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YENĠ MEDYA KAPSAMINDA BAĞIMLILIK VE GENÇLERĠN 

DĠJĠTAL KUMAR BAĞIMLILIKLARI ARAġTIRMASI 

ÖZET 

 ĠletiĢim; din, dil, ırk, cinsiyet, yaĢ gibi hiçbir ayrım gözetmeksizin insanlığın 

vazgeçilmez unsurlarından biri olmuĢtur. Dumanla haberleĢmeden cep telefonlara 

gelen sürece kadar sürekli olarak geliĢen iletiĢim teknolojilerinde en büyük değiĢimi 

internet oluĢturmuĢtur. Ġnternet, iletiĢim teknolojileri ve insanlık için yeni bir çağın 

baĢlangıcı olarak görülmüĢtür. 

Ġnternet ile bilgiye rahatlıkla eriĢilebilen global bir ağ kurulmuĢtur. Ġnternetle 

birlikte insan hayatında yeni kavramlarda oluĢmaya baĢlamıĢtır. Özellikle Web 2.0 

ile insanlar internette aktif ve katılımcı bireyler haline dönüĢmüĢtür.  

Web 2.0‟ın insan hayatına kattığı en önemli kavram “yeni medya” kavramıdır. 

Bireyler yeni medya ile katılımcı rol oynamaya baĢlamakla birlikte aynı zamanda 

içerikler üretmeye baĢlamıĢtır. Sosyal ağlar ile kiĢisel profiller oluĢturarak, bu 

profillerde gündelik hayatlarından, duygu, düĢüncelerine kadar birçok Ģeyi paylaĢır 

duruma gelmiĢlerdir. 

Yeni medya ile insanlar fiziksel dünyadan uzaklaĢarak sanal bir dünyanın 

kapısını açmaya baĢlamıĢlardır. Bu dünyada birçok avantajlı durum olduğu kadar 

dezavantajlı durumlarında yer aldığı gözlenmiĢtir. Yeni medya ile ortaya çıkan sanal 

gerçeklik dünyası insanı gerçek dünyadan koparabilmektedir. Bunun sonucunda 

bireylerde dijital hastalıklar ve bağımlılıklar ortaya çıkmaktadır.  

En büyük sağlık problemlerinden birisi olan bağımlılık genç bireyler üzerinde 

birçok problem oluĢturmaktadır. Bu problemler sağlık problemlerinin yanında 

toplumsal problemler olarak da görülmektedir. Bireyleri bağımlı hale getiren birçok 

süreç bulunmaktadır. Kolay para kazanma, yaptığı eylemden çok daha fazla haz alma 

gibi durumlar kiĢileri bağımlı hale getirebilmektedir.  
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Ġnsanlık tarihinin en eski oyunlarından birisi kumardır. Kumar bir bağımlılık 

olarak görülmektedir. Aynı zamanda hukuksal ve ahlaki olarak uygun 

görülmemektedir.  

Yeni medya araçlarının, insanları fiziksel dünyadan sanal dünyaya taĢıması ile 

kumarda, sanal dünyaya taĢınmıĢtır. Özellikle gençlerin kolay para kazanma ve 

eğlenceli zaman geçirme aracı olarak gördüğü kumar, genç bireyleri gerçek 

dünyadan kopartmaktadır. Heyecan aramak isteyen, aksiyon arayıĢında olan, duygu, 

düĢüncelerinden kaçmaya çalıĢan, duygularını bastırmak isteyen ya da sosyalleĢme 

ihtiyacı olan gençler kumarı tercih etmektedir. 

Fiziksel olarak oynanan kumar ortamlarının sağlayamadığı güven ortamları 

sanal ortamlarda sağlanmaktadır. Gençler sanal kartlar kullanarak kimliklerini açık 

etmeden, sanal ortamlarda yer alan sitelere girebilmektedir ve kolaylıkla para 

harcayabilmektedir. 

Hukuki olarak yasak olmasına rağmen sanal bahis sitelerinin sosyal medyada, 

futbol karĢılaĢmalarında, internet sitelerinde açıkça reklam yapabilmesi ile sanal 

bahis sitelerine eriĢim daha kolay hale gelmektedir. Bu durum dijital kumarı kontrol 

edilemez bir noktaya getirmiĢtir.  

Bu araĢtırma dijital kumar sitelerinde oyun oynayan ya da oynamıĢ 17-28 yaĢ 

aralığındaki gençler ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Yapılan araĢtırma ile dijital kumar 

bağımlılığının gençler üzerindeki etkisinin ortaya çıkarılması amaçlanmıĢtır.  

AraĢtırmada veri toplama yöntemi ve anket çalıĢması yapılmıĢtır. AraĢtırma 

içerisinde literatür tarama ve söylem analizi çalıĢmalarına yer verilmiĢtir. 

 

Anahtar Kelime: Yeni Medya, Bağımlılık, Kumar, Dijital Kumar, Kumar 

Bağımlılığı 
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RESEARCH ON ADDĠCTĠON AND YOUNG PEOPLE'S 

DĠGĠTAL GAMBLĠNG ADDĠCTĠONS WĠTHĠN THE SCOPE 

OF NEW MEDĠA 

ABSTRACT 

Communication; It has become one of the indispensable elements of humanity, 

regardless of religion, language, race, gender or age. The internet has created the 

biggest change in the ever-evolving communication technologies, from 

communication through smoke to mobile phones. The Internet has been seen as the 

beginning of a new era for communication technologies and humanity. 

A global network has been established through which information can be easily 

accessed via the Internet. With the internet, new concepts began to emerge in human 

life. Especially with Web 2.0, people have become active and participatory 

individuals on the Internet. 

The most important concept that Web 2.0 adds to human life is the concept of 

"new media". Individuals have started to play a participatory role with new media 

and have also started to produce content. By creating personal profiles on social 

networks, they have become able to share many things from their daily lives to their 

feelings and thoughts. 

With new media, people have started to move away from the physical world 

and open the door to a virtual world. It has been observed that there are many 

advantageous as well as disadvantageous situations in this world. The virtual reality 

world that emerged with new media can disconnect people from the real world. As a 

result, digital diseases and addictions occur in individuals. 

Addiction, one of the biggest health problems, creates many problems for 

individuals. These problems are seen as social problems as well as health problems. 

There are many processes that make individuals addicted. Situations such as making 

easy money and getting more pleasure from the action can make people addicted. 
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One of the oldest games in human history is gambling. Gambling is seen as an 

addiction. At the same time, it is not considered legally and morally appropriate. 

As new media tools moved people from the physical world to the virtual world, 

gambling also moved to the virtual world. Gambling, which especially young people 

see as a means of making easy money and having fun, disconnects young people 

from the real world. Young people who want to seek excitement, seek action, try to 

escape from their feelings and thoughts, want to suppress their emotions or need to 

socialize prefer gambling. 

Trust environments that physical gambling environments cannot provide are 

provided in virtual environments. By using virtual cards, young people can access 

sites in virtual environments and spend money easily without revealing their 

identities. 

Although it is legally prohibited, access to virtual betting sites becomes easier 

as virtual betting sites can openly advertise on social media, football matches, and 

websites. This situation has brought digital gambling to an uncontrollable point. 

This research was conducted with young people aged 17-28 who play or have 

played games on digital gambling sites. The research aimed to reveal the effect of 

digital gambling addiction on young people. Data collection method and survey were 

used in the research. Literature review and discourse analysis studies were included 

in the research. 

 

Keywords: New media, Addiction, Gambling, Digital Gambling, Gambling 

Addiction 
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I. GĠRĠġ  

Ġnsanlığın olmazsa olmaz unsurlarından birisi iletiĢimdir. ĠletiĢim bir tercih 

değil zorunluluktur. YaĢamın devamı ve ihtiyaçların karĢılanması için iletiĢime 

ihtiyaç duyulmuĢtur. Sosyal bir varlık olan insan duygularını, düĢüncelerini, 

sorunlarını ve hayallerini paylaĢma isteğinde olmuĢtur. Bu isteklerini insanlar 

birbirlerine iletiĢim ile aktarmıĢtır. ĠletiĢim yoluyla aktarılan bu sorunlara ve 

problemlere çözüm üretme gayretinde olunmuĢtur. Sayısız iletiĢim teknikleri 

bulunmaktadır. ĠletiĢim sadece sözlü yapılan eylem değildir. Gündelik hayatta 

yapılan birçok Ģey iletiĢimin bir parçasıdır. Yolda yürürken gördüğünüz sokak 

tabelaları, simgeler, iĢaretler, renkler aslında birer iletiĢim tekniğidir.  

