1 kapsaminda yer
almaktadirlar. Ozellikle internetin yasamdaki yerinin ve oneminin giderek artmasi
sebebiyle, olusturdugu etkiler diger bilgi ve iletisim teknolojilerine kiyasla daha ¢ok

Onemlidir.



2.1.1. Alkol bagimhihig:

Alkol bagimliligi, alkole baglh olarak gelisen ve kisinin giinliik yasaminda
problemlere yol agsa dahi kisinin alkol kullanmaya devam etmesidir. Bu durum
kiside psikolojik, fizyolojik, fiziksel vb. sorunlara yol agmaktadir (APA, 1998).
Ayrica agirt alkol tiiketimi kisiler arasi iligkileri ve aile i¢i iliskileri olumsuz

etkilemektedir.

2.1.2. Madde bagimhihg:

Madde kullanim1 sonucu ortaya ¢ikan madde bagimliligi biyolojik bir olgudur.
Kisi olumsuz yasam olaylarindan kagmak i¢in madde kullanimina yonelir. Bir siire
sonra madde kullanim1 “basa ¢ikma” mekanizmasi olarak kullanilir. Bu nedenle de

madde kullanim1 biyopsiko-sosyal bir sorun olarak karsimiza ¢ikar (Bozkurt, 2015).

2.1.3. Tiitiin bagimhhg

Yiizyillardan beri toplumlarda kullanilan tiitiin, Sanayi Devrimi’nden sonra
cogu lilkede kullanimi baslamistir. Gliniimiizde en yaygin kullanim sekli tiitiiniin
sigara seklidir (Seydiogullari, 2010). Tiitiinlin i¢inde yer alan nikotin maddesi
bagimlilik yapicit bir maddedir. Kisiler sigara igmekten memnun olmasalar bile
nikotin bagimliligindan dolay1 sigara kullanimina devam etmektedirler. Bu sebeple

sigara ile miicadele esasinda nikotin bagimliligi ile miicadeledir (Kanit, Keser; 2010)

2.1.4. Kontrol odag

Rotter’a gore, genel bir ongorii olarak, kontrol odaginin durumunun
belirsizliginde sonucu belirleyebilir. Fakat, durum kisisel beceri veya sansa bagl
sonuglarla ilgili ise, durumun kendisi sonucu belirler. Bireyin olaylar1 ve yasami
degerlendirme bi¢imi; neden-sonug iligkisinde olaylarin nedenlerine yaklagimi,
bireyin kendisini kendi disinda olan faktorlerle (boy, kalitim, zekd vb.)
sinirlandirmast veya sinirlandirmamasi, ¢aba ve gayret gostermesi, hayat akisini
farklilagtirabilecigine inanmasi ya da olaylar1 sans ve kadere baglamasi gibi olumlu-
olumsuz diislinceler seklinde degerlendirilebilecek genellestirilmis beklentiler,

kisinin kontrol odag: ile alakalidir (Sengiider, 2006).

Rotter’in kontrol odagi kurami sosyal 6grenme kuraminin temelidir. Rotter’a

gore, kontrol odagini kisinin yasamindaki davranislar1 ve olaylar1 kendi kontroliinde
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gerceklesen veya kendisi disindaki farkli etmenlerle olan iliskisine, kontrol

edildigine dair genele yayilmig bir beklenti ve inan¢ seklinde tanimlamaktadir

(Rotter, 1996).

Kontrol odagi Gardner ve Warren’a (1978) gore, kisinin bireysel
davranislarinin  neticesinde bireysel sorumlulugu kabul etme dereceleridir. Igsel
kontrol, kisinin yasadigi olay ve durumlarin davranislarinin bir sonucu oldugunu
kabul etmesidir. Ote yandan talih, sans, kader veya baskalar1 tarafindan olduguna

inanmasi ise digsal kontrol odagi olarak tanimlanmaktadir (Coban, 2005).

2.1.4.1. i¢ kontrol odag:

Bazi bireyler kendi sorumluluklar: altinda pekistireglerin (ceza ve odiillerin)
kazanilmasimin olduguna inanirlar. Farkli bir anlatim ile, bireylerin iyi veya koti,
kendi baslarina gelen olaylardan yiikiimlii olduklar1 seklindeki diisiinceler i¢ kontrol

odagi seklinde belirtilmektedir (Phares, 1976).

Bireyler i¢ kontrol odagina sahip ise, kendi hayatlarini kendilerinin kontrol
edebilecegine inanan bireylerdir. Bu bireyler su an ve ileride ki davranislarinda daha
hakim olmaktadirlar (Sardogan ve ark., 2006; Spector, O’connell, 1994). Bu tip
bireyler, basar1 veya basarisizliklarina daha ¢ok 6nem verirler ve ¢evresel etkenleri
degistirme konusunda daha istekli davranmaktadirlar (Kiigiikkaragéz, 1998; Basim,
Sesen, 2007). Basarili, etkin, atilgan, girisimci, glivenli ve bagimsiz kisiler i¢ kontrol
odagina sahip kisilerden olusmaktadir (Silvester, 2002; Yesilyaprak, 2000). Ayrica
0z saygi algilar1 yiiksek olan kisiler i¢ kontrol odagina sahip kisilerdir (Silvester,
2002).

2.1.4.2. D1s kontrol odag:

Di1s kontrol inancina sahip kisiler, ¢evrelerinde olusan durumlar1 ve olaylar
degistiremeyecegi inancindadir. Bu kisilerin, kendileri ile ilgili olan olaylarda kader,
sans ya da farkli giiclii etkenler ile bagdastirma amacinda olduklar1 gériilmektedir
Kisisel yetenek, 6zellik ve davranislarini gérmezden gelmektedirler (Rotter, 1990;
Doénmez, 1985). Bundan dolay1 odiillere erisme ve cezadan kac¢inma konusunda
bireysel ugraslarin etkili olamayacagi yoniindeki beklenti dis kontrol odagini

(external locus of control) tanimlamaktadir (Phares, 1976; Sungur, 1992).



Genel olarak kendilerini yetersiz hisseden, edilgen, kuskucu ve dogmatik olan
kisiler dis kontrol odagina sahip kisilerden olugsmaktadir. Ayrica bu bireylerin
anksiyete, depresyon ve stres diizeyleri yiiksek seviyelerdedir (Baydogan ve Dag,
2008; Yagisan ve ark., 2007; Yesilyaprak, 1988; Yesilyaprak, 2000).

2.1.5. Tolerans

Tolerans; hos karsilamadigimiz, hosumuza gitmesine ragmen bir fikir, durum
ya da bir seye katlanma, tahammiil etme durumudur. Kisi tolerans sahibi ise
hoslanmadigi, kendisini zora sokacak ya da kisiyi olumsuz etkileyecek bir olaya
kars1 sessiz kalir. Bu sessiz kalma durumunda kisi psikolojik bir olumsuzluk veya

sikint1 yasamaktadir (Aslan, 2001., Tuncay, 2016).

2.2. Dijital Bagimhihk

Djjital oyun bagimliligi, akilli telefon bagimliligi, sosyal medya bagimlilig: ve
internet bagimlilig1 gibi kavramlara ortak bir tanim getirilebilir. Bu tanima gore
“kullanma istegini doyuramama, gereginden fazla kullanimin sosyal iliskilere zarar
vermesi, asir1 kullanimdan 6tiirii sosyal aktivitelerin ihmal edilmesi, yasam stresi ve
negatif duygulardan uzaklasma vasitasi olarak goérme, kullanimi diisiirme ve
durdurmada sorun yasama, kullanimi olmadig1 zamanlarda gergin ve sinirli olma,
kullanim miktaria veya siiresine iligkin yalan séyleme durumu” yukarida bahsedilen

kavramlar1 tanimlamaktadir (Savci ve Aysan, 2017).

Cinsiyet ile ilgili yapilan arastirmalarda Funk (1993), Griffiths ve Hunt (1995),
Griffiths ve Hunt (1998), Hauge ve Gentile (2003), Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay
(2005), Hartmann ve Klimmt (2006) erkek bireylerin kadin bireylerden daha diizenli
ve sik bir sekilde oyun oynama davranisi sergiledikleri ve bagimlilik oranlarinin daha
yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir (Horzum, 2011). Tiirkiye’deki hanelerin
%96.8’inde cep telefonu veya akilli telefon %80.7’sinde internet erisimi
bulunmaktadir. 13-19 yas araligindaki genglerin %24°li sosyal medyada neredeyse

stirekli ¢cevrimici oldugu gozlenmektedir (Arican, 2015).

Tiim diinyada 2,6 milyar bilgisayar, akilli telefon ve tablet bulunmasi bu
durumun gilindelik yasam ile olan iligkilerini gdzden gecirmesi gerektigini ortaya
c¢ikarmaktadir (Rivera ve Mulen, 2014). Internet kullanan kisi say1s1 1990 senesinde

%5’1n altinda iken bu oran zaman ilerledik¢e hizli bir artig gostermis, 2014 yilinda



yaklagik olarak %44’ ve 2017 yilinda %53 oranimi yakalamugtir. Ulkemizde
bilgisayar kullanimi ile ilgili ¢aligmalar 2004 ve 2017 yillarinda yapilmis olup,
oranlar1 ise 2014 yilinda %23.6 ve 2017 yilinda ise %56.6 olmustur. Ote yandan
iilkemizdeki internet kullanict sayis1 da diinyadaki internet kullanici yilizdesine
ulagsmis ve 2015 yilinda %56’ya kadar ulagmistir. 2017 senesinde internet kullanici
sayisi %67’ye ulasmistir. Internet kullanan bireyler iizerinde yapilan bir diger
calismada erkek bireyler %75, kadin bireyler ise %59 oraninda internet kullanicisi
olarak tespit edilmistir (Diinya Bankasi, 2014; Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2015;

International Telecommunication Union. 2016; Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2017).

Son yillarda ekran basinda gegirilen siire gozlemdlendiginde ciddi bir artis
yasandig1 tespit edilmistir. Tipik internet kullanicilar iizerinde yapilan arastirmalar
kullanicilarin giinliik 22 saatini telefonu ile gecirdigini ortaya cikarmistir. Ayni
arastirma kullanicilarin %80’inin sabah kalkar kalkmaz telefonu ile ilgilendigini
tespit etmistir (Facebook ve IDC, 2013). Basta ABD olmak iizere gelismis diger
iilkelerde izlenen bu neticeler iilkemiz icin de gegerlidir. Tiirkiye internet basinda
gecirilen siire siralamasinda 16. siraya yiikselmistir. Bu siralamanin iginde giinliik
bilgisayar basinda gecirilen siirenin 5 saatin iizerine ¢iktig1, telefondaki ¢evrimici
slirenin ise ortalama 3 saat oldugu yer almaktadir. Ayrica gegirilen siire igerisinde
sosyal medyaya ayrilan siirenin yaklasik olarak 3 saat oldugu gozlemlenmistir.
Ulkemizdeki sosyal medya kullanici sayis1 yaklasik 48 milyon civarindadir. Bu
kullanicilarin %88’1 mobil cihazlar iizerinden baglanti kurmaktadir (We Are Social,
2017). Ulkemizde televizyon izleme orani da giinde yaklasik 4,5 saatlik ortalamaya
sahiptir. Bu sonuca gore hayatin olagan akisi igerisinde teknolojinin énemli bir yeri

oldugunu ifade edebiliriz. (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2013).

2.3. Kumar Bagimhihig:

Kumar bagimliligi, klinik anlamda 6nemli bir soruna yol acan ve tekrarlayan
olumsuz bir psikiyatrik durumdur. Kumar, degerli bir seyi elde etmek icin elinizde
var olan baska kiymetli bir seyi riske atma durumu olarak tanimlanmaktadir. Kumar
oynama davranig1 ¢ogu insana gore zararsiz bir davranistir. Kumar bozuklugu olan
insanlarda genel olarak diirtiisellik, islevsel olma diizeylerinde azalma ve kontrol
yanilsamalar1 gibi bilissel c¢arpitmalar goriilir (APA, 2017). Kumar bagimliliginin
yasam boyu goriilme siklig1 %0.6’dir (Kessler, 2008). “Fuller’e gore kumarda bilerek
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ve isteyerek riskin alindigi, kaybeden ve kazanan taraflarin oldugu, her iki tarafinda
iiretimden vazgecerek servetin yeniden dagitilmasi s6z konsudur.” Bu servet yeniden

dagitilirken daima talih unsuru igerir veya tamamen talihe baglidir (Duvarci, 1998).

Birgok kumar oynama ¢esidi mevcuttur. Bunlarin bir kismi yasaldir bir kismi
da yasal degildir. Yapilan ¢alismalar bazi kesimlerin daha fazla risk altinda oldugunu
ortaya ¢ikarmistir. Bunlar; ergenlik donemi, gencg-orta yetiskinlik donemi, 6grenim
seviyesinin diisiikliigli, diirtiisellik, psikopatoloji varligi, dezavantajli mahallelerde
yasamak ciddi oranda risk icerirken, ebeveyn denetimi ve dini katilim koruyucu
kalkan gibi algilanmaktadir. Kadinlar erkeklere oranla daha az risk icermektedir.
Kumar bagimlist olan bireylerde intihar girisimi kumar bagimlis1 olmayan bireylere
gore daha yiiksektir. Ulkemizde yapilan bir ¢alismada, kumar bagimliligina sahip
bireylerin genel 6liim oranlarmin toplamina kiyasla 1,8 kat daha fazla oldugunu
ortaya ¢ikarmistir. Ayrica intihar kaynakli dliimlerin ise 15 kat arttigini bildirmistir

(Karlsson, Hakansson, 2018).

2.4. Dijital Bagimlihk ve Kumar Bagimhihg iliskisi

Sanal bahis oyunlari, at yarislari, spor bahisleri, slot oyunlar1 ve kagit oyunlari
gibi aktiviteler kumarin yaygin sekillerde oynanan tiirlerindendir (Petry ve Mallya,
2004). Son zamanlarda artan dijitallesme ile kumarmn farkli tiirleri de dijital
mecralarda yerini almistir. Forex, Bitcoin ve benzer elektronik yatirim araglarinin,
kumar oynamayr merkezi bir hale getirdigi cesitli arastirmalarda ortaya c¢ikmustir
(Castillo, Shadab ve Brito, 2014). Bu araglar hizla yasal hale doniiserek insanlari
daha ¢ok oynamaya tesvik etmektedirler. Artik kumar oynamak igin fiziksel bir
mekana ihtiya¢ kalmamistir. Dijitallesme ile beraber yer, mekan ve saatin 6nemi
azalmistir. Kisi dijital ortama baglanabildigi stirece istedigi zamanda ve saatte kumar

oynama davranisi sergileyebilir.

Dijital bagimlilik ve kumar bagimlilig: iligskisinde “oynama veya kullanma
istegini doyuramama, sosyal iliskilere zarar verme, diirtiisellik, islevsellikte azalma”
gibi ortak belirtiler mevcuttur. Bu iligskide yasa bagh farkliliklar azdir. Artik her
yastan insan dijital mecralarda kumar oynayabilmektedir. Cinsiyet agisindan
farkliliklar goriilmektedir. Dijital bagimli ve kumar bagimlisi bireyler tolerans

izerinden ele alindiginda bireylerin zorluklara kars1 bas edebilme giicleri diistiktiir.

11



Kisiler bu ortamlar1 sosyallesme alan1 olarak gérmektedirler. Kisinin kisisel istekleri

ve ¢evresi bagimliligin seviyesini etkilemektedir.

2.5. Bagimhilik Kaynaklar

Bagimlilik tekrarlayan bir dongiidiir. Bireyde Oncelikle maddeye veya bir
nesneye kars1 merak meydana gelir. Ote yandan maddenin veya nesnenin kendisine
verecegi hasari diisliniir. Bu siire¢ igerisinde bireyin i¢ diinyasi merak ve korku
duygularin1 yasamaktadir. Birey bu durumda merakina engel olamazsa bir kez
deneyip tekrarlamamak {izere kendini yaniltir. Bunun devaminda yapilan eylem
tekrarlanir ve birey silireci kontrol altina aldigini, istedigi zaman bu durumdan
kurtulabilecegini ve herhangi bir sorun olmadigini ileri siirmektedir (Can, 2018).
Bireyde farkindalik olustugu i¢in maddeyi ve bagimlisi oldugu nesneyi birakmak
istemektedir. Sorunlart gecici olarak unutmaktadir ve kendini yaniltarak eylemi
stirdiirmektedir. Gegen siire igerisinde kaldig1 yerden devam etmektedir. Boylece

birey farkina varmadan bagimlilik dongiisii icerisine girmis olmaktadir.

2.6. Bagimhlik ve Erken Donem Nesne Iliskileri

Insan diinyaya gozlerini a¢tig1 andan itibaren bir karmasa igerisindedir ve bu
karmasanin heniiz ayrimina varamamisken, kendisini besleyen, kucaklayan ve avutan
bir hazirlayici veya nesneyle varligini devam ettirir. Winnicott ve Klein’in
kuramlarinda, nesnenin kendisinin bir wuzantis1 oldugunu diisiindiigiine yer
verilmistir. Winnicott’a gore anne, bebegin biitiin gereksimlerine uyumlu hareket
eder. Bebegin istek ve ihtiyaglarim karsilayabilmek igin kendi istek ve ihtiyaglarini
ikinci planda tutar. Bu donem bebekte, annenin memesinin kendisine ait bir parca
olduguna dair inang gelistirir. Bu inanca Winnicott “yanilsama an1” adin1 verir (Akt.;

Erten, 2010).

Olumsuz duygular ortaya c¢iktiginda buna bagli olarak ilkel bas etme
yontemleri ortaya gikmaktadir. Ornegin gegmiste olan iliskilerdee, korkularda veya
davraniglarda gerileme yaganmaktadir. (Kernberg, 2012). Bundan dolay1 bagimlilik,
iyl nesne niteligini kontrol etme denemesi ya da iyi i¢ nesne yatistirici 6zelliklerini
uyandirma kabiliyetindeki bir basarisizligi temsil edebilir (Klein, 1930; Bion, 1962;
Segal, 1998; Akt; Alvarez, Monjaraz vd., 2019).

Genel olarak psikodinamik teoriler bagimliliga sebep olan birbirleri ile iligki
olan ¢ faktdr oldugundan bahsetmektedir. Bunlar; i¢ nesnelerin yatistirict
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ozelliklerinin sembolizasyonunda ortaya ¢ikan basarisizlik, yalnizca zevke yonelmis
bir sapkinlik, az gelismis ego fonksiyonlar1 ve savunma mekanizmalaridir (Alvarez-
Monjaras vd., 2019). Ego psikolojisi agisinda degelendirildiginde; bagimlilik
kavraminin, az gelismis ego fonksiyonuna sahip kisilerin, 6zellikle biitiinlestirme
islevi tam gelismemis, diirtii kontrolii diisiik, yargilamasi zayif, uyaran bariyeri diisiik
ve gergeklik testi bozuk olanlarda yiiksek oldugundan s6z edilmektedir (Bellak,
Hurvich ve Gedeman, 1973).

Zorlu ve stresli g¢evreyle birlesen giivenlik agig1, siliperegonun diizgiin
gelisimine miidahale ederek egonun kendini diizenlemesi i¢in daha olgun savunma
mekanizmalari gelistirme yetenegini sinirlandirir. Bu agidan bakildiginda daha ilkel
savunma stratejileri ile bagimlihigi olan bireyler simirlanmaktadir (Freud, 1937;
Kernberg, 1975). Bu sebepten dolay1 ego ¢ekirdegi, ilkel benligin hedonik
istekleriyle karsilasinca psikoaktif ilaglar tiiketmek veya dijital ortamda kumar
oynamak eylemlerini yapabilir (Freud, 1915; Fonagy ve Target, 2008). Kendilik
psikolojisine gore ¢evrimi¢i dijital oyun bagimliligt boyutu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, durumun bireyin narsisistik oOzellikleri ile bagdastirilmasi

normaldir (Paneka, Nardisa ve Konrath, 2013).

2.7. Dijital Bagimhihk Kavraminin Kapsami

Internet, sosyal medya, akill1 telefon, televizyon, sosyal medya ve dijital oyun
seklinde dijital bagimliligin alt tiirleri seklinde degerlendirilmektedir ve farkli
bagimhilik boyutlarindan s6z edilmeye baslandigi zaman bu kapsam epey

genislemektedir.

Dijital bagimlilik, teknolojinin giiniimiizde ¢ok hizli bir sekilde yiikselmesi ve
haberlesme araclarinin teknoloji ile birlesip biitiinliilk kazanmasi1 sonucunda ortaya
cikmistir ve her gegen giin yaygilik kazanmaktadir (Arslan vd., 2015). Bundan
dolay1 egitim hayatidnaki basarinin diismesinin ana nedenlerinden biride dijital

bagimliliktir.

Bu konu ile alakali yapilan ¢aligmalar neticesinde; internetteki oyun sayfalari,
video, film, sohbet odalari, sosyal medya, pornografik sitelerde zaman geciren
cocuklarin ve genclerin, akademik bagarilarinin olumsuz yonde etkilendigi ortaya
¢ikmistir. Bunun sonucunda dijital bagimlilik seviyelerinin yiiksek olmasi ebeveyn

ve arkadaglar ile iligskilerde bozulmalara neden oldugu, bu bireylerin yeni iliskiler
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gelistirmesinde, ddevlerinde ve uykuyla alakali sorunlarla daha fazla kars1 karsiya

kalmiglardir (Giintig¢ ve Kayri, 2010).
2.7.1. Epidemiyoloji

Uluslararas1 yapilan arastirmalara gore, dijital oyun bagimlilifi prevelansi
%0.6-%15 arasinda degiskenlik gostermektedir (Griisser ve ark., 2007; Lemmens ve
ark., 2009; Gentile, 2009; Desai ve ark., 2010; Porter ve ark., 2010; Van Roij ve ark.,
2011; Poli ve Agrimi, 2012). Amerikan Tip Birligi’ne gore, Amerikali gencler
arasinda dijital oyun oynama orani %90 ve bunlardan %15’ oyun bagimlis1 olarak
disiiniilmektedir (Tanner, 2007). Norveg’te yapilan bir aragtirmaya gore, 2500 kisi
arasindan problemli dijital oyun oynama davranist sergileyenlerin orani %4.1

bagimlilik orani ise %0.6 olarak diistiniilmiistiir (Mentzoni ve ark., 2011).

Farkli tlkelerde yapilan calismalara gore oyun bagimliligi prevelansi;
Singapur’da %9 (Gentile ve ark., 2011) ve %8.7 (Choo ve ark., 2010), Cin’de %5.6
(Dong ve ark., 2012) ve %10.8 (Lam ve ark., 2010), Almanya’da %11.9 (Griisser ve
ark., 2007), Avustralya’da %8 (Porter ve ark., 2010) ve son olarak Tayvan’da %15.1
(Lin ve ark., 2011) olarak saptanmistir. Ulkemizde bu tiir ¢alismalarin sayis1 azdir.
Ulusal diizeyde gegerli bir prevelans yoktur ve Irmak (2014)’mn 865 ergen tizerinde
yaptig1 c¢alismada bagimli oyuncu sayisinin orani %28.8 olarak ortaya c¢ikmasi

Onemlidir.

Dijital oyun bagimhiligi prevelansi kiiltirden  kiltire  degiskenlik
gosterebilmektedir, hatta aymi toplum igerisinde bile O6nemli farkliliklar ortaya
cikmaktadir (Hur, 2006; Jang ve ark., 2008). Bu agidan bazi g¢alismalar oyun
bagimlilig1 hizin1 ¢ok diisiik (<%1), bazilar1 ¢cok yiiksek (> %35) olarak bildirilmistir
(Leung, 2004). Prevelans oranlarinda degisiklik goriilmesi arastirma yontemleri,
calisma grubu oOzellikleri, Ol¢lim araclarina ve tani Olgiitlerine goére farklilik

gostermektedir.

2.8. Dijital Bagimhhk Tam Olciitleri

Patolojik kumar oynama tani 6lgiitlerini baz alan Griffiths ve Davies (2005),

dijital bagimlilik i¢in bazi faktorle tanimlama yapmuislardir.

1. Dikkat Cekme (Onem atfetme): Video oyununun bireyin yasaminda

oncelikli hale gelmesidir. Oyunun bireyin diislinceleri, hisleri ve davranislar
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iizerinde hakimiyet kurdugu vakit ortaya ¢ikar. Ornegin, kisi video oyunu oynadiktan

sonra, tekrar onlarla oynama tizerine diistinecektir.

2. Duygu Durum Degisikligi: Bireylerin video oyunlarini oynamalarinin
sonucunda belirttikleri kisisel deneyimlerine deginir ve bir iistesinden gelme stratejisi

olarak goriilebilir.

3. Tolerans: Video oyunlar1 oynayan kisinin siirekli olarak dijital ortamda

gecirdigi siireyi artirmasi manasina gelir.

4. Geri Cekilme: Video oyunu oynama davranisi kesildigi zaman veya birden
azaldiginda meydana gelmektedir. Ornegin titreme, terleme, sinirlilik, karamsarlik ve

benzeri fiziksel ve duygu durum etkileridir.

5. Catisma: Video oyuncu ve cevresi arasindaki, diger faaliyetlerle arasindaki
catigmalardir. Bireylerin kendi iginden gelen ¢atismalara isaret eden video

oyunlarinda c¢ok fazla siire gecirme ile ilgili kontrol kaybi hissidir.

6. Niiksetme: Tekrar tekrar video oyunlarinin 6nceki durumlarina déniis yapma
egilimidir.

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) ise, dijital oyun bagimlhihigim yedi madde

altinda toplamislardir. Bu maddeler;

1. Dikkat Cekme (Onem atfetme): Bireyin yasamindaki en onemli aktivite

olarak yer alir. Bireyin sahip oldugu davranis, duygu ve diisiincelerini bastirir.

2. Tolerans: Bireyin oyunu sik sik oynamasidir. Bu sekilde oyuna ayrilan siire

giin gectikce artar.

3. Duygu Durum Degisikligi: Bireyin oyuna katilimi sonucundan ortaya ¢ikan

stibjektif deneyimlerdir. Rahatlama veya sakinlesme hislerini igerebilir.

4. Geri Cekilme: Oyun ani sekilde azaltildiginda veya kesildiginde ortaya ¢ikan
olumsuz duygusal ve fiziksel tepkileri igerir. Bu tepkiler, ice kapanma, sinirlilik,

titreme, terleme ve benzeri tepkilerdir.

5. Niiksetme: Oyun oynamanin ilk hallerine geri donme tarzidir. Asir1 oyun

sekilleri kontrol ve uzaklagsma déneminin ardindan geri gelir.
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6. Catisma: Asir1 oyun oynama siirecinden sonra ortaya ¢ikan kisilerarasi

catigmalardir. Bu ¢atismalar sozlii veya fiziksel olabilir ve yalan igerebilir.

7. Problemler: Oyun ile asir1 vakit harcamaktan kaynaklanir. Okul, sosyallesme
ve ig gibi durumlar {iizerine tercih yaptikga, bagimlilik nesnesi yer degisim
problemleri yasamaktadir. Bireyin kontrol kaybi ya da kendi i¢inde diirtiilere karsi

bir ¢atisma olarak diistiniilebilir.

2.8.1. Dijital bagimhihk nedenleri

Yapilan caligmalar incelendiginde dijital bagimliligin nedenleriyle alakali
farkli ¢alismalar yapildigi goriilmektedir. Arastirmalarda genelde goriilen tabirlerden
bazilar1 yetersiz fiziksel aktivite, fiziksel aktivite alanlarmnin az olmasi, bos vakit
doldurma, sosyal ¢evreden kabul gérme, sanal evrende hayatin1 devam ettirme ve
stres durumlarindan kaginma olarak tanimlanabilir. Bagimliligin sebepleri ile ilgili
yapilan arastirmalarda oyuncunun bireysel 6zellikleri kritik etken olsa da (Kim,
Namkoong, Ku ve Kim, 2008), bireyde bagimliligi artiran etkenler arasinda dijital
oyunlarin baz1 Ozellikleri ve bireyde ortaya ¢ikardigi duygular yer almaktadir.
Ovyunlarda sosyal etkilesimin fazla olmasi, basariya odakli oynamak ve oyuncunun

oyuna kendini kaptirmasi da dijital bagimlilik nedenleri arasinda sayilabilir (Kneer &
Glock, 2013).

Giiniimiizde genglerin teknoloji ile i¢ ige olmasi, teknoloji ile etkilesim halinde
biiyiimesi, onlarin geleneksel oyun yerine dijital araglara ydnelmesine neden
olmaktadir (Demir ve Bozkurt, 2019). Ertemel ve Aydin (2018), dort temel unsurda
kisilerin dijital mecralarda fazla zaman harcamalarini ve bagimli hale gelmelerinden
bahsetmektedir. Bunlar; durma isaretinin olmayisi, gelismeleri kagirma korkusu,

degisken odiiller ve aliskanlik dongiisii olarak siralanmistir (Ertemel ve Aydin,

2018).

2.8.1.1. Durma isaretinin olmayisi

Cogu aktivitenin bireyde bagimlilik olusturmasinin nedeni durma isareti
mantigidir. izlenen dizinin bitirilmesi veya okunan derginin bitirilmesi, yapilan
etkinligin bitirilmesi i¢in dogal durma isaretidir. Durma isareti bireye bir igin veya
aktivitenin sonlandigim1 bildirir. Durma isaretini ortadan kaldirmak tiiketimin

artmastyla sonuclanir (Wansink, Painter & North, 2005).
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Sosyal medya hesaplarinda ve popiiler oyunlarda durma isareti olmadigi igin
bireyler zamanla daha bagimli hale gelmektedir. Ozellikle 6diil sistemi bireyler
iizerindeki basarisizlik duygusunu orter ve bunun sonucunda bireyde daha fazla

dopamin salgilanmaktadir (Ayhan ve Koselioren, 2019).

2.8.1.2. Gelismeleri kacirma korkusu (Fear of Missing Out-FOMO)

Glinlimiizde sosyal medya her an, her zaman durum giincelleme, resim, video
vb. paylasim yapma sansi Saglamistir. Bunun sonucunda hem kisinin hem de
cevresinin devamli olarak giincellediklerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu ise bireylerde,
diinyada Feor of Missing Out (FOMO) olarak nitelendirilen yeni bir kavramin ortaya

cikmasini saglamistir (Gezgin, Hamutoglu, Gemikonakli ve Raman, 2017).

FOMO kavrami, rahatsizlik verecek ya da tiim zamaninit mesgul edecek sekilde
bireyin bildigi, yapmis oldugu ya da sahip oldugu bir seyi habersiz kalip kagirma
endisesine kapilmasi olarak tanimlanmaktadir (JWT, 2011). Konu ile alakali yapilan
caligmalar, genc tiiketicilerin dortte iicliniin bu endiseye sahip oldugunu ortaya

cikarmaktadir (JWT, 2012).

2.8.1.3. Degisken odiil

Odiil, farkl1 alanlarda davramsi sekillendirme amaciyla dzendirici ve pekistirici
unsur olarak cesitli uygulamalarda ve platformlarda kullanilmaktadir (Ertemel ve
Aydim, 2018). Odiil unsuru, dijital bagimlilig1 pekistiren siireglerden biridir ve dijital
mecralar tarafindan siklikla kullanilmaktadir. Beynin aligkanlik kazanmasini ve
odiillerin yerinin anlasilmasina doniik ¢alismalar 1950°1i yillarda hayvanlar iizerinde

yapilmis olup bu deneyler biiylik 6nem tagimaktadir (Dews, 1950).

2.9. Dijital Bagimhhk Tiirleri

2.9.1. Internet bagimhhg

Teknolojik bagimliliklar “Kimyasal Olmayan Davranigsal Bagimliliklar”
kapsaminda degerlendirilebilir. Ornegin, siirekli televizyon izleme “pasif bagimlilik”
internet bagimliliklari ise “aktif bagimlilik” seklinde adlandirilmaktadir (Sanders vd.,
2000).

Internet bagimliligr aktif bagimlilik gibi goriilmektedir ve kiside odak sorunlari

goriilmesi, sitirekli bireyler arasi kavgayla karsi karsiya kalmak, yetersizlik,
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yoksunluk, ¢ok sik duygudurum degisiklikleri yasamasi, fizyolojik bozulmalar ve
siirekli tekrarlama gereksinimi hissetmesi seklinde belirtiler gosteren bagimlilik

cesididir (Odabasioglu vd., 2007).

Internet bagimlilig1; asir1 sekilde ve siirekli internet kullanim istegi, internetin
olmadig1 yerlerde gecirilen vakitlerden zevk almama, internetten uzak kalindigi
vakitlerde kisinin agresif, asabi ve saldirgan olmasi, kisinin ailesinden ve sosyal

cevresinden uzak kalmayi kabul etmesi ve benzeri tutumlar igcermektedir (Arisoy,
2009).

Internet bagimliligy, internette siirekli vakit gegirme istegi ve internette uzun
streli vakit gegirmesi temel olarak dijital bagimlhiligin farkli boyutlarindan
sayilabilir. Bu konu hakkinda yapilan incelemelerde, internete bagimli bireylerde
internette vakit gecirme siiresi diger insanlara gore oldukea fazladir ve her gegen giin

internete daha fazla zaman ayirmak istedikleri saptanmistir (Alagam, 2012).

Problemli internet kullanimi ile ilgili farkli teoriler ve tanimlamalar mevcuttur.
Bu tanimlar1 birlikte ele almak konuya daha genis ag¢idan bakabilmemize olanak

saglayabilir. Biyopsikososyal bakisin internet bagimliligina bakisinda 5 temel 6ge

vardir (Griffiths, 2013; Griffiths, 2005):

1. Duygudurum Modifikasyonu: Olumsuz duygudan olumlu duyguya geg¢is

olanag1 tanimasi,

2. Algisal Belirginlik (salience): Hayatin merkezine sosyal medya ve interneti

koyarak sadece onlarla vakit gecirmek, hayat1 yonlendirmesine izin vermek

3. Yoksunluk Semptomlari: Internet ve sosyal medya engellendiginde

huzursuzluk, anksiyete, 6fke ve benzeri duygular1 yasamak

4. Catigma: Internet kullanimmin sonucunda ortaya ¢ikan bireyler arasi
catismadir. Internet kullanimi konusunda uyarilara siddetle karsi ¢ikmak, direnmek,

ofkelenmek ve kabul etmemek,

5. Niiks: Internet kullanimmin olmadigi zaman dilimlerinden sonra asiri
internet kullanimi. Internette gecirilen siireyi diisiirme ¢abalar1 ve sonraki zaman

diliminde daha yogun kullanima geri doniis.
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Yapilan bu ¢aligmalar sonucunda, internet kullanim amacinin dijital bagimliligi
etkiledigi goriilmektedir. internet bagimlilig1, internetle biiyiiyen nesillerde daha ¢ok
goriilmektedir. Bu durum kisinin kendini yalniz hissetmesi ve benzeri psikolojik
faktorlerden etkilenmesi sonucunda ortaya ¢ikabilmektedir. Dijital bagimlilik farkli

psikolojik sorunlara sebep olabilmektedir (Kdksal, 2015).

2.9.2. Cep telefonu bagimlihg:

Akillt telefonlarin kapasiteleri ve kullanim alanlarimin  smarlart iletisim
teknolojilerinin gelismesi sonucunda degisime ugramistir. Bunun sonucunda akilli
telefonlar giindelik yasamimizda daha fazla yer edinmektedir. 2G ve 3G sayesinde
bilgiye hizli ulasim dénemi baslamistir. Ozellikle 3G teknolojisi sayesinde bireyler
bilgiye akilli telefonlardan daha hizli erismeye baslamistir. Boylece bireylerin daha
fazla akilli telefon kullanmalarina yol agmistir ve bireylerin ayrilmaz bir pargasi

haline gelmistir (Akcay, 2013).

Geng nesilin telefon olmadan zaman gecirmeyi diisiinmemesi, cep telefonlar
ile stirekli etkilesim kurmak istemeleri “cep telefonu bagimliligi” olarak agiklanabilir
(Karaaslan ve Budak, 2012). Nomofobi akilli telefonlar1 fazla kullanan bireylerin
bundan mahrum kalma durumu olarak agiklanmaktadir. Mobil cihazlar arasinda en
¢ok tercih edilen ve en pratik olan cihaz cep telefonlaridir. Gelisen teknoloji ile cep
telefonlarinda miizik dinleme, mobil iletisim, fotograf ¢ekme, video kaydi,
bankacilik iglemleri, film izleme, ajanda ve hesap makinesi gibi farkli teknolojik
ozellikler eklenmistir. Bu ve benzer ozelliklerinden dolay1 cok erken yaslarda

kullanilmaya baglanmistir.

Akillr telefonlarla ¢ok fazla vakit geciren ¢ocuklarin aileleri ile olan iliskileri
zayiflamakta ve okul basarilar1 diismektedir (Yen, 2009). Cok uzun siire cep telefonu
kullanan bireylerde g6z yorgunlugu, goézlerde tahris, bulanik gérme, kizariklik, ¢ift
gérme ve benzeri sikayetler goriilmektedir. Bunun yami sira asir1 cep telefonu
kullanim1 postiiral bozukluk, anksiyete, depresyon, boyun ve omuz agrilari,
bagimlilik riski, propriyosepsiyon duyusunda azalma gibi negatif durumlar ortaya
¢ikarmaktadir (Bekar, 2018).

Cep telefonu giiniimiizde her kesimden insanin kullanmaya bagladigi,
Tiirkiye’de 1990’11 yillarda pazar hacmini énemli 6lgiide artirmig, 2000°1i yillardan

itibaren diinyadaki devasa cep telefonu pazarlarindan olmustur (Aydogdu, Karaarslan
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ve Budak, 2012). Cep telefonlarinin pazar hacmi yiikseldik¢e dogru orantili olarak
GSM operatorlerine olan abonelik sayisida ayni dogrultuda yiikselmektedir. Sabit hat
telefon aboneliklerinin sayilar1 hizla diiserken, cep telefonu ve internet abonelerinin

sayilar1 ¢ok hizli sekilde artmaktadir.

Tablo 2.1: Abone Sayilari

Sabit Telefon Abone Cep Telefonu Abone internet Telefon

Yil
Sayisi Sayisi Abone Sayisi

2007 18 201 006 61 975 807 4 842 798
2008 17 502 205 65 824 110 5804 923
2009 16 534 356 62 779 554 8849 779
2010 16 201 466 61 769 635 14 443 644
2011 15 210 846 65 321 745 22 371441
2012 13 859 672 67 680 547 27 649 055
2013 13 551 705 69 661 108 32613 930
2014 12 528 865 71 888 416 41 272 940
2015 11 493 057 73 639 261 48 617 291
2016 11 077 559 75 061 699 62 280 191
2017 11 308 544 77 800 170 68 869 578
2018 11 633 461 80 117 999 74 500 089
2019 11 532 903 80 790 877 76 639 695
2020 11 448 604 82 128 104 82 364 590

Kaynak: TUIK. (2021). Sabit Telefon, Cep Telefonu ve Internet Abone Sayisi, Erisim adresi:
https://data.tuik.gov.tr/Search/Search?text=internet%20abone%20say% C4%B1s%C4%B1

Tablo 2.1°de yer alan akilli telefonlarin yasammmiza girdigi 2007 yilindan
simdiye dek sabit telefon kullanic1 sayis1 11.4 milyona diismiistiir. Cep telefonu
kullanan kisi say1s1 61.7 milyondan 82.1 milyona yiikselmistir. Internet kullanicilari

da 4,8 milyondan 82.3 milyona yiikselmistir.