Zaman içerisinde insanların iletiĢim becerileri de değiĢim ve geliĢim 

sürecine girmiĢtir. Buna bağlı olarak farklı iletiĢim metotları gerçekleĢmeye 

baĢlamıĢtır. Ġlk olarak dumanla haberleĢen insanlar zamanla yeni iletiĢim yolları 

geliĢtirmiĢtir. Böylece insanoğlu iletiĢimde daha da ileriye gitmiĢtir. Yazının ve 

kâğıdın bulunması, matbaanın ortaya çıkması gibi durumlar kitle iletiĢim 

araçlarındaki geliĢimi daha da ileriye götürmüĢtür. Özellikle telefonun bulunması 

iletiĢim için yeni bir çağı baĢlatmıĢtır. Daha sonra kablosuz iletiĢim teknolojileri 

ile küresel bir iletiĢim ağı kurulmuĢtur.  

ĠletiĢimin en önemli aĢamalarından birisi internettir. Ġnternet ile insanlar 

bilgiye hemen ulaĢan ve bilgiyi hemen yayan konumuna gelmiĢtir. Web 2.0 

teknolojisi ile insanlar sanal dünyada katılımcı rol almaya baĢlamıĢtır. Sadece 

bilgiye ulaĢan değil aynı zamanda sanal ağlar üzerinde sosyalleĢen insan 

toplulukları oluĢmaya baĢlamıĢtır. Yeni medya ile ortaya çıkan sosyal ağlar aynı 

zamanda telefonlarda da yer almaya baĢlamıĢtır. Akıllı telefon olarak olarak 

nitelendirilen telefonlar hayatın bir parçası olmuĢtur. Ġnsanlar böylece içerik 

üretebilen ya da üretilen içeriğe hemen ulaĢabilen durumuna gelmiĢtir. Fakat bu 

durumun avantajları kadar dezavantajları da bulunmaktadır. Bunlardan en 

önemlileri bağımlılıklar ve dijital hastalıklardır. Bağımlılık olgusu ve iletiĢim, 

geliĢen teknolojiler ile birbiriyle anılmaya baĢlamıĢtır.  
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Yeni medyanın hayatın bir parçası olmasıyla birlikte etik sorunlar da ortaya 

çıkmaya baĢlamıĢtır. Kontrol edilmesi zor iletiĢim metotları oluĢmuĢtur. Bundan 

dolayı etik ve yasal olmayan birçok Ģey internet üzerinden hızlı ve kolay Ģekilde 

ulaĢılabilir olmuĢtur. GeliĢen teknolojilere bağlı olarak artan bağımlılıklar, etik 

olmayan durumlar ile bir araya gelerek yeni medya üzerinde istenmeyen 

durumların ortaya çıkmasına sebep olmuĢtur. Bunlardan en önemli ise sanal 

kumar bağımlılığının ortaya çıkmasıdır. Geleneksel kumar yöntemlerinin yerini 

sanal kumar ortamları almaya baĢlamıĢtır. Ġnsanlar fiziksel olarak bir yere 

gitmeden, istedikleri yerlerden kumar oynayabilir duruma gelmiĢtir. Bu da 

kontrolü daha zor bir durumu meydana getirmiĢ ve bağımlılıkları arttırmıĢtır.  

Ġnsanlık tarihinin var oluĢundan bu yana kumar hep ahlak dıĢı olarak 

gösterilmiĢ olsa da günümüze kadar süregelmiĢ hatta yayılmıĢ bir oyundur. Ahlak 

dıĢı olmasının yanında aynı zamanda kumar yasadıĢı bir faaliyettir. 

Kumar, 5237 sayılı Türk Ceza Kanunu‟nun 228. Maddesi kapsamında suç 

olarak görülmektedir. Buna rağmen özellikle gençler arasında yaygınlıkla 

oynanmaktadır. Kolay para kazanma ve oynarken haz alma durumlarından dolayı 

oynayan kiĢilerde bağımlılık oluĢturmaktadır. Kumarın sanal dünyaya taĢınması 

ile kumara eriĢim daha kolay hale gelmiĢtir. Bundan dolayı oyunlar daha fazla 

kiĢiye ulaĢabilmiĢtir. Sosyal medya uygulamalarının artması ile sanal bahis 

siteleri kendilerini daha fazla gösterme Ģansı yakalamıĢtır. Fenomen olarak 

adlandırılan sosyal medya hesapları üzerinden yapılan reklamlar ile eriĢimlerini 

arttırmıĢlardır. Sanal kumar siteleri yeni medyanın imkanlarından yararlanarak 

kazançlı hale gelmiĢtir. Kumar siteleri her ne kadar yasaklanmıĢ ve kapatılmıĢ 

olsalar da farklı internet sitesi isimleri ya da VPN giriĢ tekniği ile var olmayı 

baĢarmıĢtırlar. Sanal kumar ile ödeme yöntemleri de kolay hale gelmiĢtir. 

Kullanıcılar sanal kartlarla kendi özel bilgilerini vermeden güvenli olduklarını 

düĢündükleri ortamlarda yer almaya devam etmiĢlerdir.  

Sanal kartlar, bireylere kiĢisel bilgilerini vermeden kimliklerini saklayarak 

oyunlardan yer alma imkânı sağlamıĢ ve oyunları oynayanlara güvende oldukları 

hissiyatını vermiĢtir. OluĢturulan güven ortamı ile oyuncular için bir sorun 

ortadan kalkmıĢtır. Bu da bireylerin oyunda daha fazla yer almasına ve bağımlı 

olmasına neden olmuĢtur. 
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Sanal kumar bağımlılığı, Amerikan Psikiyatri Birliğinin Ruhsal 

Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal El Kitabı 5. Baskısı‟na göre bağımlılık olarak 

görülmektedir. Ayrıca, Dünya Sağlık Örgütü kumar oynama bozukluğunu, 

davranıĢsal bozuklar arasında incelemektedir.  

Dünya‟da ve Türkiye‟de sanal kumar bağımlılığı ile ilgili çalıĢmalar 

sürdürülmektedir. Türkiye‟de kumar bağımlılığı ile ilgili araĢtırmalara Türkiye 

YeĢilay Cemiyeti tarafından destek verilmektedir. Yine, Türkiye YeĢilay 

Cemiyeti altında kurulmuĢ YeĢilay Destek Merkezi (YEDAM) tarafından kumar 

bağımlılarına danıĢmanlık hizmeti verilmektedir. Bunların haricinde kumar 

bağımlılarının tedavisi konusunda çalıĢmalar yapan klinikler bulunmaktadır.  
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II. ĠLETĠġĠMĠN SÜRECĠ VE YENĠ MEDYA OLGUSU 

A. ĠletiĢim Tarihi 

 ĠletiĢim kelimesi Latince bir fiil olan “communicare” den türemiĢtir. 

Ġngilizcesi ise “communication” dur. Bu kelime ise “ortak” ve “paylaĢmak” 

anlamına gelmekte olan “communis” kökünden türemiĢ olan Latince fiil 

“communicare”den gelmektedir (URL-1). Türk Dil Kurumu iletiĢimi “Duygu, 

düşünce veya bilgilerin akla gelebilecek her türlü yolla başkalarına aktarılması; 

bildirişim, haberleşme, komünikasyon” (URL-2) olarak anlamlandırmaktadır. 

ĠletiĢimi teknik olarak da tanımlayan TDK, “Telefon, telgraf, televizyon, radyo 

vb. araçlardan yararlanarak yürütülen bilgi alışverişi; bildirişim, haberleşme, 

muhabere, komünikasyon” (URL-3) olarak açıklamıĢtır. Ġnsan var olduğundan 

beri iletiĢim hep var olmuĢtur. ĠletiĢim, zaman ve mekâna göre değiĢiklikler 

göstermiĢtir. ĠletiĢim tarihi insanlığın baĢlangıcına kadar uzanmaktadır . ĠletiĢimin 

bu kadar önemli olmasının en büyük sebebi ise insanın sosyal bir varlık 

olmasıdır. Gündelik yaĢamın sürdürülebilirliği ve hayatın idame edilebilmesi için 

iletiĢim gereklidir. Ġnsanların yaĢamlarında her iĢi tek baĢlarına yapmaları 

mümkün olmadığından iĢ bölümü ve uzmanlaĢmaları gerekmiĢtir ve buna bağlı 

olarak iletiĢim metotları geliĢtirilmiĢtir.  

Günlük hayatta yapılan neredeyse her eylem iletiĢimden 

kaynaklanmaktadır. Ġnsanları diğer canlılardan ayıran en önemli etmen insanın 

düĢünen ve konuĢabilen bir varlık olmasıdır. Bu özellikler insandan baĢka hiçbir 

canlıya verilmemiĢtir. KonuĢma ve iletiĢim kurma isteği insana özgü 

özelliklerdir.  