Cep telefonu bagimlilari, glinliilk yasamlariin tamamina yakinini cep telefonu
ile gecirmektedirler ve bu kadar sik cep telefonu kullanmak kiside uyku
bozukluklari, kaygi bozukluklar1 ve sindirim bozukluklarina sebep olabilir (Lay,
Yee, Kok, Siew, Yin ve Fah, 2013). Giimiis ve Orgev (2015) iiniversite
ogrencileriyle birlikte yaptiklar1 ¢alismada; 6grencilerin ders sirasinda cep telefonu
ile zaman gecirmelerinin derse odaklanmada sorunlar ortaya ¢ikardigi, cep telefonu
ile mesgul olundugunda ders disiplinin olumsuz etkilendigi, diger Ogrencilerin
o0grenme hakkini ve hocanin ders isleyisini olumsuz etkiledigi ortaya g¢ikmistir.
Cocuklarin cep telefonu bagimlisi olmalarinin engellemek icin ve sorunlardan

uzaklasabilmeleri igin ailelere asagida bazi dneriler siralanmustir (ibrahim vd., 2013);

e Aile i¢inde pozitif ve saglam baglar kurulmasi
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e Cocuklarin, sosyal c¢evresinde kimlerle vakit gecirdigi ve neler
yaptiklarinin bilinmesine dikkat edilmelidir.

e Aile igerisinde diizenin seffaf ve net sekilde belirlenmesi, aile tiyelerinin
belirlenmis olan bu kurallara uymasi 6nemlidir.

e Cocuklarin akademik hayatta gostermis olduklar1 basar1
odillendirilmelidir.

e (Cocuklarin sosyal ve kiiltiirel aktivitelerde yer almasina dikkat edilmelidir.

e (Cocuklar bagimlilik yapan maddeler ile ilgili olarak bilgilendirilmelidir.

Sonug olarak asir1 cep telefonu kullanimi bireylerin sosyal yasamlarini ve aile
i¢i iligkilerini olumsuz etkilemektedir. Bireyi psikolojik, fiziksel ve fizyolojik olarak
olumsuz etkileyen cep telefonu, 6grencilerin egitim basarilarinin da diismesine yol
agmaktadir. Cep telefonu bagimliliginin giin gectikge yayginlastigi kabul gérmeli ve

bununla alakali ¢oziimler tiretilmelidir.

2.9.3. Sosyal medya bagimhihg

Giliniimlizde sosyal medya, kiltiirel, toplumsal, ekonomik ve politik
dontistimleri tetikleyebilme giiciine sahiptir. Bunun yani sira kisilerin giinliik yasami
ve yasam stilleri tizerinde de etkisi vardir. Sosyal medyada din, dil, irk, cinsiyet,
kiiltirel, ekonomik olarak fark gozetmeksizin bireyler birbirleriyle etkilesim
saglayabilirler. Bireyler {izerinde kontrol mekanizmasi kurulmadan diledikleri gibi

mesaj, video, resim, bilgi ve benzeri paylasimlar yapabilirler.

Boyd ve Ellison’un (2007) tanimlamasiyla ¢evrimigi sosyal medya siteleri,
kullanicilarla ve onlarin etkilesim halinde oldugu kullanicilarla baglant1 ve etkilesim
kurma olanagi sunan web tabanli platformlardir. Sosyal medya kullanimi politik ve
sosyal kalitim, yalmzliga ¢are, kendini iyi hissetme ve benzeri amaglarla da
kullanilmaktadir. Ancak sosyal aglara ¢ok yaslanma sosyal medya bagimliligin

artiran unsurlardan biri olabilir (Babacan, 2016).

Sosyal medya bagimliliginin yasa gore duygu durum diizenleme alt Slgekleri
ve mesguliyet durumlarina gore farklilik gostermektedir. Universite dgrencilerinin
sosyal medya kullanimi artig gosterdikge bagimlilik diizeyleri de ayni sekilde artis
gostermektedir (Unal, 2015).
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Bireylerin sosyal medyaya yonelme sebepleri; icinde olduklart ruhsal durum,
yalmzlik, yetersizlik, 6z gliven eksikligi, mutsuzluk, stres, tiziinti gibi duygular
etkilidir (Gliniic ve Kayri ,2010). Yilmaz (2019) kisinin begenilmeme, dislanma,
sevilmeme, korkularini bastirmak, onay almak, kimligini ortaya g¢ikarmak gibi
duygularin etkili oldugundan bahsetmistir. Biitiin bu nedenler sosyal medya

bagimliligini etkilemektedir.

2.9.4. Dijital oyun bagimhihg

Teknolojik gelismeler her gecen giin ilerlemekte ve degismektedir. Buna bagl
olarak hizla biiyiiyen schirlesme ve oyun alanlarinin yeterli diizeyde olmamasi
geleneksel oyunlar1 saf dis1 birakarak yerine dijital oyunlar1 getirmektedir (Gentile,
2009). Dijital oyunlar her yastan insana hitap edebildigi i¢in sadece c¢ocuklar ve
gencler lizerinde degil yetiskinler iizerinde de bagimlilik olusturmasi miimkiindiir.
Ayrica dijital oyun sektorii devamli biliylimektedir. Bu biiyltime sonrasinda taleplerde
de artis meydana gelmektedir. Bunun sonucunda bireyler daha fazla bagimli hale

gelebilirler.

Dijital oyun bagimliligi belirtileri; bireylerin fazla oyun oynamasi, yasamla
oyunu birlestirmeleri, oyun oynamak igin sosyal ¢evreden ve aileden uzaklasma,
stirekli oyun oynadiklar1 i¢in sorumluluklar1 yerine getirememe, uykusuz olmalarina
ragmen oyun oynamayi siirdiirmeleri olarak siralanabilir (Giircan, Ozhan ve Uslu,

2008).

Dijital oyun bagimliliginin yol a¢tigi sorunlar; obezite, depresyon, sosyal
cevreden ve aileden uzaklagma, yalmizlik, Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite
Bozuklugu (DEHB), kaygi, endise, dikkat eksikligi, iletisim kopukluklar1 gibi olaylar
olarak ifade edilmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Erkekler kadinlara gore 3 kat daha
fazla risk altindadir (Lee, Han, ve Renshaw, 2013). Bunun yan1 sira ergenler diger
yas gruplarindan daha fazla bagimlilik riski altindadir (Ahmadi ve Saghafi, 2013).
Cocuklarin cevrelerine ve ailelerine kars1 daha saldirgan ve zarar verici eylemlere
yonelmeleri, dijital oyunlarin basinda hareketsiz kalmalarindan dolay1 olabilmektedir
(Iscibas1, 2011). Uzun vakit ve yanlis oturma sekillerinde oyun oynayan ergenlerde
kas-iskelet sistemi agrilar1 ve bozukluklart gériilmektedir (Kaplan, 2016). Bileklerde,

ellerde ve omuzlarda tendon ve sinirler tizerinde fazla baski kurulmasinin sebebi
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olarak bilgisayar basinda fare ve klavyeyi fazla kullanmak olarak gosterilmistir

(Ulusam, Kurt ve Diilgeroglu, 2001).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistay1 (2018) verilerine gore dijital oyun oynayan
cocuklar oyunlar sayesinde sosyallesir, becerileri gelisir, is birligi, paylasma, empati
ve yardimlagsma gibi duygularinda gelismeler meydana gelmektedir. Karar verme
mekanizmalar1 ve 6zgiivenleri de gliglenir. Dijital oyunlarin faydalar1 arasinda el-kol
koordinasyonunu saglamasi, zihinde dondiirme, simgesel dilleri kavrama ve zihinsel
biitiinleme becerilerini artirmas1 ve gorsel zekayi1 gelistirmesi olarak siralanabilir

(Smith, 2004).

Dijital oyun bagimliligi toplumsal ve duygusal problemlere yol agmasina
ragmen bireyin bilgisayar ve video oyunlar1 asir1 sekilde oynamasini Lemmens ve
ark. (2009) bireyin bu durumu kontrol edememesi olarak tanimlamiglardir. Biitiin bu

nedenler dijital oyun bagimliligini etkilemektedir.

2.9.5. Televizyon bagimhihg

Televizyon, gelisen teknoloji ile hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmigtir. Her bireyin kendine gore izledigi veya takip ettigi farkli dizileri, filmleri,
spor igerikleri ve diger programlar vardir. Televizyon sayesinde diinyanin farkli
yerlerindeki insanlarin hayatlarindan haberdar olunabilmekte ve iretilen igerikler
izlenebilmektedir. Televizyon bagimliligi kavrami herhangi bir televizyon igeriginin
bagimlisi olmak degildir. Igerige bakmaksizin bir ara¢ olarak televizyona
baglanmaktir. Bir sey izlemeye basladigimizda bizi o igerigi daha uzun siireler

izlemek zorunda birakabilir (Cakir ve Cakir, 2010).

Ingiltere’de ilk diizenli televizyon yaymlar1 1936 yilinda baslamistir.
Ulkemizde 1952 yilinda ilk televizyon yaym Istanbul Teknik Universitesi (ITU)
tarafindan baslatilmistir. TRT’de 1968 yilinda ilk deneme yayinlarina baslamistir
(Dicle, 2020).

Uzun siire televizyon izlemenin geng bireylerde ve yetigkinler iizerinde
olumsuz etkileri oldugu bilinmektedir. Bireylerin sosyal ¢evreleriyle etkilesimlerini
ve oynadiklar1 oyunlarda zihinsel aktiviteleri etkin sekilde kullandiklar
bilinmektedir (Yavuzer, 2003). Iki yas altinda kalan ¢ocuklarin uzun siire televizyon

basinda olmasi onlarin dil gelisim siireglerini etkilemektedir (Pullen, 2009). Dijital
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teknolojinin erken yasta etkisi altinda kalan ¢ocuklarin egitim hayatlarinda dikkat
eksikligi yasamalar1 kaginilmazdir (Zimmerman, Christakis, 2017). Bunun yani sira
davranig bozukluklarina da yol agtig1 belirtilmektedir (Mistry, Minkovitz, Strobino &
Borzekowski, 2007). Kiigiik yasta ¢ocuklarda uyku evresine gegiste giicliik, uyku
vaktinde belirgin diislis, yatmaya gitmekte giigliikk, uyku anksiyetesi, uyku
boliinmeleri, kabus gérme ve korku gibi uyku verimliligini diisliren sorunlar asiri
televizyon izlemenin sonuglar1 arasinda yer almaktadir ve teknolojiye bagimlilik

riskini ytikseltmektedir.

Televizyon bagimliligy; bireylerin duyarsiz hale gelmesine, saldirgan tutumlar
icerisinde bulunmalarina, odaklanma sorunlarina, sagliksiz beslenme aligkanliklari
edinmelerine, gergeklikten uzaklagsmalarina, okuma becerilerinin zayiflamasina,
hayal giiclerinin zayiflamasina, yanhs bireyleri Ornek almalarina neden

olabilmektedir (Giilnar ve Balci, 2011).

2.10. Norobiyolojik Olumsuz Etkiler

Oyun oynayan bireylerin orbitofrontal korteks ve anterior singulat (Han, Kim,
Lee, Min & Renshaw, 2010; C.H. Ko et al.,, 2009), medial frontal korteks,
dorsolateral prefrontal korteks, sag kaudat niikleus, amigdala ve insular korteks beyin
boliimlerinde oyun oynamayan bireylere gore daha fazla aktivasyon oldugu ortaya
cikmistir (Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger & Reiss, 2008). Dijital oyun oynama
esnasinda  Striatum  bdliimiinde dopamin seviyesinde yilikselme oldugu
gozlemlenmistir. Dikkat, 6grenme ve motor beceriler gibi birden fazla faktériin video
oyunlar1 oynarken aktif hale geldigi ve bu sebepten &tiirii dopamin salgisinin beyinde
arttig1 gozlemlenmistir. Bunun yani sira, dijital oyun bagimliliginin beyindeki 6diil
eksikligi ile iligkilidir ve oyunlarin olumlu pekistirici etkileri mezokortikolimbik

yolak ve dopaminin kritik rolii oldugu diisiiniilmektedir (Koepp, 1998).

Asir1 derecede ekrana bakmak ile oyun oynamanin geng bireyin beynine
kokain bagimliligi gibi zarar verebilecegi belirtilmistir (Holden, Kaburakis &
Rodenberg, 2018). Bu verilere gore, video oyunlarinin hatirlaticilarinin bireye
sunulmasi oyun bagimlilarinin beyin bolgelerindeki artan aktivitenin davranigsal
bagimhiliklar ve madde bagimlilig1 ile benzerlik gosterdigi sonucuna ulasilmistir

(Kuss & Griffiths, 2012).
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2.11. Siber Psikoloji

Siber psikoloji, son zamanlarda hizla gelisen alanlardan biridir. Siber psikoloji,
internet psikolojisi, web psikolojisi ve dijital psikoloji anlamlarma da karsilik
gelmektedir. Bireyleri etkileyen teknolojinin, insan psikolojisine ait tiim konular1 bu
baslik altinda yer alir. Siber psikoloji, insanlar ile bilgisayarlar arasindaki etkilesimi
incelemektedir. Bu noktada siber psikoloji en temel duyusal-motor etkilesimlerden,
en karmagik biligsel yapilara ve sosyal siireclere kadar insanin tiim davraniglarini

arastirmay1 hedeflemektedir (Norman, 2017).

Teknoloji, insan1 anne karnindan itibaren etkisi altina almaktadir. Teknoloji
hamilelik donemine etki etmektedir. Yapilan ¢alismalara gore hamilelik evresinde
telefon kullanimmin bebekte davranigsal bozukluklara sebep oldugunu ortaya
konmustur (Divan vd., 2008; Aldad vd., 2012). Teknoloji insan yasamin
gelistirmektedir ve tiim alanlarda gelismeler saglamaktadir. Insanlar vakitlerinin
biiyiik bir boliimiinii internet ve buna bagh araglarla gecirmektedir. Cocuklarda ve
yetigskinlerde bilgisayar, telefon, televizyon, tablet ve benzeri araglarin kullanimi
oldukga fazladir. Ornegin telefon bireylerin yanindan bir an bile ayrilmamaktadir. Bu
durum bazi olumsuz durumlara yol agabilmektedir. Bu gibi alismishklar zaman
gectikce bagimliliga da dontisebilmektedir. Problemli internet kullanimi biligsel
mesguliyet ve kontrol kaybi yasanmasma sebep olabilir (Deniz ve Tutgun-Unal,

2016). Bunlarin en tepesinde ise internet bagimlilig1 gelmektedir.

Telefondan ayrilamama aliskanligina, bagimliligina ve internetten ayrilamama
durumuna “nomofobi” denilmektedir (King vd., 2010). Nomofobik bireyler cep
telefonundan uzak kaldig1 zaman stres ve korku yasamaktadirlar. Aslinda nomofobi,
internete uzak kalma korkusunun farkli halidir. Ciinkii telefon tek basina internet
olmadan anlamsizdir. Ornegin nomofobik bireyler telefondan ayrilamazlar, sosyal
medyada anlikcidirlar ve siirekli akisi yenileyerek her paylasilant gérme egilimine

sahiptirler.

2.12. Diinyada ve Tiirkiye’de Cevrimi¢i Arkadashk ve Evlilik Siteleri

Tiirkiye’de evliliklerin ¢ogu yakin zamanda “gériicii” usulii, yani ailelerin
kararlar1 ve ciftlerin birbirlerini tanimadan evlenmesi seklinde gergeklesmistir
(Nauck & Klaus, 2008). TUIK 2016 yilinda Aile Yapist Arastirmasi

gerceklestirmistir. Bu yapilan ¢alisma sonucunda Tiirkiye’de evliliklerin %60’ 1nin
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goriicii usulii seklinde evlendigini ortaya koymustur (TUIK, 2017). Giiniimiizde
erkeklerin ve kadinlarin dogal bir ortamda tanisip evlilik karar1 almalar1 kisitlidir. Bu
sebeple medya evlilik konusunda da farkli bir yaklasim ortaya ¢ikarmistir.
Televizyon kanallarinda yayimlanan programlarin izlenme oranlari bu durumu
kanitlar niteliktedir. Ozellikle son yillarda ¢evrimici evlilik siteleri yiiksek kullanict

sayilarina ulagmistir.

Cevrimigi arkadashik ve evlilik siteleri, uygulamalar1 kullanmak diinyada
oldukga fazladir. 2016 yilinda Pew Research Center’in ABD’de evlilik ve ¢evrimigi
arkadaglik pratikleriyle alakali raporu, ABD niifusunun %15°i ilgili siteleri ve
uygulamalar1 tanigsma ve es bulma amaciyla kullandigini, Amerikali ¢iftlerden ciddi
bir iligki icerisinde olan veya evlenmis olanlarin bu siteleri veya uygulamalari
kullananma orani ise %35’tir (Smith ve Anderson, 2016). ABD’de yapilan farkli bir
caligmada ise homoseksiiel ciftlerin %41°1 ve heteroseksiiel c¢iftlerin %17’si
cevrimi¢i arkadaslik siteleri veya uygulamalar1 vasitast ile tanistigini ortaya
cikarmistir (Rosenfeld ve Thomas, 2010). Her gecen giin cevrimig¢i arkadaglik
sitelerinin veya uygulamalarinin popiilerliginin artmasi ile beraber ABD ve Avrupa
iilkelerinde 9000’nin tizerinde g¢evrimig¢i arkadaslik ve evlilik sitelerinin faaliyette

oldugu ortaya ¢ikmistir.

ABD c¢evrimigi arkadaslik ve evlilik sitelerinin merkezi konumunda yer
almaktadir. Sanal aglar araciligiyla diinyanin farkli yerlerindeki, farkli inaniglara
sahip, farkli etnik kokene sahip insanlara farkli kisilerle tanisma ve evlilik imkani
sunmaktadir. Bu mecralarin isleyis semasi, cevrimig¢i arkadaglik sitelerine veya
evlilik sitelerine iiye olmak birinci adimdir. Erkek kullanicilar tiyelik agtiklarinda
iiyelik masrafin1 6demek durumundadirlar. Kadin kullanicilar i¢in genellikle bu sart
gecerli degildir. Siteye liye olan kullanicilar ilk olarak kendilerini tanitirlar ve sevgili
ya da es adayiyla alakali beklentilerini belirtirler. Buna uygun olarak siteler iiye olan
bireylere fotograflarin1 paylasmak i¢in ayri bir alan ve kendi climleleriyle kendi
sunumlarii ve es adaylart icin acik uglu sorular sorulan bir alanda olusturulur.
Ayrica kendilerini tanitmalar1 i¢in ¢oktan segmeli segenekler (yas, meslek, din, etnik
koken, medeni durum, fiziksel 6zellikler, hobi, fobi vb.) site tarafindan hazirlanir. Bu
ve benzeri adimlar tamamlandiktan sonra sitede yas, hobiler, boy, meslek, din gibi

olgiitleri filtreleme segenegi sunularak aradiklar1 uygun es/sevgili adaylarini belirler.
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2000’li yillardan beri ¢evrimigi arkadaslik siteleri ve evlilik siteleri iilkemizde
aktif hale gelmistir. Kullanici sayisi tilkemizde bir hayli yiiksektir. Cevrimigi evlilik
siteleri igerisinde en fazla kullaniciya sahip oldugu iddia edilen ecift.com sitesinin 5
milyon iyesi vardir. Bu siteyi pembepanjur.com, gonuldensevenler.com ve
nasipse.com siteleri takip etmektedir. Pembe Panjur sitesi 4,130,000 iiyesi oldugunu
aciklamistir. Goniilden Sevenler sitesi ise 2014 yilindan itibaren 2 milyon iiyesi
oldugunu ve nasipse.com ise 300 binin {izerinde liyesi oldugunu agiklamistir. Bu
siteler yurt dis1 kaynakli yatirimer kisiler tarafindan kurulmamis, yerli yatirnmeilar

tarafindan kurulmuslardir.

Gilintimiizde Tirkiye’deki evlilik siteleri kendi aralarinda “Bilimsel/Ciddi” ve
“Islami” olmak iizere ikiye ayrilirlar. Bu sitelerin iiyelerine sunduklari es arama
kriterleri de farklilik gostermektedir. Islami evlilik sitelerinin diger sitelerden farki
sadece kendilerini farkli bir yere konumlandirmak igin kullandiklari “Islami”

soylemdir.

Ulkemizde yapilan bir doktora ¢alismasia gore, iiyelerin ¢ogunlugunu erkek
iiyeler olusturmaktadir. Ortalama yasin otuz yas ve lizeri oldugu bulgulanmis, tim
site iiyelerinin yarisini ise Istanbul, Ankara ve Izmir gibi sehirlerde yasayan insanlar
olusturmaktadir. Evlilik siteleri ve ¢evrimigi arkadaslik sitelerini kullanan bireylerin
ogrenim seviyesi Tiirkiye ortalamasindan yiiksektir. Uyeler genellikle lise ve

liniversite mezunu kisilerden olusmaktadir.

2.13. Kumar Bagimhihigi Tanimi

Kumar, bireylerin maddi kazang elde etmesi amaciyla ortaya para veya degerli
bir nesne koyarak oynadiklart oyundur (Lam, 2007). Kumar oyunlarinin bazilar1 sans
gerektirirken bazilarinda ise hem sans hem de beceri ve strateji gerektiren oyunlar
mevcuttur. Makineler araciligiyla oynanan oyunlar genelde sansa dayali iken, poker,
spor bahisleri gibi oyunlar hem bilgiye hem de belirli bir beceri gerektirir. Kumar
oynayan kisi kendi istegi ile risk almaktadir ve bunun sonucunda kazanan veya
kaybeden tarafta yer alir. Buradaki 6nemli husus ise, herhangi bir ¢aba gdostermeden
veya emek harcamadan belirli bir kazang elde etmeye c¢alismaktir. Bunun yani sira
kumar oynayan kisi tarafindan degerli goriillip ortaya konan servetin degisimi de soz

konusudur (Cakici, 2019).
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Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) kumar1 bir bozukluk olarak tanimlamistir.
Kumarin patolojik seviyede oynanma orani ¢esitli iilkelerde %1 olarak belirlenmistir.
Uzakdogu iilkelerinde %3-4’ lere kadar ¢iktigi goriilmiistiir (Bondolfi ve ark, 2008;
Wong, 2003; DSM-IV, 2001; Lee ve ark, 1999).

Kumar oynama ile ilgili olarak {ilkemizde Devlet Denetleme Kurulu tarafindan
2009 senesinde yapilan bir ¢alismada, Tirkiye’de yasayan insanlar sans oyunlar1 ve
talih oyunlarina ayda yaklasik 6 saat 6 dakika siire ayirdiklarini belirtmislerdir.
Oynanan oyunlarin ne siklikla ve ne tiirden olduguna dair ise yaklasik olarak ayda 8
defa ¢evrim i¢i tcretli oyunlar, 7 defa at yarisi, 7 defa ise iddia oynandigi
saptanmugtir. 18 yas altindaki genglerin Sayisal Loto %28.4, Milli Piyango %25.9,
Iddia %25.9, Kazi Kazan %19.8 oynama oranlar1 olarak belirtilmistir. Yapilan
calismada kisilere ne amagla sans oyunu oynadiklar1 sorulmus, para kazanmak igin
oynadiklarint sodyleyenlerin orani %46.1, sanslarini denemek isteyenlerin orani
%20.3, eglenmek igin sans oyunu oynadiklarini sdylerin orani ise %19.9 olarak

belirtilmistir. (Devlet Denetleme Kurulu, 2009).

Kumar bagimliligt aym1 zamanda bir dirti kontrol bozuklugudur. Kumar
sadece bireyin kendisine degil ailesine ve arkadas c¢evresine de ciddi zararlar
verebilir. Bagimli kisi bu zararin farkindayken bile bunu yapmaya devam eder.
Ciinkii kumar oynama istegine engel olamaz ve bunu kontrol altinda tutmakta giigliik
cekebilir. Kumar bagimliliginda diger bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi beynin 6diil
mekanizmasi aktiftir (Walker, 1992).

Patolojik kumar, kumar ile alakali devamli ya da kademeli kontrol kaybinin
yasandig1, kumar ile mesguliyet, mantiga aykiri hareket etme ve olumsuz sonuglarina
karsihlk kumar oynama davranisgina devam etmesiyle biitiinlesmis zihinsel
rahatsizliktir. Kumar kisiyi ruhsal ve fiziksel agidan kotii etkileyebilir (Rizeanu,
2004).

Kumar oynayan kisilerin hepsi diirtisel degildir. Kumar oynayan kisiler
icerisinde duygu durum ve anksiyete bozukluklar1 olan kisilerde sik goriilmesi,
kumar1 oynayan grubun bu bozukluklar icerisinde yer almasi diisiiniilse de kumar
oynama bozuklugu sik tekrar ettigi i¢in tekrarlayan bir davranis seklidir. Bu sebeple

madde kullanim bozukluklar1 igerisinde yer almasi daha uygun goriilmektedir
(Schuckit, 2013).
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Bilimsel = calismalar  incelendiginde, bireyin  bagimli  oldugundan

bahsedilebilmesi igin agagidaki on maddeden en az besini karsilamasi gerekmektedir:

e Siirekli oyun oynama diisiincesi

e Heyecani artirmak icin daha fazla oyun oynamak

e Oyun oynama davranisi azaldiginda 6fkenin artmasi

e Kagis yolu olarak oyun oynamay1 gérmek

e Ekonomik kayiplari telafi etmek amaciyla oynamak

e Oynanan oyunu saklama davranisi

¢ Oyun oynayabilmek i¢in yasa dis1 yollardan para kazanmaya ¢alismak

e Yakin gevre ile iligskilerde zayiflama

e Maddi destege ihtiya¢ duyma

e Oyun oynama istegini kontrol altinda tutamamak veya tamamen ortadan

kaldirma yolunda basarisiz olmak (Pinarci, 2014).

Patolojik kumar oynama davraniginin kumar uyaricilarina, ilag kullanimina
benzeyen sekilde hipoaktif HPA ile etkilesimde oldugu ve cinsiyetin bu etkilesime
yardim edebilecegi belirtilmistir. Patolojik kumarbazlar, uyarici videoya karsilik
olarak higbir tiikiirtik kortizol artis1 yasamadilar. Kadinlarda ise tam tersi sekilde
erkeklere oranla daha fazla kortizol yamiti alma orami goézlemlendi. Sonuglar
dogrultusunda patolojik kumar oynamanin, kumar uyarmalarina, ila¢ kullanimu ile es
deger bi¢imde hipoaktif HPA tepkisi ile iligkili oldugu ve cinsiyetinde bu duruma
katki saglamasi1 beklenmektedir (Paris, Franco, Sodano, Frye & Wulfert, 2010).

Kumar oynama davranisi eglence amagli da yapilabilmektedir ve kontroliin
kaybolmadigi, “Sosyal kumar oynama” olarak tanimlanan tipinde, kumar siiresi
bakimindan kisith ve telafi edilebilir seviyede kayiplar vardir. Bu grubu kumar
oynayan kisilerin %80-85°1 olusturmaktadir (Potenza, Fiellin, Heninger, Rounsaville,
Mazure, 2002).

Kumar oynama bozukluguna sahip bireyler, ¢ogunlukla kumar oynadiklarini
saklama egilimindedirler ve durum ciddi bir hal almaya bagladiktan sonra yardim
alma girisimlerinde bulunurlar. Tedavi siirecine basvuru genellikle kumarin sebep
oldugu diger ruhsal bozukluklar sebebi ile yapilmaktadir (Yau & Potenza, 2015).
Diinya genelinde kumar oynama ve ilgili bozukluklarin erigkinleri etkileme orani

%0.2-5.3 arasindadir. Yillik bazda goriilme sikligi %02.-0.3, hayat boyu goriilme
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sikligr ise %0.04-1 arasinda oldugu belirtilmistir (APA, 2013). Diinya genelinde
yapilan 119 c¢aligmayr mercek altina alan metaanaliz sonucuna gore patolojik
kumarm yetiskinler arasinda yasam boyu goriilme sikligi %1.6’dir (Shaffer, Hall,
Bilt, 1999). Kumar oynama bozuklugu, sizofreni ve bipolar bozukluk goriilme siklig1

gibi genel niifus iginde %1-3 arasindadir (\Volberg, 1994; Fong, 2005).

2.13.1. Genetik

Aile ve ikiz ilizerine yapilan arastirmalarda kumar bozuklugu tanisi alan
kisilerin aile fertlerinde daha yiiksek kumar bozuklugu yaygimlig: bildirilmistir. Buna
gore ailesel gecisin kumar bozuklugunun etiyolojisinde etkisi oldugu ortaya
cikarmaktadir. Klinik alanda yapilan ¢alismalarda patolojik kumar oynama
bozuklugu olan bireylerin birinci derece akrabalari igerisinde %20’ ye yaklasan hayat
boyu patolojik kumar oynama prevelanst bulgulanmistir (Nautiyal, Okuda, Hen,
Blanco, 2017). Ug ikiz calismalarida patolojik kumar oynamanin gelisiminde
genetik faktorlerin etkisine dair kanitlar elde edilmistir (Blanco, Meyers, Kendler,
2012; Eisen, Slutske, Lyons, 2001; Slutske, Ellingson, Richmond-Rakers; 2013).

2.13.2. Epidemiyoloji

Yetigkinler 6zelinde kumar oynama bozuklugunun yaygmhg %0.1-2.7
arasinda oldugu bildirilmektedir (Lorains, Cowlishaw, Thomas, 2011). %0.2 ve %5.3
araligidnaki yetiskin niifusun hayatlarmin belirli bir kisminda kumar bozuklugu
gelistirmektedir (Hodgins, Stea, Grant, 2011; Bland, Newman, Orn, 1993; Williams,
Cottler, Compton, 1998). Yapilan ¢alismalarin ¢ogunda erkek bireylerde, yas grubu
olarak genclerde, yasadiklar1 bdlge, sosyoekonomik durum gibi 6zellikler ile erken
yasta kumar aktivitelerinin baslamasi, psikiyatrik agidan ayni tani olmasi, olumsuz
cocukluk yasantilari, kumar ve madde aile Oykiisii gibi faktorler kumar oynama
davranisi igin risk teskil etmektedir (Martins ve ark., 2013; Volberg, 1994; Welte ve
ark., 2004; Browne, Brown, 1994; Okuda ve ark., 2016; Ibanez ve ark., 2000; Slutske
ve ark., 2001; Petry ve ark., 2005; Blanco ve ark., 2012).

Cinsiyet arastirmalarinda ise kumar oynama bozuklugunun yasam boyu
yayginlig1 kadinlara oranla erkeklerde daha fazla bulunmustur (Andreassen ve ark.,
2016; Vacaru ve ark., 2014). Kumar oynayan kisilerde kumar oynama bozuklugunun

yaygmligi, (yasamlarinda 1 yilda en az 5 kez veya daha fazla) érneklemi inceleme
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altina alindiginda, erkek bireylerin %1.92’si ve kadin bireylerin %1.05’1 patolojik
kumar oynama ve erkek bireylerin %20.43’liniin, kadin bireylerin %15.09’unun

sorunlu kumar oynama kriterlerini karsiladigi belirtilmistir (Blanco, Hasin, Petry,

2006).

Patolojik kumar oynama bozuklugu tanili erkek bireyler stratejik veya bire bir
kumar oynamaya, yasadisi hareketler sergileme potansiyeline ragmen, kadin
bireylerden daha az bireyler arasi kumar oynadigi, daha ¢ok nonstratejik oyunlar
tercih ettikleri ve daha ¢ok bireysel sorunlardan uzaklasmak amaciyla kumar
oynadiklar1 bildirilmektedir (Potenza, Steinberg, McLaughlin, 2001; Odlaug, Marsh,
Kim, 2011; Ledgerwood, Petry, 2006). Daha erken baslangigli patolojik kumar
bozuklugu olanlarin (25 yas alt1) erkek olma ihtimalleri daha yiiksek, duygudurum
bozukluklarina sahip olma ihtimalleri ise daha disiiktiir (Vizcaino, Navarro, Petry,
2014).

Genel niifusa gore karsilastirma yapildigi zaman, patolojik kumar oynama
bozukluguna sahip kisilerin intihar riski artmistir (Moghaddam, Yoon, Dickerson,
2015). ABD, Almanya ve Avusturya’daki yapilan c¢alismalar patolojik kumar
oynama bozuklugu olan kisilerin sirasiyla %17-80 ve %4-23 arasinda belirtilmistir.
Tedavi siirecinde olan bireylerle yapilan bir arastirmada patolojik kumar oynama
bozukluguna sahip kisilerin %32’sinin intihar disiinceleri gelistirdigi ve en az bir

intihar girisiminde bulunan kisilerin oran1 %17 olarak belirtilmistir (Petry, Kiluk,
2002).

2.14. Kumar Oynama Tam Olgiitleri

Asagida yer alan Kriterlerden en az dordiiniin on iki aylik siirede kendini
gostermesi durumunda kumar oynama davranisi “patolojik” bir seyirdir (APA,
2015). Bu kriterlere gore her birey kendi i¢inde farkli gruplar olarak ele alinir. Bunlar
icerisinde sosyal kumarbazlar, patolojik kumarbazlar, su¢lu kumarbazlar ve
profesyonel kumarbazlar yer almaktadir. S6z edilen gruplar arasinda profesyonel
kumarbazlar bu davranigi “is” edinir, sosyal kumarbazlar eglence amagli, suclu
kumarbazlar yasa disi yollardan elde edilen parayla oynarlar, kumar konusunda
kendilerini kontrol edemeden oynayanlar patolojik kumarbazlardir (Ogel, 2010). Bu

Olciitler;
e Daha ¢ok para ile kumar oynayarak arzu edilen cogskuyu saglama,
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e Kumar oynamay1 birakmak istediginde daha 6fkeli veya huzursuz olma,

e Kumar oynamayi1 denetim altina almak, birakmaya ¢alismak ve benzeri
girisimlerin sonu¢ vermeyen c¢abalar olmast,

e Siirekli olarak kumar oynamay1 diisliniip durma,

¢ Genellikle sikint1 duyarken kumar oynama

e Parayla kumar oynay1p kaybettiklerini yerine koyma ¢abasi,

e Ne kadar sik kumar oynadigini gizleme c¢abasi ve bunun icin yalan
sOyleme,

e Kumar oynama davranisi sebebi ile isini, iligkilerini, egitimini ve benzeri
durumlar riske atmak veya yitirme,

e Kumar oynama davranigi ylizlinde para kaybetme ve bunun icin

cevresinden parasal kaynak yaratma girisimleri (APA, 2015).

2.14.1. Kumar oynama nedenleri

Kumar oynamanin temel beklentisi, yatirilan miktardan daha ¢ok deger elde
etmektir. Kumar ¢esitli nedenlerden otiirli oynanmaktadir. Keyifli vakit gecirme,
eglence, sorunlardan kagis, dinlenme, kolay yoldan zengin olma ve benzeri
nedenlerden oynanmaktadir ve her gecen giin kullanimi yayginlasmaktadir (Lam,

Fielding, Chan, Chow, 2005; Hinchliffe, 2015).

Bireyin kumar oynama davranisinda bulunmasinin anlagilmasinda “Denetim
Odag1” kavrami onemli bir yer tutmaktadir. Rotter tarafindan gelistirilmis olan
Denetim odagi kavrami, bireylerin kendi yapmis olduklar1 davraniglar hakkindaki
inang¢larii ortaya koymaktadir (Akbulut, 2006). Birey kendi tanima siireci igerisinde,
hayatin1 etkileyen durumlarda kendini konumlandirdigi yer, denetim odagini
gostermektedir (Rotter, 1966). Denetim odaginda kisi davranislarinin denetiminin
kendisinde oldugunu diisiiniiyorsa i¢sel yonelimli, denetimin kendi davranislari
disinda oldugunu diisiiniiyorsa dissal yonelimli kisilik 6zelliklerini barindirdig:

belirtilmistir.

Kumar veya bahis oynayanlarin biiyiik ¢ogunlugu magdur olmaktadir. Bahis
yolu ile zengin olanlarin sayisi ¢ok azdir. Bazen bahis oyunlarinda ikramiye
tutturulmadigr icin diger haftaya devredilebilmektedir. Bu durumdan dolay1 insanlar
ikramiye tutarinin artmasindan dolay1 daha fazla bahis oynayarak motivasyonlarini

artirabilirler. Ayrica sanal bahis sitelerinin varlifi ve sayilarinin her gegen giin
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artmasi, kumar oynama sikligini artirmaktadir. Bireyler bahis oyunlart ile bos vaktini
eglenceye, iyi vakit gecirmeye ve dinlenmeye doniistiirmeyi hedeflemektedir. Bunun
yant sira yogun is temposundan kaynakli stresi asmak iginde oynanmaktadir.
Anksiyete, depresyon, problemlerden kacis, can sikintisint giderme gibi kosullar
karsisinda rahatlamaya etkisi olabilmektedir. Yapilan bir aragtirmaya gore alkol ve
madde kullanimi ile problemlerden kacis ile kumar oynayarak problemlerden kagis
davranig1 arasindaki iliskiyi destekleyen verilere ulagilmistir (Arcan ve Karanci,

2014).

e Diisiik egitim seviyesi, dislik gelir diizeyi ve issizlik faktorlerinin bir
sonucu olarak para kazanarak zengin olmak, bir motivasyon sebebi olabilir.

e Biiyiik 6diilii kazanmak icin ¢ok daha kii¢lik para ile oynayarak bu ihtimali
denemek hosa gitmektedir.

e Borg¢larin1 kapatmak ve kayiplarin telafi etmek amaciyla oynanmaktadir.

e Kumar oyunlarinda tecriibe kazanmak, adrenalin ve heyecan yasamak,
biitlin bunlar1 sosyal ortaminda paylagmak i¢in hareket edilmektedir.

e Kumardan kazang¢ saglamak, sembolik olarak mutluluga ve basariya isaret
etmektedir.

e Spor ile ilgili bahislerde yeteneklerini, rekabetciligini ve goézlemlerini
gosterme istegi bu tiir oyunlara yonelmede etkilidir.

e Kumardaki kayiplar kotii sans ile iliskilendirildigi i¢in kumar oynama
durumu devam etmektedir.

e Bekar ve yalniz yasamak kumar davranisini sergilemek agisindan riskler
barindirmaktadir. Boylece kumara yonelmek, zamanla bagimlilik
yaratmaktadir. Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti’nde yapilan bir ¢calismada
kumar oynama davraniginin yaygin oldugu ve giin gectikge bu davranisin

arttig1 gozlemlenmistir (Cakici, Cakici, Karaaziz ve Babayigit, 2019).

2.15. Kumar Tiirleri

Gecmisten gilinlimiize kadar kumarin farkli cesitleri otaya ¢ikmistir. Gelisen
teknoloji ile bahis sitelerinin sayilari artig gostermis, her yastan insanmn basit
ulasabilecegi internet siteleri ve mobil uygulamalar mevcuttur. Cogu uygulama bu

tiirleri cazip hale getirebilmek igin farkli yontemler kullanmaktadir. Ulkemizde Milli
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Piyango Idaresi tarafindan denetlenen kazi kazan, sans topu, spor bahisleri, sayisal

loto ve at yaris1 bahisleri vardir.

2.15.1. Bahis

Kisilerin sonucu belli olmayan seylere 6nceden para yatirarak yatirdigi paranin
daha fazlasin1 kazanma istegine denir. Bireyin becerisine ve bazen de sansa bagl
olarak farklilik gosterir. Bahis, tahmininde basarili olacak katilimciya maddi ve
manevi kazanglar saglayan yazili veya sozlii anlasmadir (Erol, 2010). Giiniimiizde
bahis tiirii en yaygin kumar tiirlerindendir. Bahsinde kendine gore cesitleri vardir.
Spor bahisleri, araba yarislari, taz1 bahisleri hatta bireylerin yasamina etkileyen
durumlar hakkinda da bahis oynandig1 goriilmiistiir. Ozellikle futbol endiistrisinde
bahsin 6nemli bir yeri vardir. Bahisler sadece bireyler arasinda degil futbolcular

arasinda da oynanmaktadir ve bahis oynayan futbolcular cezalandirilmistir.

2.15.2. Loto

Ulkemizde oldukca yaygindir. Milli Piyango bileti, sayisal loto, sans topu, on
numara gibi ¢esitleri vardir. Bu oyunlar farkl giinlerde oynanmaktadir. Isletilmesi ve

denetimi Milli Piyango Idaresi tarafindan yiiriitiilmektedir.