ĠletiĢimde aynı zamanda sözsüz iletiĢim durumları da bulunmaktadır. 

Örneğin konuĢarak anlatılamayan birçok konu beden dili ile anlatılabilmektedir. 

Ġnsanlar arasında gerçekleĢen her türlü bilgi, duygu ve düĢünce akıĢına iletiĢim 

denilmektedir.  (IĢık, 2018: 14). ĠletiĢim, basit olarak üç öğeden oluĢmaktadır; 

Ġletiyi gönderen, iletiyi alan ve iletinin gönderildiği kanal. Bu ögeler 
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tamamlandığımda iletiĢim gerçekleĢebilmektedir (Gönenç, 2007: 58). ĠletiĢim 

sadece konuĢmadan ibaret değildir. Nesneler, olgular, olaylar ve birçok Ģey 

iletiĢimin kaynağı olabilmektedir.  

Ġnsanlar arasında gerçekleĢen tüm bildiriĢimlere iletiĢim denilmektedir. 

Ġnsan uyandığı andan itibaren farkında olmadan iletiĢime baĢlamaktadır. ĠletiĢim, 

insan yaĢamının bir gerçeği ve vazgeçilmezidir.  

Her ne kadar iletiĢim tarihi bu kadar eskiye dayanmıĢ olsa da iletiĢim 

çalıĢmalarının akademik perspektifle gerçekleĢtirilmesi 20. yüzyıl ile 

baĢlamaktadır.  ĠletiĢim tarihi yeni bir alan olarak tanımlanmakla birlikte aynı 

zamanda çok eski de bir uygulamadır. Denis McQuail kitle iletiĢim araçlarının ilk 

çağının, yirminci yüzyılın ilk çağı olarak nitelendirilmesinin mümkün olduğunu 

söylemiĢtir (McQuail,2010: 154). ĠletiĢim tarihini kitle iletiĢim araçlarındaki ve 

toplumlardaki değiĢimler ve dönüĢümler etkilemiĢtir. Toplumlarda ve kitle 

iletiĢim araçlarında değiĢimler meydana gelmiĢ olsa da iletiĢim önemini  hiçbir 

zaman yitirmemiĢ aksine önemini daha da arttırmıĢtır.  

Ġlk insanlar ilkel iletiĢim araçlarını kullanarak haberleĢmeye çalıĢmıĢlardır. 

Ġlk olarak yüksek tepelerde ateĢ yakarak dumanla iletiĢim kurmaya çalıĢan 

insanlar daha sonra ses ve iĢaretleri geliĢtirmiĢlerdir. Bu geliĢmelerden sonra 

insanlar daha farklı iletiĢim yolları aramaya devam etmiĢlerdir. Pratik ve kalıcı 

çözümler üretmeye çalıĢan insanoğlu böylece yazıyı keĢfetmiĢtir. DüĢünceler 

kalıcı bir hal almaya baĢlamıĢtır. ĠletiĢimin en önemli aĢamalarından birisi 

kâğıdın bulunması olmuĢtur. Bu da basının temellerinin atılmasına sebep 

olmuĢtur. Kâğıt düĢünceleri kayıt altına alan uygarlık için çok önemli bir adımdır. 

Kâğıdın en ilkel Ģekli olan papirüs ile baĢlayan süreç “Cyperus Papyrus” cinsi bi r 

kâğıdın üzerine resim ve yazı yazılan bir ince tabaka ile devam etmiĢ ve daha 

sonra kâğıt uygarlıklar arasında yayılmaya baĢlamıĢtır. Kâğıdın zaman içinde 

üretim Ģekilleri de değiĢmeye baĢlamıĢtır. 1845 yılında odundan kâğıt yapımının 

temelleri atılmıĢ, 1851 yılında soda, 1866 yılında sülfat ve 1879 da selüloz 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır (Ġnuğur, 1992: 60). Yazının ve kâğıdın bulunuĢundan 

sonra en önemli icatlardan birisi matbaanın bulunması olmuĢtur. Matbaa 

sayesinde yazının çoğaltılması ve dağıtılması mümkün hale gelmiĢtir. 
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Matbaa sayesinde ilk gazeteler hayata geçmiĢtir. Tarihsel belgeler ilk 

gazetenin Çin‟de ortaya çıktığını göstermektedir. Dünyanın en eski gazetesinin 

ise 911 tarihinde Pekin‟de çıkartılan “King Pao” gazetesi olduğu söylenmektedir 

(Gönenç, 2007: 61). Ġlk haberleĢme ise haber mektupları ile baĢlamıĢtır. Batıda 

insanların gerçekleri ve olayları öğrenmek istemeye baĢlaması ile bir ihtiyaç 

meydana gelmiĢtir. Bu ihtiyaç ise haber mektupları ile giderilmiĢtir. Batıda basın 

tarihinin gerçek baĢlangıcı 12. Yüzyılda Nouvelles a la Main “Elde DolaĢtırılan 

Haberler” denen küçük haber mektupları ile ortaya çıkmıĢtır. Haber mektupları 

gazetelerin öncüleri olmuĢtur (Ġnuğur, 1992: 45) Ġlk haber mektuplarının ne 

zaman yazıldığı ise kesin olarak bilinmemektedir. Haber mektuplarının 12. ya da 

13. Yüzyılda Venedik‟te doğduğu söylenmektedir. Ülkeler arası savaĢları, din ve 

sanat etkinliklerini takip etmek isteyen kilise görevlileri haber mektuplarının 

oluĢmasına yol açmıĢtırlar (Gönenç, 2007: 61). Gutenberg‟in matbaayı bulması 

ile de çok sayıda Ġncil basılmıĢ ve dini inanç yayılmıĢtır.  

Çok sayıda kitabın basılmasından dolayı kitaplar ucuzlamıĢ ve toplum 

okumaya baĢlamıĢtır. Bununla birlikte gazeteler çıkmaya baĢlamıĢtır. Birçok 

farklı görüĢte ve düĢüncede gazeteler çıkartılmıĢtır. 18. ve 19. Yüzyılda basım 

teknolojileri ilerlemiĢtir. 19. Yüzyıl itibariyle batıda kapitalist bir düĢünce hâkim 

olmaya baĢlamıĢ ve gazetelerde reklamlar yer almaya baĢlamıĢtır. Böylece 

basının yapısında değiĢimler baĢlamıĢ ve basın bir gelir kaynağı durumuna 

dönüĢmüĢtür (Ġlal, 1977: 44). Basın ve yayın kurumları böylece iĢletme haline 

gelmiĢtir.  

ĠletiĢimin en önemli diğer unsurları ise radyo ve televizyondur. Radyo 

telsizine ulaĢmak için 60 yıllık bir tecrübe edilmesi gerekmiĢtir. ÇalıĢmalar 

1860‟lı yıllarda baĢlamıĢtır. ÇalıĢmaların sonuç vermeye baĢlaması ile durum 

resmiyet kazanmıĢtır.  

Ġngilizler yirminci asra gelindiğinde telsiztelgraf sinyal kampanyasını 

kurmuĢ ve adına ise Marconi‟nin “Telsiz Kampanyası” adını vermiĢlerdir. ABD 

tarafından ise 1910 yılında “Telsiz Gemi Yasası çıkartılmıĢtır. Böylece yapılan 

haberleĢmelere düzenleyici kayıtlar getirilmiĢtir. 

Telsiz haberleĢmesinin ilk yararı ise Titanik transatlantiğinde yaĢanmıĢtır. 

Radyo haberleĢmesi sayesinde batmıĢ olan Titanik‟ten 705 kiĢinin hayatı 
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kurtarılmıĢtır. Bu olayları takiben ilk radyo istasyonu kurulmuĢtur (Arabacı, 

1999: 134). Dünyada ilk sürekli ve düzenli radyo yayını 1921 yılında yapılmıĢtır 

(Gönenç, 2007: 67). Radyo yayınları günümüz iletiĢim teknolojisinin en önemli 

adımları olarak gösterilmiĢtir.  

Ġnsanlık tarihi boyunca sürekli olarak farklı iletiĢim araçları hayatın 

içerisinde etkili bir Ģekilde yer bulmuĢtur. Bu etkili ve önemli kitle iletiĢim 

araçlarından bir diğeri ise televizyon olmuĢtur. Televizyon ile ilgili olarak ilk 

teknik buluĢ 1873 yılında Ġrlandalı telgrafçı Andrew May tarafından yapılmıĢtır. 

Daha sonra pek çok bilim insanının buluĢları ile televizyon bir geliĢim sürecine 

girmiĢtir. Ġlk televizyon yayınları 1936 yılında Ġngiltere‟de baĢlamıĢtır. Her  ne 

kadar deneysel yayınlara RCA, 1936 yılında baĢlamıĢ olsa da resmi nitelikte ilk 

televizyon yayını 1939 yılında New York‟ta yapılan Dünya Fuarı‟ndan 

izlenimlerin aktarıldığı yayınlar olmuĢtur (Aziz, 2013: 49). Televizyon kitle 

iletiĢimi için bir milat olarak gösterilmiĢtir.  

Televizyon aynı zamanda bir uyum oluĢturma görevinde de bulunmuĢtur. 

Televizyonda yayınlanan programlar çok büyük kitlelere ulaĢabilmiĢtir. 

Televizyon sayesinde egemen olan ideoloji kendi propagandasını ve isteklerini 

büyük kitlelere rahatlıkla ulaĢtırabilmiĢtir. Televizyon kanallarının artması ile 

daha geniĢ ve farklı kitlelere ulaĢılmaya baĢlanmıĢtır. Ġnsanlar istekleri 

doğrultusunda kanallara yönelmeye baĢlamıĢtır. Televizyon günümüzde varlığını 

çok fazla kaybetmiĢ olmasa da dijital çağın gerekliliğinden dolayı yeniden 

tasarlanmıĢtır.  

Televizyonlar “akıllı televizyon” olarak satılmaya baĢlanmıĢtır. Televizyon 

üzerinden internete girebilme, dijital platformlara eriĢim gibi birçok yenilik 

eklenmiĢtir. 

Ġlk elektromekanik bilgisayar 1937 yılında Howard Hathaway tarafından 

icat edilmiĢtir. Daha sonra ilk programlanabilir Z3 ise Kondrad Zuse tarafından 

geliĢtirilmiĢ ve bu bilgisayar Ġkinci Dünya SavaĢı sırasında Almanlar tarafından 

gizli Ģifreleri yazmak için kullanılmıĢtır. Ġlk modern anlamda bilgisayar ise yine 

Ġkinci Dünya SavaĢı yıllarında John Mauchly ve J. Presper Eckert tarafından 

geliĢtirilen ENIAC olmuĢtur. 1950‟lerden sonra bilgisayarlar küçülmeye baĢlamıĢ 

ve 1960 yılında bilgisayar faresi üretilmiĢtir. Ġlk kiĢisel bilgisayar 1975 yılında 
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üretilen Altair 8800 isimli bilgisayardır. 1975‟ten itibaren bireysel kullanıcılar 

için klavye, ekran, yazıcı, C-ROM gibi donanımsal aletler üretilmeye baĢlandı. 

1981 yılında ilk taĢınabilir bilgisayar olan Osborne 1 satıĢa sunuldu. 1989 

yılından itibaren kiĢisel bilgisayarlara internetin gelmesi ile bilgisayarlar baĢka 

bir boyut kazanmaya baĢladı (URL-4). 

ĠletiĢimin zamanla geliĢmesi ile yeni kavramlarda ortaya çıkmıĢtır. Yakın 

dönem itibariyle “yeni medya”, “yapay zekâ”, “sosyal ağlar”, “sanal gerçeklik”, 

“çoklu ortam”, “hiper metinsellik” ve “bulut biliĢim” vb. gibi yeni kelimeler kitle 

iletiĢiminde önemli roller oynamaya baĢlamıĢtır. Günümüzdeki teknolojik 

geliĢmeler bu yeni kelimeler üzerine kurulmaya baĢlanmıĢtır. ĠletiĢim 

araĢtırmalarının önemli bir kısmı bu olgular üzerinden gerçekleĢtirilmiĢ bir kısmı 

ise bu olguların ekonomi politiğine yönelmiĢtir (Mosco ve Fuchs, 2014; Wayne, 

2009). Yeni medya kavramının iletiĢim olgusu içerisinde yer alması ile iletiĢim 

tarihinde yeni bir çağ baĢlamıĢtır. 

B. ĠletiĢimde Medya Olgusu 

 Medya, kelime olarak Latince “medium” kelimesinin çoğulundan 

türemiĢtir. Anlam olarak incelediğinde; ortam, araç gibi anlamlara gelmektedir. 

Bu kavram her çeĢit bilginin toplumlara ve bireylere aktarılması ile gerçekleĢen 

bilgilendirme, eğitme gibi temel kavramlara sahip olan görsel ve iĢitsel araçların 

tamamına verilen bir isimlendirmedir (Soydan, Alparaslan 2014: 57). McQuail‟e 

göre medya toplumda etki, denetim ve yenilik gibi potansiyel araçları güç 

kaynağı olarak gören ve toplumsal kurumun çalıĢması için gerekli bilgilerin 

kaynağıdır. Aynı zamanda medya bunların aktarım aracıdır (Türkoğlu, 2010: 70).  

Ġnsanların iletiĢim isteklerinin oluĢması ve bu isteklerin karĢında oluĢturulan kitle 

iletiĢim araçları medyanın doğmasına neden olmuĢtur. 

Ġlk insanların iletiĢim kurmak için ateĢ yakarak dumanla haberleĢmesi, 

duvarlara veya barınaklara resimler çizmesi, farklı sesler çıkararak iletiĢim 

kurması iletiĢimi dolayısıyla medyanın geliĢimine örnek olarak 

gösterilebilmektedir (Vardarlıer 2019: 356). Bundan dolayı medya içinde insanlık 

tarihi ile aynı yaĢlarda olduğu söylenebilir. Jeanneney bu durumla ilgili olarak 

“en az gelişmiş durumlar dikkate alındığında, ilk medya yapılarının oldukça basit 

ve öngörülebilir bir olayın ulaşılabilecek olan tüm insanlara basit bir şekilde 
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anlatılması” (Jeanneney, 1998: 20) ifadelerine yer vermiĢtir. Medya insanların 

haberleĢmesi ve bilgilenmesini sağlayan bir ifade olarak tanımlanabilmektedir. 

KonuĢmaya baĢlanması ile medyada geniĢleme ve geliĢme görülmeye 

baĢlanmıĢtır. Yazının icadı ile medyanın yazılı boyutu ortaya çıkmıĢtır. Böylece 

haberler ve bilgiler toplum içinde yayılmaya baĢlamıĢtır.  

ĠletiĢim ve medya birbiriyle paralel olarak ilerlemektedir. ĠletiĢim araçları 

geliĢtikçe medyada geliĢmektedir. ĠletiĢim varsa mutlaka medyada bunun 

içerisinde olabilmektedir. Özellikle günümüzde iletiĢim ve medya tamamen iç içe 

geçmiĢ durumdadır. Medya kavramı ile bütünsel manada iletiĢim araçları ve 

ortamlarının kastedildiğini söyleyebilmek mümkündür (Soydan, Alparaslan 2014: 

57). Özellikle Web 2.0‟ın ortaya çıkması ile bireyler internette katılımcı rolde 

olmaya baĢlamıĢtır. Bir sosyal medya ağında profil oluĢturan kiĢiler günlük 

hayatlarını, düĢüncelerini paylaĢabilmektedir ve farklı topluluklarda yer 

alabilmektedir.  

GeliĢen teknoloji ile medya ortamları oluĢmuĢ ve bu ortamlar içerisinde 

farklı Ģekilde iletiĢim metotları geliĢmiĢtir. ĠletiĢim kurarken aynı zamanda 

fotoğraf, video paylaĢımları gibi farklı medya içeriklerinin kiĢiler arasında 

paylaĢılabilmesi hatta bu medya içeriklerin çok sayıda kiĢiye ulaĢtırılması 

mümkün olmuĢtur. Bununla birlikte eski geleneksel televizyon yöntemlerinin çok 

ilerisine gidilmiĢ kiĢiler kendi kanallarını oluĢturarak canlı yayınlar yaparak 

kendi duygu ve düĢüncelerini anlık olarak baĢkaları ile paylaĢabilir duruma 

gelmiĢtir. Burada yapılan her türlü bilgi ve düĢüncenin paylaĢımı durumu medya 

olarak tanımlanmaktadır.  

Medya yapı olarak iki süreçte incelenebilmektedir. Ġlk olarak; gazete, dergi, 

radyo, kitap ve televizyonun içerisinde yer aldığı geleneksel medya. Ġkinci olarak 

da yeni medya olarak nitelendirilen “yeni enformasyon ve iletiĢim teknolojileri” 

sürecidir. (Uğur, 2002: 94-95). ĠletiĢimin sağlandığı birçok Ģey medya 

kavramının içerisinde de yer almaktadır. Medya için genel anlamda kitle iletiĢim 

araçları denilebilmektedir. Bilgi aktaran tüm araçlar kitle iletiĢim aracıdır.  

Bundan dolayı bilgi aktaran tüm aktaran tüm araçlarda medyadır.  
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1. Yeni Medya 

 Ġnsanlığın varoluĢundan günümüze kadar iletiĢim ve medya değiĢim ve 

geliĢim içerisine girmiĢtir. Her dönem yeni bir iletiĢim metodu geliĢtirilmiĢtir. 