2.15.3. At yarisi

Gegmis yillarda tarim, ulasim ve askeri amaglar ile kullanilan atlar, glinlimiizde
gelisen teknoloji, motorlu tasitlarin kullanilmasi ve modern tarima gegis ile daha ¢ok
spor ve yarts amach kullanilmaktadir (Kirmizibayrak, 2004; Paksoy, Unal, 2010;
Yilmaz, 2013.).

2.16. Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

2.16.1. Dijital bagimhhik

Dijital bagimlilik ile ilgili yapilan arastirmalar 1980’1 yillarda ortaya ¢ikmaya
baglamigtir. 1989 yilinda yapilan arastirmalarla sistematik sekilde kavranmaya

baslamistir. Tiirkiye’de gengler ilizerine yapilan arastirmalarda ise;

Erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin
daha fazla oldugu ve bu yiizden daha ¢ok bilgisayar oyunlart ile vakit gegirdiklerini,

ailelerin ekonomik durumlarmin c¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama siirelerinde
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etken oldugu, yiiksek gelirli ailelerin ¢ocuklarinin daha ¢ok bilgisayar oyunu
oynadig1 ortaya konmustur (Inal ve Cagiltay, 2005, Yilmaz, 2008, Giiniig, 2009,
Erboy, 2010, Erboy ve Akar, 2010, Horzum, 2011, Sahin ve Tugrul, 2012, Giilli,
2012, Gokgearslan ve Durakoglu, 2014, Yilmaz vd., 2014). Farkli arastirmalarda
dijital bagimlilik diizeyleri cinsiyete, yasa ve sinifa gore farklilik gostermedigi

saptanmustir (Tas vd., 2014, Madran ve Cakilc1, 2014).

Ozcebe ve Akgay (2012) tarafindan ebeveyn ile cocuklarin oyun oynama
sikliklarinin degerlendirilmesi amact ile yapilan arastirmada ebeveynlerin dijital
oyun oynama siiresi ylkseldik¢e ¢ocuklarinda aynmi sekilde oyun oynama siireleri
ylikselmektedir. Ayrica ebeveynlerin yarisina yakini haftada birkac¢ defa ¢ocuklarinin
siddet igerikli oyunlar ile vakit gecirdiklerini sdylemislerdir. Ebeveynlerin ¢ogu

siddet icerikli oyunlara sinirlama getirdiklerini belirtmislerdir.

Cavus ve arkadaglar1 (2016) tarafindan yapilan bir c¢alismada {iniversite
ogrencilerinin dijital bagimlilik seviyelerinin en fazla oynanan oyun ¢esidine gore
aralarinda anlamlh farkliliklar igerdigi, spor, strateji, macera, aksiyon ve ¢evrimigi
oyun oynama yoniinde fikir belirtenlerin dijital oyun bagimlilig1 bakimindan tehlikeli
seviyede yer aldiklari, buna karsilik olarak soru cevap oyunlari, egitsel oyunlar ve
simiilasyon gibi oyunlar oynayan kisilerin dijital bagimlilik diizeyleri diisiik olarak
bildirilmistir.

Aydogdu (2015) tarafindan yapilan bir calismada c¢ocuklar ve ebeveynleri
tizerinden dijital oyunlar ve siddet i¢goriilerinin belirlenebilmesi hedeflenmistir. Bu
calisma sonucunda ebeveynlerin %60’min ¢ocuklarnin internette dort saate yakin
vakit gecirmelerine miisaade ettiklerini, %50’si g¢ocuklarmin vakitlerini siddet
icerikli oyunlara harcadiklarinin farkinda olmalarina ragmen, %35’inin ¢ocuklarina
bu konuda c¢ocuklarina miidahale etmediklerini ortaya c¢ikarmistir. Calisma
sonucunda ebeveynlerin ¢ogunun bu durumu onaylamadiklar1 ve karsi ¢iktiklari,
dijital oyunlardaki siddeti tasvip etmedikleri saptanmistir. Caligmanin baska bir
sonucu, her ne kadar ebeveynlerin c¢ocuklarin bu tutumlarimin dogru olmadigini
bilmelerine karsin bunun Oniine gegebilmek igin herhangi bir girisimde

bulunmadiklarini ifade ettikleri tespit edilmistir.

Cakir (2013) tarafindan ailelerin bilgisayar oyunlarina karsi tutumlart ve

ogrencilerde biraktigi etkilerin incelenmesi amaci ile ikinci sinif dgrencileri velileri
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ile yapilan arastirmada ¢ocuklarin bilgisayar oyunu oynama orant %78.1, giinlik
oyun oynama siirelerinin 1-2 saat araliginda oldugunu bildirenlerin oran1 %76.3’tiir.
Ayrica ebeveynlerin %34.9’unun dijital oyun oynamanin ¢ocuklarinin basarisinin
olumsuz etkilendigini bildirmislerdir. Ebeveynlerden %63.7’si bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin bagimlilik diizeylerini artirdigini belirtmiglerdir. Buna karsilik olarak
%17.7°’si  bu diislinceye sahip olmadigini, %18.6’s1 kararsiz kaldiklarin
bildirmiglerdir. Ayn1 zamanda ebeveynlerin %74.9’u ¢ocuklarinin oyun oynadiktan
sonra aklinin oyunda kaldiklarini, oyun karakterlerine 6zenenlerin oran1 %59.1,
%47.9’u bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklar1 iizerinde etkisi olmadigini, %31.6’s1 da

cocuklarinin mutlu ve huzurlu oldugunu belirtmislerdir.

Cetinkaya ve Siitcli (2016) tarafindan ¢ocuklarin bakis agisiyla anne ve
babalarin teknolojik araglara erisim sinirlamasi ve sebepleri ile alakali yapilan
calisma sonucunda katilimcilarin %67’sinin ebeveynlerinin kendilerine teknolojik
araglarin kullanimlarimi smirlandirdiklar ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin kullanimina
getirilen sinirlamanin anne tarafindan yapilma oran1 %40.8, baba tarafindan yapilma
orant %28.5, anne ve babanin birlikte aldiklar1 karar sonucu yapildigini belirtenlerin
orant ise %30.8’dir. Calismaya katilim saglayan &grencilerin, ebeveynlerinin
cevrimigi Ve ¢evrimdisi oyunlardan dolay: kisitlama getirdiklerini diisiinenlerin orani
%24.6, egitim hayatim1 negatif etkiledigi i¢cin ebeveynlerin kisitlama getirdigini

diistinenlerin oran1 %65.4 olarak belirtilmistir.

2.16.2. Kumar bagimhhg:

Ulkemizde kumar bagimlilig1 yaygmhgina iliskin epidemiyolojik calismalarin
sayis1 olduk¢a azdir. Sivas ili merkezinde smiflandirilmamis diirtii denetimi
bozukluklarinin epidemiyolojisi hakkinda yapilan bir tez ¢aligmasinda patolojik
kumar oynama yaygmligi %0.84 olarak tespit edilmistir (Tangur, 2001). Universite
Ogrencileri arasinda yapilan bir yayginlik asamasinda ise son bir yilda iiniversite
ogrencileri arasinda kumar oynama siklig1 %45.8, yasam boyu en az bir kere kumar
oynama goriilme siklig1 %51.3 ve patolojik kumar oynama orani ise %1.3 olarak

ortaya ¢ikmistir (Cekem, 2004).
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2.17. Diinyada Yapilan Calismalar

2.17.1. Dijital bagimhhk

Diinyada dijital bagimlilik ile ilgili yapilan arastirmalar 1980°1i yillarda ortaya
cikmaya baslamistir. Diinya genelinde dijital bagimlilik alaninda yapilan

calismalarda ise;

Kaess ve arkadaslarinin Almanya, Avusturya, Estonya, Fransa, Macaristan,
Italya, Israil, Irlanda, Romanya, Slovenya ve Ispanya’dan olusan 11 Avrupa
iilkesinden yas ortalamasi 14.9 olan 11.356 ergenle yapilan ¢alismada ergenlerde
internet bagimliliginin yayginlik orani %4.2 sorunlu internet kullaniminin yayginlik

orant ise %13.4’ tiir (Kaess vd., 2014).

Norveg’te yapilan caligmaya 3889 kisi katilim saglamistir. Bu oyun oynayan
kisilerin %1.4’{iniin oyun bagimlisi, %3.9’unun oyunlara baglandigini, %7.3’{inlin
problemli oyuncu ve normal oyuncu oran1 %87.4 olarak gozlemlenmistir (Wittek ve
ark., 2015).

Avrupa iilkelerinde Tsitsika ve arkadaslarinin yaslar1 14-17 arasinda degisen
13.284 ergen ile gerceklestirdikleri ¢alismada, ergenlerde internet bagimliliginin
yayginlik oran1 %1.2 internet bagimlilig1 risk orant %12.7 olarak ortaya ¢ikmistir

(Tsitsika vd., 2014).

Amerika’da genclere yonelik yapilan bir ¢alismada, 2000-2015 yillar1 arasinda
genglerin arkadaslartyla her giin bulusma sikliginda %40 oraninda bir azalma ortaya
cikmistir. Sosyal medyayr sik bir sekilde kullanan genclerde %27 oraninda

depresyon egiliminde bir artma gozlemlenmistir (Twenge, 2017).

Amerika’da 2016 yilinda yapilan bir baska calismada, Amerikali genglerin
%39’u, ortalama tiiketicilerin %29’u akilli telefonlar ile etkilesim siiresinin diger

insanlar ile etkilesim siirelerinden daha fazla oldugu bulgulanmistir (Bank Of

America, 2016).

2012 yilinda Cisco tarafindan yapilan bir calismada, 18-30 yas araligindaki
Hindistanli bireylerin %90°n1 her sabah ilk is olarak akilli telefonu kontrol ettiklerini

ortaya koymustur. Bu kisiler akilli telefonlar1 yanlarinda olmadiginda kendilerini “bir
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parca eksik ve endiseli” olarak tanimlamislardir. E postalar1 ve sosyal medyay1

kontrol etmeden duramayanlarin orani ise %70 olarak bulunmustur (Puri ,2015).

244 geng yetiskin {iniversite Ogrencisi lizerinde yapilan uluslararasi bir
calismada geng yetiskinlerin aile i¢i iliskileri, diirtiisellik ve psikopatolojik zorluklar
arasindaki etkilesimi incelenmistir. Orta derecede bagimli geng¢ yetiskinlerin
digerlerine gore daha diisiik seviyede aile ici etkilesimi oldugu, daha yiiksek

diirtiisellik ve daha depresif sorunlar bildirmislerdir.

2.17.2. Kumar bagimhhg

Felshler ve arkadaslar tarafindan 17-22 yas aras1 1324 ergen ve geng yetiskin
iizerinde kumar sorunlarinin gelisimi iizerine bir ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismaya
gore kumar sorunlarmin gelisimi iizerinde g¢ocukluk yillarindaki olumsuz
davraniglarin risk faktorii oldugu diisiiniilmektedir. Kumar oynayan kisiler kumar

oynamayan kisilere gore yiiksek diizeyde c¢ocuklukta kotli muamele davranisi
bildirdiler.

Ergenlik donemindeki gengler iizerinde 1996 yilinda yapilan ve yayimlanan 9
meta analiz sonuglarini degerlendiren bir ¢alismaya gore, patolojik kumar oynama
yayginligt %3.5-%8.5 arasinda degismektedir. Arastirma sonuglar1 arasindaki
farkliliklarin degerlendirme araglarinin ve yontemlerin farkli kullanilmasindan dolay1

olabilecegi iddia edilmistir (Shaffer ve Hall, 1996).

Patolojik kumar oynama yaygmligi Giiney Bati Sidney’de Cince konusan
toplum kesimi iizerinde yapilan bir ¢alismada yayginlik %2.9 (Blaszcynski ve ark.,
1998), Hong-Kong’da yapilan, genis 6lgekli bir toplum ¢alismasinda %11 (Chen ve
ark., 1993), Yeni Zelanda’da kent sakinleri iizerine yapilan bir ¢aligmada olasi
patolojik kumar oynama yayginlig1 %38 (Clarke ve ark., 2006) Macao sakinlerinden
olusan 6rneklem fiizerinde yapilan bir arastirmada %1.78 (Fong ve Ozorio, 2005),
Kanada’da yasayan Cinliler iizerinde yapilan arastirmada ise %1.7 (Sin, 1997)

yayginlik oranlar1 bildirilmistir.

2006 yilinda Giliney Kore Ulusal Calismasi 6510 kisinin katihmi ile
gerceklestirilmis ve DSM-IV kriterlerine gore 4 ve alt1 sorunlu kumar oynama ve 5
olgiit ve tlizeri patolojik kumar oynama olarak degerkendirilmeye alinmistir. Bu

aragtirmada yagsam boyu patolojik kumar ve sorunlu kumar oynama yayginliklar
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%0.8 ve %3 olarak saptanmistir (Park ve ark., 2010). Cin’de yapilan bir ¢aligmada
ise gengler arasinda kumarla iligkili sorunlarin yayginligi oran1 %32-60, sorunlu
kumar oynama orani %1.5-5, patolojik kumar oynama orani %0.07-2.6 arasinda

degisitigi bulgulanmistir (Liu ve ark., 2013).
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3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirmaya iliskin model, ¢alisma grubu, veri

toplama araglar1 ve veri analizi hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, 17-25 yas araligindaki lise ve tliniversite 6grencilerinde ¢esitli
degiskenler acisindan dijital oyun bagimliligi ve kumar bagimhiliginin incelenmesi
amaclanmistir. Nicel arastirma yontemleri altinda yer alan iligkisel tarama
modelinden yararlanilmustir. iki ve daha ¢ok degisken arasinda beraber degisim olup
olmadigini, varsa derecesini belirlemeyi planlayan arastirma modeli iliskisel tarama

modelidir (Karasar, 2013).

3.2. Orneklem ve Veri Toplama Araclar

Bu ¢alisma Bolu Merkez ilgesinde 2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim
goren lise ve liniversite dgrencileri, yaslar1 17-25 arasinda degisiklik gosteren, 104
kiz 146 erkek olmak {izere toplam 250 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu

Ogrencileri rasgele secilmistir.

3.2.1. Tiikenmislik dl¢egi

Pines ve Aranson (1988) tarafindan gelistirilen Burhan Capri tarafindan
uyarlanan Tiikenmislik Olcegi’ni farkli mesleklerde calisan 876 kisi olusturmaktadir.
Olgegin yap1 gegerligi igin yapilan faktor analizi neticesinde, orijinal dlgege yakin
sonuglar ortaya ¢ikmustir. Olgegin giivenirligini saptamak igin Cronbach Alfa ic
tutarlik katsayis1 .93 olarak saptanmistir. Olgegin ii¢ bilesenli fakat tek faktorlii
oldugu yap1 gegerligi igin yapilan faktor analizi sonucunda ortaya ¢ikmistir (Pines ve
Aranson, 1988). Olcekten elde edilen puan yorumlanirken, elde edilen puana gére,
Olgegi yanmitlayan bir kisinin dort farkli sekilde tliikenmislik  diizeyi
yorumlanmaktadir. Buna gore bu kisi icin: (a) Olgekten alinan “3 ve altindaki”

puanlar herhangi bir tikenmislik durumu olmadigi; (b) oOlgekten alinan “3-4”
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arasindaki puanlar tilkenmislik i¢in bir tehlike sinyali oldugu; (c) 6l¢ekten alinan “4-
5” arasindaki puanlar bir tiikenmislik durumu iginde oldugu; (d) dlgekten alinan “5
ve lzeri” derhal yardim gerektiren bir tlikenmiglik durumu ic¢inde oldugu seklinde

yorumlanmaktadir.

3.2.2. South oaks kumar tarama testi

SOKKT kumar oynama davranisint ve siddetini onlemek amaciyla ABD’de
South Oaks Hastanesi Kumar Tedavi Ekibi tarafindan gelistirilmistir. 26 sorudan
olusan 6z bildirim 6l¢egidir (Lesieur ve Blume, 1987). Orijinal 6l¢ek formuna gore
Olcek 20 puan iizerinden hesaplanmakta, bes ve lizerinde puana sahip kisiler
patolojik diizeyde kumar oynayanlar seklinde smiflandirilmaktadir. Tiirkiye’de
Ibrahim Duvarct ve Azmi Varan tarafindan gerceklestirilen ¢alisma ile SOKKT
puanlamasina 20 madde dahil edilmistir. Bunlardan 3 tanesi kiiltlirlimiize uygun
olmadig1 i¢in ¢ikarilmistir. Bunlarin yerine kiltlirlimiize 6zgii 2 yeni madde ilave
edilmistir. Tiirk¢e Formu on dokuz maddeden olusan ve kesme noktast 8 puan olan
oleek haline gelmistir. Olgekten 8 ve {izeri puan alanlar muhtemel patolojik
kumarbaz olarak nitelendirilmektedir. On dokuz maddelik SOKKT’ nin i¢ tutarlik
katsayis1 Cronbach alfa= .8772 ve test tekrar test korelasyonu r= .95 olarak

bulunmustur.

3.2.3. Sikintiya dayanma olgegi

A. Emre Sargin, Kadir Ozdel, Cisem Utku, Erkan Kuru, Ozden Yalg¢inkaya
Alkar ve M. Hakan Tiirkcapar tarafindan gelistirilen Sikintrtya Dayanma Olgegi 66
erkek ve 101 kadin iiniversite 6grencisi, toplam 167 iiniversite Ogrencisinden
olusmaktadir. SDO bir 6z bildirim dlgegidir. SDO diger testler gibi laboratuvar
ortamlarinda, davranigsal deneylerle bireylerin sikintili durum ve olaylarda ne kadar
siireklilik gosterebildigini 6lgmez. SDO bu gibi testlerden ayri olarak, temel olarak
kiginin kendi sikintiya dayanma kapasitesi hakkindaki algisina odaklanir. Toplam 15
sorudan olusan olgek 5°li likert seklinde hazirlanmigtir. Sonuglar hesaplanirken bir
puan, bireyin sikintiya dayanma kapasitesi ile ilgili bilgilendirir. Sikintiya dayanma
kapasitesi puan arttikca yiikselmektedir. Orjinal dlgege gore dort alt grupta Slgim
yapilmaktadir. Bunlar regiilasyon, tolerans, degerlendirme ve dikkat dagilmasidir.
SDO’niin Tiirkge gecerlik calismasinda 3 faktorlii oldugu belirtilmistir. Bu faktorler
regiilasyon, tolerans ve 6z yeterlilik seklinde adlandirilmistir.
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Cronbach alfa katsayilar1 6lgegin hepsi i¢in .89; tolerans alt boyutu i¢in .90;

regiilasyon alt boyutu i¢in .80, 6z yeterlik alt boyutu i¢in .64 olarak bulunmustur.

3.2.4. Dijital oyun bagimhihig olcegi

Aylin Yalgin Irmak ve Semra Erdogan tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagimhiligi Olgegi 9. 10. ve 11. smiflarinda &grenim goren 95 ergenden
olusmaktadir. Olgegin giivenirligini 6l¢gmek icin madde toplam puan korelasyonu, i¢
tutarlilik (Cronbach alfa) ve tekrar test korelasyonu kullanilmistir. Olgegin Kapsam
Gegerlik Indeksi .92, Cronbach alfa katsayisi .72, madde toplam puan korelasyonlari
0.52-0.76 araliginda ¢ikmustir. Ug haftalik test tekrar test korelasyonu 0.80° dir.

3.2.5. Kontrol odag: dlcegi

Ihsan Dag tarafindan gelistirilen Kontrol Odagi Olgegi ilk asamada 272
{iniversite Ogrencisi iizerinde uygulanmistir. Ikinci asamada 111 yeni {iniversite
ogrencisi iizerinde uygulanmistir. Her iki asamada 6grencilere 47 maddeden olusan
KOO, Belirti Tarama Listesi, Rosenbaum’un Ogrenilmis Giicliiliik Olcegi, Normal
Otesi Inamglar ve Rotter’in I¢ Dis Kontrol Odagi uygulanmustir. Olgegin
giivenirligini 6l¢cmek icin madde toplam puan korelasyonu, i¢ tutarlilik ve tekrar test
korelasyonu kullanilmistir. Olgegin Cronbach alfa katsayis1 .92, test tekrar test
giivenirlik katsayis1 .88 olarak bulunmustur. 5°1i Likert tipi kullanilan 6lgekte KOO
toplam 47 maddeden olusmaktadir. Bu maddelerin 25 maddesi diiz, 22 maddesi ise

ters yonlii olarak puanlanmaktadir.