Teknolojinin de hayatın bir gerçeği olmasıyla birlikte iletiĢim ve teknoloji 

birbirlerine paralel olarak bir geliĢim sürecine girmiĢtir. Teknolojik geliĢmeler ile 

medyada katılımcı insan profilleri oluĢmaya baĢlamıĢtır. Bunlardan en önemlisi 

ise internetin buluĢudur. Ġnternetin en önemli unsurlarından birisi bilgi aktarıcı 

özelliği olmasıdır. Ġnternet sayesinde sınırsız bilgiye ulaĢılabilmektedir. Ġnternet, 

dünyanın bir ucundan diğer bir ucuna zaman ve mekân fark etmeksizin iletiĢim 

kurulmasını mümkün kılmıĢtır. Özellikle Web 2.0‟ın kabul görmesi ile insanlar 

internet ortamında daha aktif roller almaya baĢlamıĢtır.  

Web 2.0 terimini ilk defa O‟Reilly Media ve Media Live International 

tarafından organize edilen bir konferansta kullanılmıĢtır. 2001 yılında 

Wikipedia‟nın kurulması ile de hayatımıza girmiĢtir. Bu terimin tam olarak kabul 

edilmiĢ bir anlamı bulunmamaktadır. Web 2.0; metin, ses ve grafiklerde gözlü 

görülür değiĢiklikler ve sosyal ağlarda içerik oluĢturma teknolojisi sunmuĢtur. 

Yeni nesil Web 2.0 araçları ile kullanıcılar aktif katkıda bulunan, içerik üreticisi 

durumuna gelmeye teĢvik edilmiĢtir (Gedik, 2020: 257). Web 1.0 ile Web 2.0 

arasındaki en belirgin özellik ise Web 1.0‟da sitelerin tek taraflı olmasıdır. BaĢka 

kullanıcılar bu sitelerde yer alan bilgileri paylaĢıp, güncelleme imkanları 

bulamamaktadır. Web 1.0‟da Bireyler topluluklarda yer alıp düĢüncelerini 

paylaĢamamaktadır (Jackson ve Lilleker, 2009: 233). Web 2.0 yeni bir Web 

versiyonu değildir. Tamamen yeni bir bakıĢ açısıdır ve birçok konuda Web 1.0‟da 

ayrıdır (Murugesan, 2007: 34). Web 2.0 terimi aslında bildiğimiz haliyle sosyal 

medya olarak adlandırılabilmektedir. 

KüreselleĢmeyle birlikte yeni iletiĢim teknolojilerinde meydana gelen 

değiĢimler, bilginin hızlı bir Ģekilde yayılması gibi faktörleri ve geleneksel 

medyada dönüĢümleri meydana getirmiĢtir. Radyo, televizyon, gazete ve dergi 

gibi tek yönlü kitle iletiĢim araçlarının yerini çift yönlü kitle iletiĢim araçları 

almıĢtır. Özellikle katılımcı internet teknolojisinin hayata girmesi ile yeni bir 

medya sistemi ortaya çıkmıĢtır. Geleneksel iletiĢim yöntemlerinin yerini “yeni 

medya” kavramı almaya baĢlamıĢtır. Yeni medyada geleneksel medyanın aksine 

içerikler kullanıcılar tarafından oluĢturulmaktadır. Yeni medya sayesinde herkes 



12 

görüĢlerini dile getirebilmektedir (Nakayama, 2017: 70). Böylece daha 

demokratik bir ortam oluĢmaktadır. 

Yeni medya içerisinde Web 2.0, Web 3.0, akıllı cep telefonları, PDA‟lar, 

dijital oyunlar ve oyun ortamları gibi yeni iletiĢim araçlarının bütününe verilen 

isimdir (Çomu ve Binark, 2013: 199). Gündelik yaĢamı tamamen etkileyen ve 

yaygın kullanımdan dolayı kullanımı artan cep telefonu, bilgisayar, internet ve 

oyun konsolu vb. tüm dijital teknolojiler yeni medya çatısı altında toplanmaktadır 

(Binark, 2007: 21). 

Yeni medyanın olumlu yönleri kadar olumsuz yönleri de tartıĢılmaktadır. 

En önemli olumsuz yönlerinden birisi kolayca değiĢebilir olmasıdır. Örneğin bir 

gün önce var olan bir bilginin ya da haberin ertesi gün tamamen kaldırılmıĢ ya da 

değiĢtirilmiĢ olması yeni medyaya olan güveni azaltmaktadır. Bunun yanında 

yeni medya üzerinden bir güvenlik sorunu bulunmaktadır. Bir internet sitesine 

giren ve bilgilerinin paylaĢan kiĢinin web sitesi kırıcıları (hackerler) tarafından 

bilgileri ele geçirilebilmektedir. Ġnternet sitesinde üzerinde oluĢan arızalar 

yüzünden bilgiye eriĢim zaman alabilmektedir. Ġnternete bağlanabilmek ve 

verimli bir Ģekilde interneti kullanabilmek için teknik altyapıya ve kaliteli bir 

donanıma ihtiyaç duyulmaktadır. Bunun içinde yüksek miktarlarda para 

harcanabilmektedir. Ġnternette ulaĢtırılan bir haber ayna anda herkese 

ulaĢamamaktadır. Örneğin televizyonda verilen bir mesaj o anda herkese 

ulaĢırken internette kullanıcının ne zaman, nasıl bir ortamda o habere ulaĢacağı 

bilinmemektedir. Ġnternette çok fazla hızlı bir akıĢ olduğundan bazen verilen 

haber gözden kaçabilmektedir (Aziz, 2007: 65-66). Yeni medyanın güvensiz bir 

ortam olmasından dolayı yasal olarak kiĢilerin bilgileri güvence altında alınmaya 

çalıĢılmıĢtır. Buna dair olarak “Kişisel Verileri Koruma Kanunu” çıkartılmıĢtır. 

Bu gibi kanunlar çıkarılmasına ve güvenlik teknolojilerinin arttırılmasına rağmen 

bireylerin kiĢisel bilgileri çalınmaya devam etmektedir.  

Yeni medya araçlarının özel hayata girmesi ile insanlar her anlarını sosyal 

medya üzerinden paylaĢma dürtüsü içerisine girmektedir. Anlık olarak verilen 

kararlar, mutlu veya mutsuz anlar, duygu ve düĢüncüler bir anda sosyal medya 

ağları üzerinden paylaĢılabilmektedir. Bu da insanların mahremiyetlerini 

zedelemektedir. Yeni medya veri gizliliği ve mahremiyet gibi sorunları da ortaya 

çıkarmaktadır. Kant‟a göre mahremiyet insan olmanın en önemli temel noktasıdır. 
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Mahremiyete sahip çıkılması çok önemlidir. Mahremiyet kaybedildiği taktirde 

temel değerler zedelenmektedir (Dedeoğlu, 2004: 89). KiĢiler hem kendi 

paylaĢımları ile mahremiyet sınırlarını aĢmaktadır ham de habercilik adı altında 

yapılan eylemler mahremiyet sorunları oluĢturmaktadır (Yüksel, 2021).  

Yeni medyanın olumsuz yönlerinden birisi “siber zorbalık” tır. Sanal 

ortamda bulunan kiĢilerin bir baĢka kiĢileri tehdit etmesi, hakaret etmesi, 

aĢağılaması, dıĢlaması, teĢhir etmesi ve rahat etmesi durumudur. Siber zorbalık 

içerisinde olan kiĢiler bunların yanında baĢka kiĢilerin internet sitelerini 

çökertmeye çalıĢması, bilgilerine zarar vermeye çalıĢması gibi eylemlerin 

içerisinde de yer alabilmektedir. Siber zorbalık yapanlar e-posta, sosyal medya 

ağları, mobil uygulamalar, internet siteleri gibi bilgi ve iletiĢim teknolojiler ini 

kullanarak inançlara, cinsel kimliklere, siyasi düĢüncelere, kadınlara, yabancılara, 

göçmenlere, engellilere, çeĢitli hastalıklıları hedef almaktadır (Çomu & Binark, 

2013: 209).  

Daniel Bell tarafından insanlığın yaĢadığı toplumsal geliĢimi üç dönemde 

ele alınmıĢtır. Bu dönemleri ele alırken iĢ ve toplumsal statü kavramlarından yola 

çıkmıĢtır. Buna göre toplumu “endüstri öncesi toplum”, “endüstri toplumu” ve 

“endüstri sonrası toplum” olarak isimlendirmiĢtir. Manuel Castells ise 

yaĢadığımız süreci ağ toplumu kavramı ile tanımlamıĢtır. Bu yaklaĢım yeni 

medyanın en temel yaklaĢımlarından birisidir (Kültürlerarası ĠletiĢim, 2019). 