3.3. Veri Analizi

Veri toplama 6Slgekleri ile elde edilen veriler bilgisayar ortamina sayisal ifade
olarak girilecek ve bu veriler Sosyal Bilimler Igin Istatistik Paket Programi (SPSS)
kullanilarak istatistiksel sonuglara déniistiiriilecektir. Olcekler arasindaki iliskinin
belirlenmesi i¢in Dogrulayict Faktdr Analizi ve Glivenirlik Analizi, Bagimsiz
Orneklem t-testi, Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ve Mann Whitney U Testi

kullanilmustir.
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4. BULGULAR

Arastirmaya 17-25 yas araliginda toplam 250 kisi katilmigtir. Bu kisilerin
104’1 kadin ve 146°s1 erkek bireylerden olusmaktadir. 17-20 yas araliginda toplam
114 kisi, 20-25 yas araliginda 136 kisi bulunmaktadir. South Oaks Kumar Tarama
Testi sonuclarina gore katilimcilarin %36’ s1 muhtemel patolojik kumarbaz, %64’ i

ise muhtemel patalojik kumarbaz degil olarak ortaya ¢ikmuistir.

Cinsiyete gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi puanlari arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

Tablo 3.1: Cinsiyet ve Dijital Oyun Bagimliligi

Aritmetik
Boyut  Grup N S sd t p
Ortalama

Kadin 104 18.64 7.16
DOBO 248 -0.402  0.688
Erkek 146 18.99 6.56

*p<0,05

Kadimlar ve erkekler icin tiim puanlarda carpiklik ve basiklik katsayilar1 -1 ve
+1 arasinda oldugundan parametrik testlerden iliskisiz Orneklemler igin t testi

uygulanmigtir. DOBO puanlar1 arasinda anlamli bir farka rastlanmamustir.

Yas seviyeleri i¢in DOBO puanlarinda ¢arpiklik ve basiklik katsayilari -1 ile
+1 arasinda oldugundan parametrik testlerden iliskisiz Orneklemler icin t testi

uygulanmistir. Yas seviyeleri agisindan DOBO puanlari arasinda anlamli bir farka

rastlanmamustir (t(199.138)=1.184, p>0.05).

Yas seviyesine gore Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi alt boyutlar: puanlart

arasinda anlamli1 bir farklilik var midir?
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Tablo 3.2: Yas Seviyesine Gore DOBO Puanlari i¢in iliskisiz Orneklemler I¢in T
Testi Sonuglari

Yas n X S sd t p
DOBO 17-20 114 19.41 7.95 199.138 1.184 0.238
21-25 136 18.36 5.65

Diyjital Oyun Bagimliligi 6l¢egi toplam puanlart igin cinsiyet degiskeni alt
kategorileri arasinda yapilan karsilastirmalarda herhangi bir anlamli farka
rastlanmamistir. Kadinlarin aritmetik ortalamasi 2,66 (+1,02); erkeklerin aritmetik
ortalamasi ise 2,72(%0,94) olarak hesaplanmistir. Buna ek olarak madde bazli elde
edilen sonucglara gére hem kadin hem erkek bireylerin dijital oyun oynama
tercihlerinin giinliik yasamdan uzaklasma iste§inden kaynaklandigi sonucuna
ulagilmistir. Elde edilen madde bazli ortalama degerlere gore her iki cinsiyet grubuda
“Giindelik hayattan uzaklasmak amaciyla oyun oynadigin oldu mu?” maddesi igin en
yiiksek ortalamaya ulagmistir. Bunun yaninda erkekler “Oyunda harcanan vakit i¢in
cevrendeki kisiler ile kavga ettin mi?” maddesinde; kadinlar ise “Oyun oynamak
amaciyla diger onemli faaliyetleri ihmal ettin mi?” maddesinde en diisiik aritmetik

ortalamaya sahiptir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 dlgeginde yas gruplari arasinda ise maddelerde ve
toplam puan diizeyinde anlaml farkliliklar olmadigi belirlenmistir. Buna gore 17-20
yas arasindaki bireylerin Dijital Oyun Bagimliligi toplam puanlar1 21-25 yas
arasindaki bireylerinki ile es deger seviyededir: t(248)=1,219; p>0,05. Yapilan
madde bazli incelemelerde de farkli yas gruplarmmin ortalama olarak degiskenlik
gosterdigi ancak bu farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmiistiir.
Madde diizeyinde yapilan aritmetik ortalama hesaplamalarinda “Giindelik yasamdan
uzaklagsmak amaciyla oyun oynadigin oldu mu?” maddesi i¢in her iki yas
grubununda en yiiksek aritmetik ortalamaya ulastigi goézlenmistir. 17-20 yas
grubundaki bireyler (3,12+1,18); 21-25 yas grubundaki bireyler ise (2,97+1,108)
aritmetik ortalamaya sahiptir. Bunun yani sira 17-20 yas grubundaki bireyler en
diisiik ortalamaya “Oyunda gegen vakit i¢in yakinindaki kisiler ile kavga ettin mi?”
maddesinde sahiptir. 21-25 yas grubundaki ise en diisiik aritmetik ortalama “Oyun
oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri ihmal ettin mi?”” maddesi i¢in hesaplanmaigstir.

Yas gruplari i¢in sirastyla aritmetik ortalamalar 2,54 (+1,524) ve 2,43 (+1,263)’tiir.
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Cinsiyete gore KO 06lgegi ve alt boyutlar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik

var midir?

Kadimlar ve erkekler icin KO tiim ve KO KK puanlarinda carpiklik ve
basiklik katsayilart -1 ile +1 arasinda olmadigindan nonparametrik testlerden Mann
Whitney U testi kullanilmistir. Digerleri igin -1 ile +1 arasinda arasinda oldugundan
parametrik testlerden iliskisiz 6rneklemler i¢in t testi uygulanmustir.

Tablo 3.3: Cinsiyete gére KO AODI, CA, K, SI Alt Boyut Puanlari I¢in Iliskisiz
Orneklemler I¢in T Testi Sonuglari

Cinsiyet n X S sd t p

KO AODI Kadin 104 14,8077 4,21527

toplam 0,625 0,532
Erkek 146 14,4932 3,69575

puani

KO_CA Kadin 104 28,8750 7,79555

toplam -0,672 0,502
Erkek 146 29,5000 6,82819

puani

248

KO_K Kadin 104 9,7885  2,71520

toplam 0,655 0,513
Erkek 146 9,5685 2,54317

puani

KO _Si Kadin 104 32,3365 4,71850

toplam -0,206 0,837
Erkek 146 32,4589 4,57297

puani

KO_AODI alt boyutu igin t (248) = 0.625, p>0.05) KO _CA alt boyutu igin t
(248) =-0.672, p>0.05) KO K alt boyutu i¢in t(248) = 0.655, p>0.05) KO SI alt
boyutu icin t (248) = 0.206, p>0.05) olarak belirlenmistir. Biitiin alt boyutlar i¢in
anlaml1 bir farka rastlanmamustir.

Tablo 3.4: Cinsiyete Gére KO Tiim Toplam ve KO KK Alt Boyut Puanlari Igin Mann
Whitney U Testi Sonuglari

Cinsiyet n Sira Ort. Sira Top. U p
KO tiim Kadin 104 135,50  14091,50 6552,50 0,065
toplam Erkek 146 118,38  17283,50
puani
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Tablo 3.4 (Devam): Cinsiyete Gore KO Tiim Toplam ve KO KK Alt Boyut
Puanlar1 Igin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Cinsiyet n Sira Ort. Sira Top. U p

KO_KK Kadn 104 128,86  13401,00 7243,00 0,535
toplam Erkek 146 123,11  17974,00

puani

KO tiim puan i¢in (U = 6552.50, p>0.05) KO KK alt boyutu icin (U =
7243.00, p>0.05) olarak belirlenmistir. Her ikisi i¢inde anlamhi bir farka

rastlanmamustir.

Kontrol Odagi 6lgedi i¢in cinsiyet degiskeni igin yapilan karsilagtirmalarda
herhangi bir alt boyut icin kadin ve erkek bireylerin anlamli farklilik gostermedigi

gorilmistiir.

Madde bazli yapilan incelemelerde kadinlar ve erkekler arasindaki anlamli fark
¢ikan tek maddenin “Insanin elde ettiginin talihle bir ilgisi yoktur.” maddesi oldugu
goriilmiistiir. Bu maddede erkeklerin aritmetik ortalamasi (3,13+1,205) olarak,
kadinlarin ortalamasi ise (2,75+1,335) olarak belirlenmistir. Buna gore erkeklerin
sansa olan inanglarin kadinlara gére daha diisiik seviye de oldugunun sdylenmesi

mumkundiir.

Kontrol Odagi 6lgegi igin bireyler en yliksek aritmetik ortalamaya “Bir seyin
olacag1 varsa mutlaka olur.” maddesinde ulastigi goriilmiistiir (3,39+1,24). Ote
yandan en diisiik aritmetik ortalama ise “Insanin burcu hangi hastaliklara daha yatkin

olacagini belirler.” maddesi i¢in hesaplanmustir. (2,65+1,387).

Yas seviyesine gore KO 06lgegi ve alt boyutlar1 puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

Yas seviyeleri igin KO KK puaninda ¢arpiklik ve basiklik katsayilart -1 ile +1
arasinda olmadigindan nonparametrik testlerden Mann Whitney U testi
kullanilmigtir. Digerleri igin -1 ile +1 arasinda oldugundan parametrik testlerden

iligkisiz 6rneklemler i¢in t testi uygulanmustir.
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Tablo 3.5: Yas Seviyesine Gére KO Toplam ve Alt Boyut Puanlari i¢in iliskisiz
Orneklemler I¢in T Testi Sonuglari

Cinsiyet n X S sd t p

KO tiim 17-20 114 138,7982 11,84874

toplam 1,527 0,128
21-25 136 136,3529 13,21813

puani

KO AODi 17-20 114 15,0175  4,19435

toplam 1,458 0,146
21-25 136 14,2941  3,64766

puani

KO CA 17-20 114 30,4649 7,62411

toplam 248 2,475 0,014
21-25 136 28,2132  6,75542

puani

KO_K 17-20 114 9,9123  2,83643

toplam 1,400 0,163
21-25 136 9,4485  2,40006

puani

KO _Si 17-20 114 33,0439 4,80116

toplam 2,002 0,046
21-25 136 31,8750 4,41955

puani

KO tiim puan igin t (248) = 1.527, p>0.05) KO _AODI alt boyutu igin t (248) =
1458 p>0.05) KO CA alt boyutu i¢in t (248) = 2.475, p>0.05) KO K alt boyutu i¢in
t (248) = 1.400, p>0.05) KO_SI alt boyutu igin t (248) = 2.002, p>0.05)

Tablo 3.6: Yas Seviyesine Gore KO KK Puani I¢cin Mann Whitney U Testi
Sonuclari

Yas n Sira Ort. Sira Top. U p
KO_KK 17-20 114 117,38  13381,50
toplam 6826,50 0,104
21-25 136 132,31  17993,50

puanm

KO KK alt boyutu i¢in (U = 6826.50 p>0.05) olarak bildirilmistir. Yas

seviyesine gore KO KK alt boyutu i¢in anlaml1 bir farka rastlanmamastir.

Kontrol Odag: 6l¢egi icin yas degiskeni alt kategorilerinde ise “Cabalamanin

Anlamsizhigi” ve “Sansa Inanma” alt boyutlar1 igin anlamli farklilik oldugu

47



goriilmistir. Buna gore Cabalamanin Anlamsizligi alt boyutunda 17-20 yas
grubunun;21-25 yas grubundaki bireylere gore daha yiiksek aritmetik ortalamaya
sahip oldugu goriilmiistiir. Ayn1 sekilde Sansa Inanma alt boyutu iginde 17-20 yas
grubundaki bireylerin yine daha yiliksek aritmetik ortalamaya sahip oldugu
goriilmiistiir. Bunun disindaki boyut puanlarinda ve oOlgek toplam puanlarinda

anlamli bir farka rastlanmamustir.

Cinsiyete gore SDO 0lgegi ile alt boyutlart puanlar1 arasinda anlamh farklilik

var midir?

Kadinlar ver erkekler i¢cin SDO tiim puanlarinda c¢arpiklik ve basiklik
katsayilar1 -1 ile +1 arasinda olmadigindan nonparametrik testler altinda bulunan
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Digerleri i¢in -1 ile +1 arasinda oldugundan
parametrik testlerden iliskisiz 6rneklemler icin t testi uygulanmustir.

Tablo 3.7: Cinsiyete Gére SDO_0O, SDO_R, SDO_T Alt Boyut Puanlar1 i¢gin
[liskisiz Orneklemler I¢in T Testi Sonuglari

Cinsiyet n X S sd t p
SDO_O  kadin 104 84038 2,54482
toplam 1,827 0,069
puani Erkek 146  9,0000 2,54070

248

SDO_R  gadm 104  7,9135 3,00844
toplam 2101 0,037
puani Erkek 146 87123 2,93130
SDO_T  Kadin 104 25,4904 7,93786
toplam 1,382 0,168
puani Erkek 146 26,8288 7,25625

SDO_O alt boyutu i¢in t(248) = -1.827 p>0.05) SDO_R alt boyutu i¢in t(248)
=-2.101 p>0.05) SDO _T alt boyutu i¢in t(248) = 1.382 p>0.05) olarak bildirilmistir.
Bu sonuglara gére SDO R alt boyutu i¢in anlaml bir farka rastlanmistir. Diger alt

boyutlar i¢in anlaml bir farka rastlanmamustir.
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Tablo 3.8: Cinsiyete Gére SDO Tiim Toplam Puani Igin Mann Whitney U Testi
Sonuglari

Cinsiyet n Sira Ort. Sira U p
Top.
SDO tiim Kadin 104 117,00 12168,00 6708,00 0,116
toplam Erkek 146 131,55  19207,00

puanm

SDO tiim puan i¢in (U = 6708.00, p>0.05) olarak bildirilmistir. Bu sonuca gore

SDO tiim puan i¢in anlamla bir farka rastlanmamaistir.

Sikintiya Dayanma 0lgegi i¢in yine cinsiyet ve yas degiskeni alt gruplar
arasinda karsilagtirmalar yapilmistir. Bunlardan ilkinde cinsiyet degiskeni alt
kategorileri arasindaki karsilastirmalarda, sadece anlamli fark Regiilasyon boyutu
puanlart igin tespit edilmistir: t(248)=-2,101; p<0,05. Cikan bu anlamli fark
dogrultusunda yapilan madde bazli incelemelere gore “Diger insanlar sikintili ve
iizglin hissetmeye benden daha g¢ok dayaniyor gibiler.” maddesinde anlamli bir
farklilik oldugu belirlenmistir. Bu madde i¢in erkek bireylerin daha yiiksek aritmetik
ortalamaya (3,12+1,34) sahip olduklar1 belirlenmistir. Analiz sonucunda elde edilen
aritmetik ortalama degerleri erkek bireylerin regiilasyon puanlarinin kadin bireylere

gore daha yliksek oldugu belirlenmistir.

Sikintiya Dayanma Olgegi Faktor 3 alt boyutu (Oz yeterlilik) cinsiyete gore
farklilasmamaktadir. Sikintitya Dayanma Olgegi Faktor 1 alt boyutu (Tolerans)
cinsiyete gore farklilasmamaktadir. Sikintiya Dayanma o6l¢egi igin yas gruplari
arasinda yapilan karsilagtirmalara gore ise farkli yas gruplarindaki bireylerin puanlar

arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistir.

Yas seviyesine gore SDO ve alt boyutlart puanlari arasinda anlaml bir farklilik

var midir?

Yas seviyeleri i¢cin SDO _tiim ve SDO_T puanlarinda ¢arpiklik ve basiklik
katsayilar1 -1 ile +1 arasinda olmadiginda nonparametrik testler altinda bulunan
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Digerleri i¢in -1 ile +1 arasinda oldugundan

parametrik testlerden iliskisiz 6rneklemler i¢in t testi uygulanmistir.
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Tablo 3.9: Yas Seviyesine Gore SDO_O ve SDO_R Alt Boyut Puanlar1 i¢in Iliskisiz
Orneklemler I¢in T Testi Sonuglar

Cinsiyet n X S sd t p
SDO_O 17-20 114 8,7807 2,81827 248 0,162 0,871
toplam 21-25 136 8,7279  2,32049
puani
SDO_R 17-20 114 8,1842  3,15826 -0,950 0,343
toplam 21-25 136 8,5441  2,83070
puani

SDO_O alt boyutu igin t (248) = 0.162 p>0.05) ve SDO_R alt boyutu igin t
(248) =-0.950 p>0.05) olarak bildirilmistir. Her iki sonug¢ i¢in anlamli bir farka

rastlanmamustir.

Tablo 3.10: Yas Seviyesine Gére SDO_Tiim Ve SDO_T Alt Puanlari I¢in Mann
Whitney U Testi Sonuglari

Yas n Sira Ort. Sira Top. U p
SDO_tiim 17-20 114 126,11 14376,50 7682,50 0,903
toplam 21-25 136 124,99 16998,50
puani
SDO_T 17-20 114 129,08 14715,00 7344,00 0,473
toplam 21-25 136 122,50 16660,00
puanm

SDO tiim puan i¢in (U = 7682.50, p>0.05) ve SDO_T alt boyutu i¢in (U =
7344.00, p>0.05) olarak bildirilmistir. Iki sonu¢ icinde anlamli bir farka

rastlanmamustir.

Sikintiya Dayanma Olgegi igin yapilan iliski incelemelerinde dzyeterlilik ile
patolojik kumar bagimliligi arasindaki iliski incelendiginde patolojik kumar
bagimlisi olmayanlara gére SDO alt boyutu olan 6zyeterlilik arasinda anlamli bir
fark gozlenmistir. Buna gore patolojik kumar bagimlilarinin 6zyeterlilik seviyesinden

kumar bagimlis1 olmayanlara gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir.
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Cinsiyete gore Tiikenmislik Olgegi ve alt boyutlar: arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

Kadinlar ve erkekler i¢cin TO tiim puanlarinda carpiklik ve basiklik katsayilari -
1 ile +1 arasinda olmadigindan nonparametrik testlerden Mann Whitney U testi
uygulanmistir. Digerleri -1 ile +1 arasinda oldugundan parametrik testlerden iligkisiz
orneklemler i¢in t testi uygulanmaistir.

Tablo 3.11: Cinsiyete Gére TO_DT, TO_FT, TO_ZT Alt Boyut Puanlar1 i¢in
Mliskisiz Orneklemler i¢in T Testi Sonuglar1

Cinsiyet n X S sd t p

TO_ DT Kadn 104 29,8365 9,42946 248 2,468 0,014
toplam Erkek 146 27,0411 8,37227

puani

TO FT Kadin 104 29,3942  8,10540 1,835 0,068
toplam Erkek 146 27,6301 7,02411

puani

TO ZT Kadin 104 29,4712 6,44161 1,680 0,094
toplam Erkek 146 28,1712 5,71913

puani

TO DT alt boyutu igin t (248) = 2.468, p>0.05) TO FT alt boyutu i¢in t (248)
= 1.835, p>0.05) TO ZT alt boyutu i¢in t (248) = 1.680, p>0.05) olarak
bildirilmistir. TO DT alt boyutu i¢in anlamli bir farka rastlanmistir. Ancak diger alt
boyutlar i¢in anlaml bir farka rastlanmamustir.

Tablo 3.12: Cinsiyete Goére TO Tiim Toplam Puani i¢in Mann Whitney U Testi
Sonuglar1

Cinsiyet n Sira Ort. Sira U p
Top.
TO tiim Kadin 104 135,50  14091,50
toplam 6552,50 0,065

Erkek 146 118,38  17283,50
puani

51



TO tiim puan i¢in (U = 6552.50, p>0.05) olarak bildirilmis olup anlamli bir

farka rastlanmamustir.