Kitle iletiĢim araçlarının geliĢmesi ve hızla yayılmasından dolayı küreselleĢmenin 

yayılmasına sebep olmuĢtur. KüreselleĢmenin yayılması Manuel Castells‟in 

çalıĢmalarını da etkilemiĢtir. Ağ toplumu kavramı ile iletiĢim teknolojilerinin 

neden olduğu sosyal, kültürel, ekonomik ve politik değiĢimler incelenmiĢtir. 

Daha sonra Ağ toplumu kavramı Hollandalı Sosyolog Jan van Dijk 

tarafından geliĢtirilmiĢtir. Van Dijk ise yeni medyayı temelinde bir dijital 

kodlama sistemi bulunduran, iletiĢim araçları içerisinde aynı anda, yüksek 

kapasitede, yüksek hızda karĢılıklı bir Ģekilde ileten iletiĢim araçları olarak 

nitelendirmiĢtir (Van Dijk, 2004: 145-163). Yeni Medya‟nın toplumsal yapıyla 

olan iliĢkisi bilmek ve geleneksel medya ile yeni medyanın iliĢkisini ifade 

edebilmek için bu yaklaĢımları bilmek önem taĢımaktadır. Bireylerin 

toplumsallaĢmasında iletiĢim teknolojilerinin rolü büyüktür. Örnek o larak bir 

çocuk dijital oyunlar içerisinde yer alan oyun karakterlerinden birisinin kodlarına 
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sahip olabilir. Toplum içerisinde o karakterin davranıĢlarını istemsiz olarak taklit 

edebilir. Yeni medya araçlarının oyunları daha gerçekçi hale getirmiĢ olmasından 

dolayı oyun ve gerçek hayat birbiriyle karıĢabilmektedir.  Yeni medya ile ortaya 

çıkan sanal gerçeklik teknolojisi ile bireyler tamamen sanal dünyanın içerisine 

girebilmektedir. Bu teknoloji toplumsal olarak peĢinden birçok yeniliği 

getirmektedir. Sadece oyunlarda değil aynı zamanda fiziki olarak yapılması 

gereken birçok iĢte sanal gerçeklik olgusu yer alabilmektedir. Örnek olarak sanal 

gerçeklik dünyanın herhangi bir yerinde bulunan müzeyi sanki oradaymıĢ gibi 

gezebilmek imkânı vermektedir. Bu ve bunun gibi örnekler toplumsal bir 

değiĢimin meydana geldiğinin örneğidir. Topluluklar bir ağ toplumuna 

dönüĢmüĢtür.  

Richard A. Rogers, yeni medyayı geleneksel medyadan ayıran 3 temel 

özelliği olduğunu belirtmiĢtir (Geray, 2003,18). 

2. EtkileĢim 

Yeni medya araçlarının hepsinde bir etkileĢim meydana gelmektedir. 

ĠletiĢim tek yönlü değildir. ĠletiĢim sürecinde kaynak alıcı, alıcı ise kaynak 

durumuna geçebilmektedir. Yeni medyayı geleneksel medyadan ayıran en önemli 

özellik etkileĢimdir. Yeni medyanın etkileĢim özelliği ile görüĢler tüm dünyaya 

yayılabilmiĢtir. Görüntü ve veriler eĢ zamanlı olarak baĢka insanlarla veya 

topluluklarla paylaĢılabilmiĢtir.  

3. KitlesizleĢtirme 

Yeni medya ile bir kaynaktan birden fazla kullanıcıya veri, bilgi ya da haber 

akıĢı paylaĢılabilmektedir. Bunun yanında bir alıcıya özel bilgi veya veri akıĢı da 

paylaĢılabilmektedir. Yeni medya büyük bir kullanıcı grubu içerisinde yer alan 

her bireyle özel mesaj değiĢimi yapılmasını sağlayacak kadar kitleselleĢtiricidir. 

Örnek olarak milyonlarca kiĢiye veya bunlar içerisinde sadece bir kiĢiye farklı 

zamanlarda ya da aynı zamanda mesaj gönderilebilmektedir.  

4. EĢ zamansızlık 

Yeni medya ile kullanıcılar aynı anda mesajlaĢmalarına gerek 

kalmamaktadır. Uygun zamanda mesaj gönderilebilmekte ve alınabilmektedir.   
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Lev Manovich yeni medyanın bazı prensiplere sahip olduğunu açıklamıĢ ve 

5 temel niteliğinden bahsetmiĢtir. Bu nitelikleri, sayısal temsil, modülerlik, 

otomasyon, değiĢkenlik ve kod çevrimi olarak sıralamıĢtır (Manovich,200l: 27 -

48). 

5. Sayısal temsil 

Ortamın kodlardan, algoritmalardan ve matematiksel simgelerden 

oluĢmasına sayısal temsil adı verilmektedir. 

6. Modülerlik 

Bu özellikte, görseller, Ģekiller gibi farklı içerikler bir araya gelerek daha 

büyük içerikler oluĢmaktadır. Bu içeriklerin hepsi farklı bir modül olarak 

tasarlanmıĢtır. Her modüle müdahale edilebilmektedir.  

7. Otomasyon 

Otomasyon sisteminde kullanıcının katkısı azdır. ĠĢlerin otomatik bir 

Ģekilde yapılması sağlanmaktadır.  

8. DeğiĢkenlik 

DeğiĢkenlik, sayısal temsil ve modülerliğin bir ürünüdür. Nesne sabit 

değildir ve farklı biçimlere, Ģekillere ve yapılara dönüĢebilmektedir.   

9. Kod Çevrimi 

Kod çevrimi yeni iletiĢim ortamı dilinde formatlar arası dönüĢümü 

vurgulamaktadır. Kod çevriminde geleneksel iletiĢim ortamındaki gibi esnek bir 

yapı bulunamamaktadır (Yengin, D. 2015: 128). 

Manovich‟ten farklı olarak Lister, beĢ temel prensip ile ortaya koymuĢtur. 

Bunları ise sayısallık, etkileĢim, hipermetin-üstmetin, yayılma ve sanallık olarak 

sıralamıĢtır (Geray, H: 18-19). 

10. Sayısallık 

 Dijital medya verilerin sayısal olarak iĢlendiği bir medyadır. Dijital 

medyada yer alan tüm verileri sayısal bir düzenekte iĢlemektedir. Dijital medyada 

tüm veriler analog medyanın aksine fiziki bir nesneye dönüĢmektedir.  
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11. EtkileĢim 

Yeni medyayı diğer iletiĢim araçlarından ayıran en önemli özelliktir. Yeni 

medya ile bireyler iletiĢim süreçlerinde etkileĢime girebilmektedir. Bu özellik 

sayesinde yeni medya içeriğine müdahale edilebilir veya içerik değiĢtirilebilir.  

12. Hipermetinsellik 

Ağ üzerinden baĢka alternatif mecralara eriĢim sağlanabilmektedir. 

Hipermetin esnek yapısı ile bilgiyi seçmek, paylaşmak ve bağlanmanın sonsuz 

olanaklarıyla, klasik metinden sayısal sanal metne bağlantının başlangıcıdır  

(Öztürk, G. 2013: 14). Bu özellik ile yüzey üzerindeki bir metinden diğerine 

rahatlıkla geçilebilmektedir. Hipermetinler farklı enformasyon türlerin ile 

bağlantı kurma özelliğine sahip olmasından dolayı multimedya kullanımını 

desteklemektedir. 

13. Yayılma 

 Yayılma, hipermetinsellik özelliğinden faydalanmaktadır. Bu özellik ile ara 

yüzeydeki bir metin hızlı bir Ģekilde dağılmaktadır. Bu metne farklı zamanlarda 

ve uzumlarda yeniden eriĢilebilmektedir.  

14. Sanallık 

 3D bilgisayar teknolojileriyle oluĢturulan etkileĢimli bir dünya 

simülasyonudur. Sanal gerçeklik olarak bilinen yeni bir kavramı oluĢturmaktadır.  

a. Yeni medya ve etik 

 Yeni medya ile gündelik hayatın ritüelleri de değiĢime girmiĢtir. Bu 

değiĢim hem avantajlı hem de dezavantajlı durumlara neden olmuĢtur. Yeni 

medya aynı zamanda kontrol edilmesi zor bir iletiĢim modeli  ortaya çıkarmıĢtır. 

Bundan dolayı pek çok etik sorunu yaĢanmaktadır. Etik kavramı genelde ahlak 

kavramının yerine kullanılıyor olsa da birbirlerinden farklıdır. Ahlak kelime 

anlamı olarak insanların iyi ya da kötü olarak nitelendirdikleri manevi özellikle ri 

ve bu özellikler ile sergilediği huy ve davranıĢlardır. Etik kavramı ise insanların 

davranıĢ ve yargılarının ahlak temelinde inceleyen bir felsefe dalı, ahlak 

felsefesidir (Ġrvan, 2003: 81). Yeni medya etiği ise yeni medya ortamlarında yer 

alan sorun ve sorumlulukları konu almaktadır. Yeni medyada içeriklerin sürekli 
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ve hızlı Ģekilde olarak artıyor olmasından dolayı etik sorunların ele alınması 

zorunlu hale gelmiĢtir (Binark ve Bayraktutan, 2013: 25-26). Yeni medya 

kapsamında en önemli etik sorunların baĢında gazetecilerin çalıĢtıkları 

kurumların kârlarını arttırmak için yeni medya araçlarında özellikle sosyal 

medyada topluma fayda sağlamayan, sadece internet sitelerine kiĢileri çekmek 

için yaptıkları clickbait haberlerdir. Sosyal medyada artan sahte hesaplar veya bot 

hesaplar ile gündem kolaylıkla değiĢtirilebilmektedir. Sosyal medyada fenomen 

olan sayfalar üzerinden sponsorlu içeriklerde de artıĢ görülmektedir.  

Sosyal Medya Uzmanı Prof. Dr. Levent Eraslan GZT‟de yaptığı söyleĢide 

dijital platformlarda illegal sanal bahis üzerine birçok internet sitesi olduğunu ve 

bu internet sitelerinin geleneksel medya araçlarında reklam vermesinin yasak 

olmasına rağmen sosyal medya platformlarında rahatlıkla reklam verebildiklerini 

ifade etmiĢtir. Geleneksel medya kontrolü mümkün bir alan iken sosyal medya 

kontrol edilmesi oldukça güç bir ortamdır. “X ve Instagram ise illegal bahis 

reklamlarında sıklıkla kullanılan platformlardır" (URL-5).   

Sosyal medyada yer alan fenomen sayfaların kontrol edilmesi zor 

olduğundan dolayı sanal kumar siteleri rahatlıkla sponsorlu içerikler 

paylaĢtırabilmektedir.   

X (Twitter)‟de mavi tik doğrulanmıĢ hesap anlamına gelmektedir. Mavi tik 

daha önce kimliğini doğrulamıĢ kurumlara ve kiĢilere verilmekteydi. Günümüzde 

ücreti karĢılığında X (Twitter) Premium abonelik alınabilmektedir. Bu sebepten 

kimlik doğrulama yapılmadan hesaplar mavi tik sahibi olabilmektedir (URL-6) 

“X” adlı sosyal medya platformu üzerinde fenomen olmuĢ hesaplarda sanal 

kumar sitesi reklamlarının örnekleri; 
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ġekil 1.  “Söz Yükü” adlı hesap tarafından paylaĢılan sanal bahis sitesi reklamı 

https://twitter.com/Sozyuku hesabının 750 bin takipçisi bulunuyor. 

“Biyografisinde Edebiyat & Kitap & ġiir & Roman & Yazarlar & Alıntı & Söz” 

yazıyor. 31.12.2023 Pazar günü yapılan paylaĢım. 

 

ġekil 2. "10/10 Hatırlatma" adlı hesap tarafından paylaĢılan sanal bahis sitesi 

reklamı 

https://twitter.com/Sozyuku
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https://twitter.com/hatirlatmaa  hesabının 39,3 bin takipçisi bulunuyor. Bilgi 

içerikleri paylaĢan bir sayfa. 31.12.2023 Pazar günü yapılan paylaĢım. Sosyal 

medya hesabı “X” tarafından onaylanmıĢ bir hesap olarak gözükmektedir.  

 

ġekil 3.  “Mentally I‟m Here” adlı hesap tarafından paylaĢılan sanal bahis sitesi 

reklamı 

https://twitter.com/mentalolarakk hesabının 300 bin takipçisi bulunuyor. 

Eğlenceli videolar paylan bir sayfa. 30.12.2023 Cumartesi günü yapılan paylaĢım. 

Sosyal medya hesabı “X” tarafından onaylanmıĢ bir hesap olarak gözükmektedir. 

 

ġekil 4.  "Okunacak Kitaplar" adlı hesap tarafından paylaĢılan sanal bahis sitesi 

reklamı 

https://twitter.com/hatirlatmaa
https://twitter.com/mentalolarakk
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https://twitter.com/ononkitaplar hesabının 257 bin takipçisi bulunuyor. 

Kitap içerikleri paylaĢan bir sayfa. 31.12.2023 Pazar günü yapılan paylaĢım. 

Sosyal medya hesabı “X” tarafından onaylanmıĢ bir hesap olarak gözükmektedir.  

Sanal bahis reklamları genellikle gençlerin sürekli olarak zaman geçirdiği 

ortamlarda paylaĢılmaktadır. Genellikle bu reklamlar sosyal ağlar üzerinden 

paylaĢılmaktadır. En çok paylaĢımların X ve Instagram üzerinden yapıldığı 

gözlenmektedir.  

Dünyanın en çok ziyaret edilen sosyal ağlarından birisi olan Twitter, 22 

Ekim 2022 tarihinde Elon Musk‟un satın alması ile değiĢime girmiĢtir. Ġsmi ve 

logosu değiĢen Twitter “X” ismini almıĢtır. 

We Are Social 2023 Global ve Türkiye Raporu‟na göre Türkiye‟de en çok 

kullanılan uygulamalar arasında Instagram, WhatsApp, Facebook ve X yer 

almaktadır. Sanal bahis siteleri reklamlarını yapmak için gençlerin en çok tercih 

ettiği sosyal medya uygulamalarından birisi olan X‟i tercih etmektedirler. Bu 

sebepten dolayı sıklıkla X üzerinden sanal bahis reklamları yapılmaktadır.  

Böylece X‟de büyük kitlelere ulaĢmıĢ profiller üzerinden gençlere 

ulaĢabilmektedirler. Reklam verilen bu profillere ilgi çekici sanal bahis reklamları 

yerleĢtirilmektedir. Reklam içerikleri renkli ve özenle hazırlanmıĢ görsellerden 

oluĢmaktadır. Özellikle reklamlarda kullanılan dekolteli kadın figürleri ile genç 

erkeklerin hedeflendiği görülmektedir.  

Sanal bahis reklamlarını paylaĢan sayfaların farklı konseptlerde ve ilgi 

alanlarıyla ilgili içerikler paylaĢan sayfalar oldukları gözlenmektedir. Bu sayfalar 

edebiyat, spor, haber, yemek tarifi, tarihi konular gibi farklı içeriklere sahip 

sayfalardır. Bu sebepten dolayı bahis siteleri farklı ilgi alanlarına ve hobilere 

sahip olan kiĢilere ulaĢabilmektedir. Ayrıca reklamları yayınlayan sayfaların 

çoğunluğu X (Twitter)‟den ücreti karĢılığında mavi tik almıĢ hesaplardır. Bu 

sebepten dolayı bu da bireylere bir güven hissiyatı vermektedir.  

https://twitter.com/ononkitaplar
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ġekil 5. Sanal kumar sitelerinin Instagram hesapları 

Gençler tarafından yaygın olarak kullanılan bir diğer sosyal medya 

araçlarından birisi olan Instagram‟dır. Çok sayıda bahis profil sayfası  

bulunmaktadır. Ġçerikler gençlerin ilgisini çekecek Ģekilde tasarlanmıĢtır ve yine 

fenomen ve takipçi sayıları fazla sayfalara reklam verilmektedir.  

 

ġekil 6. Instagram‟da yer alan bir sanal kumar reklamı, reklamda fenomen Nusret‟in 

fotoğrafına yer verilmiĢ. 
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Sanal bahis siteleri sosyal medya üzerinden verdikleri reklamların 

görsellerinde genellikle tanınmıĢ kiĢilerin fotoğrafını kullanarak dikkat çekmeye 

ve güven sağlamaya çalıĢmaktadır. Fotoğrafları kullanılan ünlülerin ya da 

fenomenlerin genellikle bu durumdan haberleri olmamaktadır. Fotoğraflar izinsiz 

bir Ģekilde kullanılmaktadır.  

Deepfake teknolojisi kullanılarak mevcut görüntü veya videoda yer alan bir 

kiĢinin görüntüsü değiĢtirilebilmektedir. Ünlü kiĢilerin mevcut videoları 

üzerinden yapay sinir ağları kullanılarak değiĢim yapılabilmektedir. Bu 

videolarda ünlü kiĢilerin ağzından sanal kumara çekecek reklamlar 

oluĢturulmaktadır. Böylece genç bireyler tanıdıkları veya takip ettikleri ünlülerin 

bu sitelere girdiklerini ve oyun oynadıklarını düĢünebilmekte ve kendilerine bir 

güven ortamı oluĢturmaktadır.  