Tiikenmislik Olgegi icin yapilan karsilastirmalarda ise cinsiyet degiskeni alt
gruplart arasinda “Duygusal Tiikkenme” ve toplam ol¢ek puani diizeyinde anlamli
farklilik oldugu goriilmiistiir. Buna gore Duygusal Tiikkenme alt boyutunda
kadmnlarin, erkeklere gore anlamli gsekilde yiiksek puanlara sahip oldugu
goriismistiir: t(248) = 2,468; p<0,05. Yine toplam tiikenmislik 6l¢gegi puanlarinda da
kadinlarin daha yiiksek puan ortalamasina sahip oldugu sonucuna varilmistir: t(248)

= 2,249; p<0,05.

Yas seviyesine gore Tiikenmislik Olcegi ve alt boyutlar1 puanlar1 arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

Yas seviyeleri TO_tiim puanlarinda carpiklik ve basiklik katsayilari -1 ile +1
arasinda olmadigindan nonparametrik teslerden Mann Whitney U testi uygulanmustir.
Digerleri i¢in -1 ile +1 arasinda oldugundan parametrik teslerden iliskisiz
orneklemler i¢in t testi uygulanmstir.

Tablo 3.13: Yas Seviyesine Gore TO_DT, TO_FT, TO_ZT Alt Boyut Puanlar I¢in
[liskisiz Orneklemler I¢in T Testi Sonuclari

Yas n X s sd t p

TO DT  17-20 114 28,7982 9,80444 248 0,965 0,336
toplam 21-25 136 27,7059  8,10132
puanm
TO FT  17-20 114 29,0439 8,57181 1,278 0,203
toplam 21-25 136 27,7941 6,50369
puam
TO ZT 17-20 114 29,5088 6,49199 1,916 0,056
toplam puam 21-25 136 28,0441 5,59347

TO_DT alt boyutu icin t (248) = 0.965, p>0.05), TO _FT alt boyutu i¢in t
(207,856) = 1,278 p>0.05) ve TO_ZT alt boyutu i¢in t (248) = 1,916 p>0.05) olarak

bildirilmistir. Bu sonuglara gore tiim alt boyutlarda anlamli bir farka rastlanmamastir.
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Tablo 3.14: Yas Seviyesine Gére TO Tiim Puani Igin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Yas n Sira Ort. Sira U p
Top.
TO_tiim 17-20 114 130,83 1491450 7144,50 0,286
toplam 21-25 136 121,03  16460,50

puanm

TO_tiim puan i¢in (U = 7144.50, p>0.05) olarak bildirilmistir. Bu sonuca gore
TO_tiim puan yasa gore anlamli bir farka sahip degildir.

Tiikenmislik 6lgegi igin yas gruplar1 arasinda yapilan karsilagtirmalarda ise
herhangi bir anlaml fark tespit edilememistir. Bu durum tiilkenmislik diizeyinin yas
diizeyinden bagimsiz oldugunu gostermektedir. Tiikenmislik Olgegi ile patolojik
kumar bagimliligi arasinda anlamli bir iligki vardir. Duygusal tiikenme genel olarak

patolojik kumar bagimlilarinda daha ytiksektir.

South Oaks Kumar Tarama Testi sonuglarina gore muhtemel patolojik
kumarbaz ile muhtemel patalojik kumarbaz olmayanlarin kumara para yatirma

egilimleri arasinda anlaml bir fark var midir?

Tablo 3.15: Cinsiyet ve SOKTT

Boyut  Grup N Aritmetik S t sd p
Ortalama
SOKTT Kadin 61 1,730 0,211  -1,178 142,000 0,241
Erkek 83 1,779 0,268

South Oaks Kumar Tarama Testi igin yapilan karsilastirmalarda cinsiyete gore
anlamli farklilik ortaya ¢ikmustir: t(248)= -2,071;p<0,05. Buna gore yapilan
karsilastirmalarda erkeklerin kumar tarama testi puanlar1 anlamli sekilde daha
yiiksektir. Madde bazli yapilan kikare testlerinde sirasiyla asagidaki maddeler igin

cinsiyet degigkeni ile anlaml iliski oldugu tespit edilmistir:
Spor-Toto veya Spor-Loto oynama siklig1: x> =6,763; p<0,05.

“Kumar oynadiginizda, kaybettiginiz paray1 yeniden kazanmak i¢in bir baska
giin yine kumar oynamaya gider misiniz?” ¥ =5,719; p<0,05.
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“Hi¢ niyet ettiginizden daha fazla kumar oynadigimz oldu mu?” ¥ =3,925;
p<0,05.

“Hi¢ insanlarin, sizin kabul edip etmediginize bakmaksizin, bahis oynamanizi
elestirdikleri veya size kumar sorununuz oldugunu sdyledikleri oldu mu?” y? =6,157;

p<0,05.

“Kumar oynamanizdan veya kumar oynadiginiz zaman yasadiklarinizdan otiirii

hi¢ sucluluk duydugunuz oldu mu?” x> =4,586; p<0,05.

“Bahis kagitlarini, piyango biletlerini, kumar paralarini, kumar borglarini veya
diger bahis veya kumar delillerini esinizden ¢ocuklarinizdan veya hayatimizdaki diger

Oonemli insanlardan hig¢ sakladiginiz oldu mu?” ¥ =6,365; p<0,05.

Kumar ¢esitlerinden biri olan “Parasina okey” erkeklerde az bir farkla daha
fazla oynanmigtir. “Spor-Toto veya Spor-Loto” erkek bireylerde daha fazla oynanan
kumar ¢esitlerindendir. Sayisal-Loto erkek bireyler tarafindan daha fazla
oynanmaktadir. Bahis ve kumar ile ilgili sorunu oldugunu diisiinenlerin sayis1 erkek
bireylerde kadin bireylere gore fazladir. Kumar oynarken niyet edilenden daha fazla
kumar oynayanlarin sayis1 kadin bireylerde daha fazladir. “Bahis kagitlari, piyango
biletleri, kumar paralar1, kumar borglari, diger bahis veya kumar delillerini” esinden,
cocuklarindan veya hayatlarindaki diger 6nemli bireylerden saklayanlarin ortalamasi
kadinlarda daha fazladir. Birinden borg alip kumar yiiziinden 6deyemeyenlerin sayisi

ortalama olarak kadmlarda daha fazladir.

Patolojik kumarbaz olanlar ile olmayanlar arasinda kumar i¢in para yatirma
egilimi acisindan farklilik olup olmadiginin arastirilmasi icin yapilan analiz
neticesinde istatisksel agidan anlamli bir farklilik bulunmustur. Patolojik kumarbaz

olanlarin daha yiiksek meblalarda para yatirdig1 goriilmektedir.

Bireylerin kumara ne kadar para yatirdigi ile Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi
Olgegi ortalamasi, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ortalamasi, Kontrol Odagi Olgegi
ortalamasi, Sikinttya Dayanma Olgegi ortalamasi ve Tiikenmislik Olgegi ortalamast

degiskenlerinin anlamliligina iliskin tek yonlii varyans analizi yapilmstir.

Dijital Oyun Bagimliligi, Kontrol Odagi, Sikinttya Dayanma, Tiikenmislik

Olgekleri ve South Oaks Kumar Tarama Testi arasinda anlaml1 bir iliski var midir?
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Tiim katilimeilar igin biitiin 6l¢ek puanlarinin garpiklik ve basiklik katsayilari -
I ile +1 arasinda oldugundan verilerin normal dagildig1 belirlenmis ve Olgekler

arasindaki iliskiye Pearson Momentler Carpimi Katsayisi ile bakilmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 puanlari ile Kontrol Odagi (r=0.269) arasinda pozitif
yonde zayif diizeyde, Sikintiya Dayanma puanlari (r=-0.200) arasinda negatif yonde
diisiik diizeyde, Tiikenmislik puanlart (r=0.319) pozitif yonde orta diizeyde ve
SOKTT ile (r=0.561) pozitif yonde orta diizeyde iliski bulunmustur. Kontrol Odag1
puanlart ile Sikintiya Dayanma puanlart (r=-0.210) arasinda negatif yonde diisiik
diizeyde, Tiikkenmiglik puanlar1 (r=0.333) ile pozitif yonde orta diizeyde ve SOKTT
ile arasinda(r=0.323) pozitif yonde zayif diizeyde iligski vardir. Sikintiya Dayanma
puanlart ile Tiikenmislik puanlart (r=-0.274) arasinda negatif yonde zayif diizeyde,
SOKTT ile arasinda (r=-0.269) negatif yonde zayif diizeyde iliski oldugu

gorilmiistiir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan yenilikler ve degisimler
diinyay etkiledigi kadar bireyleri ve toplumu da etkilemektedir. Teknolojinin kendi
i¢ 1sleyisi ve toplumsal yapiyr etkilemesi agisindan ¢esitli goriis ve ¢6ziim Onerileri
sunabilmek 6nem tasimaktadir. Bu etkilerin olumlu ve olumsuz etkileri mevcuttur.
Geng yasta teknoloji ile tanisan bireylerin tutum ve davranislar1 6nceki nesillere gore
farklilasmaktadir. Bu modern teknoloji araglar1 gelismeye devam ettikce
isnanoglunun teknoloji ile olan iliskiside problemli bir hal almaya baglamistir.

Teknolojik araglarin bilingsiz kullanimida insanlara zarar vermektedir.

Toplumun biitiin kesimlerinde yas, cinsiyet, meslek, ekonomik durum fark
etmeksizin ortaya ¢ikan dijital bagimlilik ve kumar bagimliligi, gliniimiiziin en ciddi
problemleri arasinda yer almaktadir. Dijital bagimliik ve kumar bagimlilig
davranigsal bagimliliklar arasinda yer almakla birliklte; madde bagimliliginda oldugu
gibi kiside yoksunluk, niiks, biligsel degisimler gibi fiziksel ve ruhsal bagimlilik

belirtileri ortaya ¢ikarmaktadir.

Geng bireyler zamanlar1 daha ¢ok sanal ortamda gegirdikleri siirece sosyal,
kisisel, egitsel, ailevi ve mesleki sorumluluklarini yerine getirmede sorunlar
yasamalar1 ka¢inilmazdir. Bunun yani sira fiziksel rahatsizliklar, psikolojik
rahatsizliklar, fizyolojik degisimler vb. ciddi saglik problemleri yasamalarina sebep
olan bir hastalik ve bozukluktur. Bu gibi toplumsal ve saglik degisimlerinin Oniine
gecebilmek i¢in sanal ortamlarda gecirilen siire azaltilmali ve sanal bahise cesitli
kisitlamalar getirilmelidir. Bireylerin dijital bagimlilik ve kumar bagimlilig
diizeylerinde farkliliklar olusabilmektedir. Bu farkliliklar; farkli kisilik 6zelliklerine
sahip olma, aligkanliklar, giinliik yasamdaki davranislar ve yasam tercihlerinden

kaynaklanmaktadir.

Bu c¢aligmanin amaci, dijital bagimlilik ve sanal kumar bagimlilig: iliskisini
incelemektedir. Birbirlerini yakindan etkileyen bu iki kavram giliniimiizde daha ¢ok

onem arz etmektedir. Bu calismada 17-25 yas araligindaki lise ve tniversite
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ogrencilerinin dijital bagimlilik ve kumar bagimliligi diizeylerini 6lgmek icin ¢esitli
dlcekler kullanilmistir. Calisma kapsaminda, evrenini Bolu Fen Lisesi, Izzet Baysal
Anadolu Lisesi, Bolu Sosyal Bilimler Lisesi, Bolu Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi, Bolu Anadolu Imam Hatip Lisesi ve Bolu Abant izzet Baysal
Universitesi’ndeki 17-25 yas araligindaki o6grenciler olusturmaktadir. Elde edilen
verilere gilivenirlik testi ve normallik testi, t testi ve ANOVA analizleri yapilmis
olup, drneklemi olusturan 6grencilerin demografik 6zellikleri incelenmis ve analizler
sonucunda olceklerden “Kontrol Odagi Olgegi” hari¢ diger Slceklerin gecerli ve
giivenilir bir derecede oldugu sonucuna varilmistir. Analiz neticesinde elde edilen

bulgular analiz edildiginde hipotezler kabul edilmektedir.

Arastirma  kapsaminda arastirmaya katilan  Ogrencilerin  demografik
ozelliklerine iliskin bulgular elde edilmistir. Buna gore cinsiyet dagiliminda
kadinlarin oran1 %41.6, erkek katilimcilarin oranm1 %58.4’tur. Ancak, erkekler ile
kadinlar arasinda %16.8 kadar fark bulunmustur. Arastirmaya katilan katilimeilar
South Oaks Kumar Tarama Testi’nin sonuglarina gére muhtemel patolojik kumarbaz
ve muhtemel patolojik kumarbaz degil olarak ikiye ayrilmistir. Katilimcilarin %36°s1
muhtemel patolojik kumarbaz, %64’(i muhtemel patolojik kumarbaz degil olarak
bulgulanmistir. Bu sonu¢ kumara yatkinlik agisindan katilimcilarin sayisi ve yaslari
temel alindiginda beklentilerden biraz yiiksek bir sonugtur. Bu sebeple geng

bireylerin egitim hayati, sosyal hayat1 ve aile igi iliskilerini olumsuz etkileyebilir.

Hipotez 1: Dijital Oyun Bagimliligi ile Kontrol Odagi arasinda anlamli bir

iliski vardir.

Dijital Oyun Bagimlili§1 puanlari ile Kontrol Odagi arasinda pozitif yonde
zay1f diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmistir. Alan yazinda yer alan
caligmalara bakildiginda; Chak ve Leung (2004) tarafindan 722 kisi ile yapilan
calismanin sonucunda kisi dijital bagimliliga yatkin ise ¢ekingen, baskalarina karsi
koyamayacag diislincesi, kendine olan inancinda azalma ve hayatinin gidisatini sans

faktoriiniin belirleyecegine olan inanci fazladir.

Agaj (2016) tarafindan yapilan calismada ise, kontrol odag:i seviyesi yiiksek
kisilerin internet bagimlilig1 gelistirme olasilig1 kontrol odagi seviyesi diisiik olanlara
gore %35 daha azdir. Ayrica ¢alismamizda dijital oyun bagimliligi geng bireylerde
daha fazla goriilmektedir. Alan yazi incelendiginde; Nap, ljssesisteijn, Kort (2009)

57



tarafindan yapilan ¢alismada geng yetiskinlerin yasl bireylere gore dijital oyunlarla

daha fazla iligkili olduklarini bulmustur.

Greenberg ve ark., (2010), Griffiths, Davies ve Chappell (2004), Griffiths ve
Meredith (2009), Rideout, Foehr ve Roberts (2010) tarafindan yapilan ¢alismalar da
10 ila 20 yas arasindaki bireylerin daha fazla oyun oynadiklar1 sonucu ortaya

cikmigtir.

Hipotez 2: Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Sikintiya Dayanma arasinda anlamli bir

iliski vardir.

Diyjital Oyun Bagimliligi puanlart ile Sikintiya Dayanma puanlari arasinda
negatif yonde zayif diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmistir. Ilgili alan
yazi incelendiginde; Carroll, Jia, Rosson, Wisniewski, Wang, Xu, Zheng, (2015)
tarafindan ABD’de 75 ergenle yapilan bir calismada gengler yiiksek diizeyde dijital
bagimlilik gosterse bile sikintiya dayanma faktoriiniin gencleri dijital bagimliliktan
korumada Onemli bir faktér oldugunu tespit etmislerdir.  Ayrica sikintiya
dayanmanin internet bagimlili§i ve c¢evrimi¢i oyunlara maruz kalma ile iligkili

olumsuz psikolojik faktorlerin etkisini azaltmaktadir.

Akaroglu (2022) tarafindan 227 ¢ocuk lizerinde gerceklestirilen c¢aligmanin
sonucunda otoriter ebeveyn tutumu, internet kullanim sikligi, cinsiyet ve gorev
odakl1 olmanin dijital oyun bagimliligi egilimini anlamli diizeyde etkilemistir. Dijital
oyun bagimlilig1 egiliminin, ¢ocuklarin sikintiya dayanma ve ebeveynlerin rolii

acisindan Kritik bir 6neme sahiptir.

Hipotez 3: Dijital Oyun Bagimliligi ve Kumar Bagimlilig1 arasinda anlamli bir

iliski vardir.

Dijjital Oyun Bagimliligi puanlari ile Kumar Bagimliligi puanlar1 arasinda
pozitif yonde orta diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmustir. ilgili alan
yazi incelendiginde; Oztiirk (2019) tarafindan e-spor oyunlarmin psikolojik sagliga
olumsuz etkileri oldugu, teknoloji ve kumar basta olmak {iizere birgok farkli

bagimlilik riski tasidig: belirtilmistir.

Literatiirde dijital oyun bagimliligi ve kumar bagimlilig: iliskisini inceleyen
caligmalarin sayisi oldukca azdir. Fakat internet bagimliligr baghigi altinda yapilan

caligmalardan hareketle hipotez yine desteklenmektedir. Griffiths (1999) yaptigi
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calismada kumar bagimlisi bir bireyin interneti kumar oynama istegini tatmin etmek

amaci ile kullandigini belirtmistir.

Hipotez 4: Kumar Bagimlili§i ve Kontrol Odag1 arasinda anlamli bir iliski

vardir.

Kumar Bagimlili§i puanlari ile Kontrol Odag1 arasinda pozitif yonde zayif
diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmustir. Ilgili alan yaz
incelendiginde; Kaya ve Bagkan (2020) tarafindan yapilan bir calismada kumar
oynama motivasyonu i¢-dis kontrol odagi 6zelinde incelenmis olup kontrol odagi ve
kumar oynama motivasyonu arasinda pozitif bir iligki oldugu sonucuna varilmastir.
Kisilerin dis kontrol odagi inang diizeyleri yiikseldik¢e kumar oynama motivasyon

diizeyleride yiikselmektedir.

Clarke (2008) tarafindan yapilan calismada da benzer sonuglara ulasilmistir.
Yapilan bir baska ¢alismada Stadelhofen, Aufrere, Besson, Rossier (2009) bireylerin
kumar oynama diizeyinin etkilenmesinin kontrol odag: diizeyine bagli olduguna dair

bulgulara ulasmislardir.

Tao, Wu, Chems, Tong (2010) tarafindan yapilan arastirmada oncelikle kumar
oynayan Kkisilerin kontrol odagi seviyeleri incelenmistir. Ardindan katilimcilarin
kumar oynama motivasyonlart ile Kontrol diizeyleri arasinda pozitif iligski

bulgulanmaistir.

Hipotez 5: Kumar Bagimliligi ile Sikintiya Dayanma arasinda anlamli bir iliski

vardir.

Kumar Bagimliligi puanlar ile Sikintiya Dayanma puanlari arasinda negatif
yonde zayif diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmistir. Literatiir
incelediginde sikintiya dayanmayla alakali yapilan calismalar daha c¢ok madde
bagimliligi, alkol, depresyon, anksiyete ile baglantilidir (Buckner, Keough ve
Schmidt, 2007; Bernstein, Zvolensky, Vujanovic ve Moos, 2009; Keough, Riccardi,
Timpano, Mitchell ve Schmidt, 2010).

Bizim c¢aliymamizda Sikintiya Dayanma Olgegi igin yapilan iliski
incelemelerinde 6z yeterlilik ve patolojik kumar bagimliligi arasindaki iligki
incelendiginde patolojik kumarbaz olmayanlara gére SDO alt boyutlarindan 6z

yeterlilik arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Buna gore patolojik kumar bagimlisi
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olan bireylerin 6z yeterlilik seviyesinden kumar bagimlis1 olmayanlara oranla daha

diisiik oldugu tespit edilmistir.

Hipotez 6: Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Tiikenmiglik arasinda anlaml bir iligki

vardir.

Dijital Oyun Bagimliligi puanlan ile Tiikenmislik puanlari arasinda pozitif
yonde zayif diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmustir. Ilgili alan yazi
incelendiginde; Ozmen (2019) tarafindan yapilan bir calismada dijital oyun
bagimlilig1 yiiksek bireylerin psikolojik saglamliklar: diisiiktiir ve tiilkenmislige daha
yatkindirlar. Rapoza, Robertsona ve Yan (2016) tarafindan yapilan bir baska
calismada 1ise internet bagimliligi i¢in korucu faktorler arasinda psikolojik
saglamligin oldugu saptanmistir. Nem ve arkadaslar1 (2018) yaptiklar1 arastirmada
internet bagimlilig1 icin koruyucu faktor olarak psikolojik saglamligi saptamislardir.
Ulkemizde ise Agir’m (2018) lise dgrencileri ile ortaya koydugu ¢alismada internet
bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik arasinda negatif yonde, zayif ve anlamli bir iligki
bulmustur. Alan yazindaki bulgular ile karsilastirildiginda dijital oyun bagimliligi ve

tikenmislik bulgusu ortiismektedir.

Hipotez 7: Kumar Bagimlilig1 ile Tiikenmislik arasinda anlamli bir iliski

vardir.

Kumar Bagimliligi puanlan ile Tiikenmislik puanlar1 arasinda pozitif yonde
zayif diizeyde bir iliski bulunmus ve hipotez dogrulanmustir. Ilgili alan yazi
incelendiginde; Tang, Lim, Koh ve Cheung (2019) tarafindan ABD’ de 1233 tam
zamanl calisanlar ile yapilan c¢alismada is stresinin (tiikenmislik ve duygu durum
bozuklugu) kumar oynama davranist iizerinde dogrudan etkisi oldugu sonucuna
ulasilmistir. Literatiirdeki bulgular ile karsilastirildiginda kumar bagimliligi ve
tiilkenmislik bulgusu ortlismektedir.

Dijjital bagimlilikk ve kumar bagimliligi konusu iizerine yapilacak olan
aragtirmalarin kapsami genisletilerek bu arastirmalarin sayist artirilmalidir. Dijital
ara¢, uygulamalar ve kumar hakkinda toplumun tamami alaninda uzman kisiler
tarafindan bilgilendirilmeli ve siirekli olarak kitle iletisim araclar1 ile farkindalik
diizeyleri artirilmalidir. Okullarda d6grenim goren genglerin aileleri seminerler veya
brosiirler ile diizenli olarak bilgilendirilmelidir. Dijital bagmmlilik ve kumar

bagimliligi konular1 egitim miifredatlarinda yer almalidir. Bu konularda
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uzmanlagmak isteyen arastirmacilarin, ogreticilerin sayilar1 artirillarak  diger
kesimlere bilgilerini aktarmalar1 saglanabilir. Ayrica bu konulara olan ilginin artmasi
icin tipk1 Yesilay Cemiyetinin yaptig1 gibi tegvik programlari agiklanmalidir. Yesilay
Cemiyetinin bagimlilik iizerine yaptig1 egitim ve tedavi programlarinin halkla
iligkiler kapsaminda daha cok kitleye ulagmasi saglanmalidir. Tiirkiye genelinde
kamu ve 6zel kurumlarda ve egitim kademelerinde yer alan biitiin bireylerin her yil
diizenli olarak dijital bagimlilik ve kumar bagimliligi seviyeleri Olciilerek dijital
bagimlilik ve kumar bagimlilig1 seviyelerinin orta diizeye yaklasanlar ve yiiksek
cikanlar uzman kisiler tarafindan bilgilendirilmeli ve gerekli durumlarda tedaviye
yonlendirilmelidir. Dijital bagimlilik ve kumar bagimlilig iizerine halkin ilgisini
cekebilecek etkinliklerin artirilmasit ve televizyon ekranlarinda kamu spotu

reklamlarinin sikliginin artirilmasi 6nerilmektedir.
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Ekler

Ek-1: Kontrol Odag1 Olgegi

Tablo 1
KOO Maddeleri, Madde Puan Ontalama ve Standart Sapmalan ile Madde-Toplam Puan Korelasyonlan
‘maddesi a7y X L] [

1 Insanin yagamindaki mu lann gogu, hiraz da sanssizh@na haflidir. 259 065 37
2 Insan ne yaparsa yapsin tstitip hasta olmanin éniine gegemes, 182 067 38
3 Bir seyin olaca@y varsa eninde sonunda mutlaka olur, 247 Lo A8
4 Insan ne kadar gabalarsa gabalasin, ne yaekki defieri genellikle anlagilmaz. 191 052 35
5 Insanlar savaglan énlemek igin ne kadar gaba gésterirlerse gistersinler, savaglar daima olacaktr, 265 L8 25
i Bax insanlar dofugtan sanshdar. 3m 102 A4
7 Insan ilerlemek igin giig sahibi kigilerin génliing hog tutmak zorundadir. 2,38 115 A7
# Insan ne yaparsa yapsin, hig bir sey istedigi gibi sonuglanmaz. L&67 s 33
9 Bir ¢ok insan, raslantilann yvagamlarnm ne derece etkiledifinin farkinda degildir. 250 053 A4
100 Bir insammn halen ciddi bir hastahga yakalanmarmig olmas: sadece bir sans meselesidir. 1,96 065 36
11 Diirt yaprakli yonca bulmak insana sans getirir. 1.36 053 22
12 Insamn hurcu hangi hastaliklara daha yatkin olacagi belirler. 1.34 056 20
13 Bir sonucn elde etmede insanm neleri hildigi degil, kimleri tansdifhy dnemlidir. 231 nyz 26
14 Insamn bir giindl ivi bagladiysa iyi; kil hagladiysa da kil gider. 187 076 35
15 *Baganh olmak ¢ok galigmaya baghdir; sansm bunda pay: ya hig yokiur ya da gok axdir. 279 Log 549
16 *Ashinda gans diye bir sey yokiur. 381 079 55
17 *Hastaliklar ¢ofunlukla insanlann dikkatsizliklerinden kaynaklanar, 2,76 .54 A
18 *Talihsizlik olarak nitelencn durumlann— gofu, yetenek eksiklifinin, ihmalin,

tembellifin ve henzeri nedenlenin sonucudur, 273 (I A2
19 *lInsan, yasanunda olabilecek seyleri kendi kontrolii altnda tutabilir, 186 85 Kik]
200 Cogu durumda yaz-tura atarak da isabetli kararlar verilehilir, 1.51 0,63 30
21 *Insanin ne yapaca@l konusunda kararh olmasi, kadere glivenmesinden daima iyidir. 173 039 A9

22 Insan fazla bir gaba harcamasa da, kargilastid sonunlar kendiliginden ¢oziiliir. 175 s 24
23 Cok weun vadeli planlar yapmak herzaman akillica olmayahilir, glinki bir gok sey

zaten ivi wa da kil sansa baglhcir. 210 09l A
24 Bir ok hastalik insam vakalar ve bunu dnlemek midmkiin degildir. 2325 68 35
25 Insan ne yaparsa yapsin, olahilecek kiitil seylerin diniine gegemez, 205 067 b
26 *Insamin istedigini elde ctmesinin talible bir ilgisi yoktur. 3m 0ny7 kit
27 *lnsan kendisini ilgilendiren bir ok konuda kendi bagina dofin kararlar alabilir. 203 057 51
24 *Bir insamn bagjina gelenler, temelde kendi yaptiklanmn sonucudur. 246 [LE. S
29 *Halk, yeterli gabayr ghsterse sivasal yolsuzluklan oradan kaldirabilir. 2 0yl 43
300 *Sans va da talih hayatta dnemli bir ml oynamaz. 321 095 rit]
31 *Zaghkh olup olmamay helirleyen csas sey insanlann kendi yaptiklan ve aliskanhklandir. 249 .54 JAZ
32 *lnsan kendi yasanmuna temelde kendisi viin verir. 228 057 H5
33 *Insanlann talihsizlikleri yapuklan hatalann sonucudur. 274 [LE.5] kil
34 *Insanlarla yakn iligkiler kurmak, tesadiiflere degil, ¢aba ghistermeye baghidur. 2,36 053 A
35 Insamn hastalanacag varsa hastalamr; bunu dnlemck miimkiin degidir. 03 65 27
36 *Insan bugiin yaptiklanyla gelecekie olabilecekleri degtistirebilir. 223 [IE.1] A7
37 *Kazalar, dogrudan dofiruya hatalann sonucudur. 2,60 Lz 52
38 Bu diinya giig sahibi bir kag kisi tarafindan yinectilmektedir ve sade valandagin

hu konuda yapabilecedi fazla bir sey yokiur, 2,16 095 38
39 Insamn dini inancimn olmas, havatta karslagacagy bir gok zorlugu daha kolay asmasma yardim cder. 240 1,25 3
400 Bir insan istcdifi kadar akill olsun, bir ise haglachfinda gansi yaver gitmezse haganl olamaz. 223 071 S8
41 *Insan kendine iyi hakis@ siircce hastahiklardan kagmahilir. 244 055 A3
42 Kaderin insan yagam lizerinde gok bilyiik bir roli vardir. 217 0n9s 54
43 *Kararhilik bir insanmn istedifi sonuglan almasmda en Gnemli etkendir. 187 054 S
44 *Insanlara dofru seyi yaptirmak hir yetenck igidir; sansin bunda pay! ya hig yoktur ya da gok azdir. 262 0ny7 Kit
45 *Insan kendi kilosunu, yiveceklerin ayarlayarak kontroli alinda tutabilir. 232 0y7 A2
46 Insamn yasamimin alacag yindl, ¢evresindeki gilg sahibi kisiler helirler. 214 n7e 39
47 *Biiyilk ideallere ancak ¢ahisip gabalayarak ulasilabilir. 1,96 .86 AR

1 T korclasvon) 0= 05 dizevi ]
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Ek-2: Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi

Asadidaki sorulari son 6 ay iginde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi disindin mi?
{_ ) Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen { )Siksik () Her zaman
2. Oyun icin harcadifin zamani giderek arttirdin ni?
(_ ) Hicbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik { ) Her zaman
3. Gunlik yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadigin oldu mu?
() Hichir zaman ( YNadiren  ( ) Bazen { )Siksik () Her zaman
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basansiz oldu mu?
{_ ) Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen { )Siksik () Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kitil hissettin mi?
(_ ) Hicbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik { ) Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga

ettin mi?
{_ ) Hicbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen { )SIksik ( ) Her zaman
7. Oyun oynamak icin diger Gnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) inmal eftin mi?

{_ ) Hicbir zaman () Nadiren ( ) Bazen { )Sksik ( ) Her zaman

84



Ek-3: Sikintiya Dayanma Olgegi
SIKINTIYA DAYANMA OLCEGI (DISTRESS TOLERANCE SCALE)

Litfen 1 (tamamen kattliyorum) ile 5 (hi¢ kaulmiyorum) arasinda puanlama yapimz.

Tamamen Mdukga Ne Pek Hig
liyorum | katilivorum katiliyorum katilmivorum | katilmiyorum
ne
katilmayorum
1. Sikntih ya da tizgiin hissetmek bana dayamilmaz gelir 1 2 3 4 5
2. Sikntih ya da dzgiin hissettigimde tek distinebildigim 1 2 3 4 5
ne kadar kotil hissetuigimdir
3. Siknuh ya da tizgin h in Ustesind I 1 2 i 4 5
4. Sikmtl duygulanm beni tamamen ele gegirecek kadar yofundur 1 2 3 4 5
5. Sikinuh ya da tizgiin hissetmekten daha kot bir sey yoktur 1 2 3 4 5
6.  Sikinuh ya da tzgiin olmaya diger birgok kigi kadar katlanabilirim 1 2 3 4 5
7. Sikint ya da dzintd duygulanm kabul edilemezdir 1 2 3 4 5
8. Sikanuh ya da lii his: k igin her seyi yay 1 2 3 4 5
9. Diger insanlar sikintils veya diziintiili hissetmeye benden daha 1 2 3 4 5
gok dayamyor gibiler
10, Sikintih ya da Gizgiin hissetmek her zaman benim igin 1 2 i 4 5
ategten gomlektir
11. Sikintih ya da tizgiin hissettifimde utamnm 1 2 3 4 5
12. Sikntily hissetmek ya da dziintild olmak beni korkutur 1 2 3 4 5
13. Sikintih veya tizgiin hissetmeyi durdurmak igin her seyi yapanm 1 2 3 4 5
14. Sikinul ya da tzgin hissettifimde hemen bir seyler yapmaliyimdir 1 2 3 4 5
15. Sikintih ya da tizgiin hissettifimde. sikintimin ashinda ne 1 2 3 4 5
kadar kot hissettirdigine odaklanmaktan kendimi alamam
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Ek-4: Tiikenmislik Ol¢egi

TO
mwmmmw I;wtmml:wmhmlzihllp‘hu:pﬂahdﬂmmhnmlm
vazadi® dctedir. Latfen agafidalc her ifadeyi olduican sonra 7 dereceli dlgefi kullanarak:

Mwm}meuu}mmmlmm-—_L!-Yonm

2 3 4 5 [ L
ZAMAN DEFA ZAMAN
1- YORGUN.
2- COEDUS.

___ 3-NESELI KEYIFLL
4 FIZIKSEL OLARAK YORGUN (TUKENMIS).
_____ 5-DUYGUSAL OLARAK YORGUN (TUKENMIS).
_ 6-MUTLU.
7- BITKIN.
8- TUKENMIS.
9-MUTSUZ.
___ 10- SAGLIKSIZ.
__ 11- KAPANA KISILMIS.
_____12-DEGERSIZ.
13- BIKKIN.
__ 14- KAFASI KARISMIS, SIKINTILL
15- INSANL ARL A 1T GIT T HAYAL KIRIKLIGINA UGRAMIS VE GUCENMIS.

_ 15-ZAYIF.

—17T-UMUTSUZ.

13- REDDEDILMIS.

19 IVIMSER.

____ 20-ENERNE.

_ 2-KAYGILL

PUAN HESAPLAMA:

1. ADIM: Asagidals maddelerin yanma yazdifnuz puanlan toplayarak (A)'gp yammdaks bogluga
yammz:1,2,4,5,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 21 —LA)
2. ADIM: Asafdaks maddelerin yanina yvazdifimiz puanlan toplayvarak
buldufusus rakasu (B) gip vamndak boyluga vazams: 3.6, 19, 20 (B,
3. ADIM: 32 ralammdan (B) yi sikartrp (C)'gip, yamndald bogluga yazmuz, {C),
4. ADIM: (A) ve (C) A toplayip (D) gip, vanmndaks bogluga yazme. 1)
5. ADIM: (D) deki sonucu 21 rakanuna béldagimiazde gikan rakam sizim

kigisal tikenmiglik pranimizdyr (E)
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Ek-5: South Oaks Kumar Tarama Testi (SOKTT) Tiirk¢e Formu

SOUTH OAKS KUMAR TARAMA TESTI (SOKTT) TURKCE FORMU

isim: Tarih:

1. Bugiine kadar daki kumar lerinds ! d belirtiniz. Her kumar gesidi igin @¢ cevaptan (“hig™, haftada bir

kereden az “veya™ haftada bir kere veya daha fazla”) birini isaretleyiniz.

Hig Haftada bir  Haftada bir
kereden az kere veya
daha fazla

At yang

Spor-Toto veya Spoe-Loto
Saymal-Loto
Kazi-Kazan

N P

Parasina Beceri Isteyen Oyunlar Oynama
(Bilardo ........ gibi)

Yukanda Belintilmeyen Bagka Kumar Cesitleri ) «) «)
(Latfen Yazimz: )

2. Bugtine kadar bir giinde kumara yatirdifiniz en fazla para ne kadardur?

TL
3. H 1 1, gilerinin gegmiste veya halen kumar sorunu oldufunu isarcticyiniz:
() Baba () Anne () Kardegler
( ) Bitytik annc ve baba () Eg veya partner () Cocuklar
( ) Digter akrabalar () Arkadag veya yasamimdaki Snemli bagka biri
4. Kumar oynadifimzda, kaybettidiniz paray: yeniden kazanmak igin bir bagka giin yine kumar oynamaya gider misiniz?
() Hig gitmem
() Bazen giderim igi dan azinda)

() Kaybettifim ¢ofu zaman giderim
() Her kaybettifimde giderim
5. Gerg k hatta kaybettiginizde, hig dan para giniz: iddia cttidiniz oldu mu?

() Asla
( ) Evet. kaybettifim zamanlann yansinin azinda

( ) Evet. gofu zaman
6. Bahis ve kumarla ilgili hig . ?

() Hayw

() Evet, gegmigte fakat simdi degil

() Evet

7. Hig niyet cttiinizden daha fazla kumar oynadifimiz oldu mu?
( ) Evet, oldu () Hayur, olmads
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8. Hig insanlann, sizin kabul edip digini bahis irdikleri veya size kumar sorununuz oldugunu
soyledikleri oldu mu?

() Evet, oldu () Haywr, olmads

9. Kumar oynamanizdan veya kumar oy zaman dolay hig y oldu mu?

() Evet, oldu () Hayir, olmads

10. Bahse girmeyi veya kumar birakmak istediginiz ama bunu gz disindiganiz oldu mu?

() Evet, oldu () Hayr. olmadi

11. Bahis piyango bi ini, kumar kumar borg veya diger bahis veya kumar delillerini eginizden

veya i diger Onemli i hig ) oldu mu?

() Evet, oldu () Haywr, olmadi

12. Birlikte i paray: nasil hig oldu mu?

() Evet, oldu () Hayrr, olmads

13. (Eger yukandaki soruyu Evet diye cevapl Para i smal hig sizin kumar oynamamiz {izerinde
yogunlastifi oldu mu?

() Evet, oldu ( ) Hayir, olmadi

14. Hig birinden borg alip kumar den b & iginiz oldu mu?

() Evet, oldu () Hayr, olmadh

15. Bahis oynama veya kumar ylziinden hig iginize veya geg gittiginiz ya da gitmediginiz oldu mu?

() Evet, oldu () Haysr, olmads

16. Eger kumar oynamak veya kumar borglanini ddemek igin borg aldiysamiz, kimden veya nereden borg aldiniz? (Litfen isaretleyiniz)

()a.Evinp ()b.A

() ¢. Bankalardan, borg veya kredi kuruluglanndan () d. Kredi kartlanindan

()e. Tefecilerden () f. Sahsi veya ailevi egya veya mallan satma

() g. Arkadas veya tanidiklardan

() h. Altin, mécevher gibi birikimlen paraya gevirme () j. Bahisgiye bor¢lanma
() k. Kumarhaneye (kahvehane ya da kulip sahibine) borgl
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Ek-6: Etik Kurul Raporu

T.C.
ISTANBUL TOPKAPI UNIVERSITESI
REKTORLUK
Sayr : E-31673093-100-2200007947 26.07.2022
Eomu :  Etik KEuml Rapom (Ramazan
GUNDUZ)

Saym Aragtrmacy Ramazan GUNDTUZ

“Dijital Oyun Bagimhlign ve Kumar Bagmlilig: Iligkisinin Incelenmesi- Cinsiyet,
Arkadas Cevresi, Belirsizlife Tolerans, Dis Kontrol Odag ve Tikenmiglik Diizenleyici
Follerinin Incelenmesi” konulu ¢alismamz 26.07.2022 tarih 2022/06 sayih Akademik
Araghmma ve Yaym Etifi Kumlunda gorigilmiis olup; Akademik Arashrma ve Yaym Etigi
EKurulu fiyelerinin degerlendirmesi senucunda séz komusu calismamn etik ilkelere uygun

olduguna karar veribmigtir.
Prof. Dr. Aziz EKSI
Komisyon Bagkam
B balgs, Fuvenls slekireaik imem ils insalmmstr,

D ruliansn Kode: H0DSAC

Hvansazay Caddesd, Hacsh, S4057. Balar - Tsankul

Tk +447696_ Faks: +90 217 214303

E-Posta: & tedutr Flak "Aﬁ: edu tr

Fep Adrasi- tenk funiverstmas e 01 kep.
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Kisisel Bilgiler
Ad1 Soyadi: Ramazan Sencer GUNDUZ
Egitim Durumu

Yiiksek Lisans Ogrenimi: Istanbul Topkap1 Universitesi Lisansiitii Egitim Enstitiisii
Psikoloji Ana Bilim Dali

Lisans Ogrenimi: T.C. Hali¢ Universitesi Fen Edebiyat Fakiiltesi Psikoloji
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