Sanal bahis siteleri rahatlıkla sosyal medya hesapları üzerinden reklamlar 

verebilmektedir ve sanal bahsi övecek ve gençleri sanal bahse yönlendirebilecek 

hesaplar açabilmektedir. Bu da etik ve yasal sorunları ortaya çıkarmaktadır.  

 

ġekil 7. 17 Kasım 2021 tarihinde TRT 1‟de yayınlanan Karadağ-Türkiye 

karĢılaĢması 

Sanal bahis reklamlarına aynı zamanda ulusal ve uluslararası yayın yapan 

televizyon kanallarında da rast gelinebilmektedir. Bunun en önemli örneği 17 

Kasım 2021 tarihinde TRT 1‟de yayınlanan Karadağ-Türkiye karĢılaĢmasıdır.  
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ġekil 8. 17 Kasım 2021 tarihinde TRT 1‟de yayınlanan Karadağ-Türkiye 

karĢılaĢması 

Devlet televizyonu tarafından yayınlanan bir karĢılaĢmada reklam 

panolarına sanal kumar sitelerinin reklamları sanal olarak yerleĢtirilmiĢtir. 

Yayında birden fazla farklı sanal bahis reklamı sitesi yapılmıĢtır (URL-7). 

 

ġekil 9. PSV- Galatasaray karĢılaĢması, orijinal reklamların üzerinde bindirilmiĢ 

sanal kumar sitesi reklamları 

21 Temmuz 2021 tarihinde tv8‟de yayınlanan PSV-Galatasaray maçında 

reklam panolarına yasa dıĢı sanal kumar reklamı yerleĢtirilmiĢtir.  
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ġekil 10. PSV- Galatasaray karĢılaĢması, reklam bindirilmeyen orijinal reklam 

25 Temmuz 2023 tarihinde oynanan Zalgiris- Galatasaray maçında ve 1 

Ağustos 2023 tarihinde oynanan  FC Zimbru KiĢinev-Fenerbahçe karĢılaĢmasında 

S Sports+ kanalı sanal olarak illegal bahis reklamı yerleĢtirmiĢ ve RTÜK 

tarafından idari para cezası almıĢtır (URL-8). TRT‟de yayınlanan Karadağ ve 

Türkiye karĢılaĢmasında ise RTÜK tarafından bir ceza verilmemiĢtir. Olayın 

ortaya çıkmasından sonra karĢılaĢmanın özet görüntülerinde sanal bahis 

reklamları buzlanmıĢtır.  

Radyo, Televizyon üst kurulu 6112 sayılı Kanun‟un 8‟inci maddesinin 

birinci fıkrasının (h) bendine göre yapılan yayınlarda bağımlılık yapıcı hiçbir 

maddenin yer almaması gerekmektedir. Alkol, tütün ürünleri, uyuĢturucu, madde 

kullanımı ve kumar oynamayı özendirici nitelikte yayın yapan kurumlara ceza 

verilmektedir. Bu cezalar arasında idari para cezası, ihlale konu olan programın 

beĢ kez kadar yayınının durdurulması veya ihlale konu olan programın yayın 

akıĢından çıkarılması gibi cezalar bulunmaktadır. “İhlalin mahiyeti göz önünde 

bulundurularak, bu fıkra hükümlerine göre idarî para cezasıyla birlikte idarî 

tedbire karar verilebileceği gibi, sadece idarî para cezasına veya tedbire de 

karar verilebilir” (Radyo ve televizyonların kuruluĢ ve yayın hizmetleri hakkında 

kanun, 2011). Ġnternet üzerinden yapılan yayınların düzenlenmesi içinde 7253 

Sayılı “İnternet Ortamında Yapılan Yayınların Düzenlenmesi ve Bu Yayınlar 

Yoluyla İşlenen Suçlarla Mücadele Edilmesi Hakkında Kanunda Değişiklik 

Yapılmasına Dair Kanun” bulunmaktadır. Getirilen bu kanun ile internet 
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kullanımına düzenleme, kısıtlama gibi durumlar getirilmektedir. Kanun ile 

internet üzerinde yapılan yasa dıĢı faaliyetlerin önüne geçilmesi hedeflenmiĢtir.  

Kanunlar yeni medya karĢısında güçsüz kalmıĢtır. Her ne kadar internet 

üzerinde sanal kumar faaliyetlerinin önüne geçilmeye çalıĢılsa da internet kontrol 

edilmesi oldukça zor bir mecradır. Özellikle yeni medya araçlarının artması ve 

çeĢitlenmesinden dolayı koyulan kanunlar karĢılıksız kalmıĢtır. Geleneksel 

medyanın kontrolünün daha kolay olduğu bir mecra olması bile bu reklamların 

önüne geçememiĢtir. Bu durum sanal dünyadaki reklamların önüne geçilebilmesi 

konusunda daha büyük sorunları meydana getirmiĢtir.  

 

ġekil 11. 1 Ağustos 2023 tarihinde S Sports + kanalında yayınlanan Zalgiris Vilnius-

Galatasaray karĢılaĢması 

En yaygın geleneksel yayın türü olan televizyon yayınları da yeni medya 

sayesinde değiĢime uğramıĢtır. Anlık olarak yayınlara müdahale edilerek orijinal 

reklamları değiĢtirilerek sanal reklamlar uygulanmaya baĢlanmıĢtır. Hukuk dıĢı 

ve ahlaki olarak geçerliliği olmayan normlar hayatın bir gerçeği gibi 

uygulanmaya baĢlanmıĢtır.  

Sanal reklam uygulamaları ilk olarak Formula 1 yarıĢlarında görülmeye 

baĢlanmıĢtır.  Daha sonra futbol yayınlarında ve diğer spor müsabakalarında 

görülmeye baĢlanmıĢtır (URL-9).  Yeni medya ile reklam kültürü de değiĢime 

uğraĢmıĢ ahlaki olmayan ve hukuksal olarak aykırı olan Ģeylerin kolaylıkla 
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reklamı yapılmaya baĢlanmıĢtır. Sanal reklam uygulamaları ile spor 

müsabakalarının yayınlandıkları ülkeye göre reklamlar yapılmaya baĢlanmıĢtır  

Yeni medya ile ortaya çıkan arttırılmıĢ gerçeklik, yeni bir reklamcılık 

anlayıĢını meydana getirmiĢtir. Gerçek görüntülerin üzerine sanal dünyada 

tasarlanmıĢ yazılar, imgeler ve görseller yerleĢtirilebilmektedir. Gerçek dünya ile 

bilgisayar dünyasını iç içe geçiren teknolojiye arttırılmıĢ gerçeklik adı 

verilmektedir. Futbol karĢılaĢmalarında yer alan reklam panolarına arttırılmıĢ 

gerçeklik teknolojisi ile reklamlar yerleĢtirilebilmektedir. Böylece karĢılaĢmaların 

yayınladığı ülkelere göre istenilen reklamlar panolara yerleĢtirilebilir duruma 

gelmiĢtir. Gelecekte yerleĢtirilen reklamlar cinsiyete, gelir duruma göre belirlenip 

kiĢiye özel sunulabilecektir (URL-8). ArttırılmıĢ gerçeklik teknolojisi ile futbol 

karĢılaĢmalarında sıklıkla sanal bahis reklamı yapılmaktadır.  

Sanal bahis reklamlarına aynı zamanda kaçak film ve futbol karĢılaĢması 

izleme sitelerinde de rastlanmaktadır. Film, dizi ve futbol karĢılaĢmalarını 

ücretsiz olarak takip etmek isteyen bireyler tarafından tercih edilen yasadıĢı 

internet sitelerinde de birden fazla sanal kumar reklamı bulunmaktadır. Hatta bazı 

sitelerde sanal bahis siteleri tarafından hazırlanan 1 dakikalık videolar zorunlu 

olarak izletilmektedir.  

 

ġekil 12. Sanal bahis reklamı yapan dizi ve film sitesi 

Sanal bahis reklamı yapan birçok siteye VPN olmadan eriĢim imkânı 

bulunmaktadır. VPN, “Sanal Özel Ağ” anlamına gelmektedir. VPN, IP adresinizi 

gizleyerek farklı bir IP adresi ile internete girmenizi sağlamaktadır. Ġnternete 

girdiğiniz ülkede yasaklı siteler varsa VPN, güvenlik duvarınızı aĢmanızı 



27 

sağlayarak yasaklanan sitelere girmenizi mümkün hale getirmektedir. VPN ile 

yasaklı sitelere eriĢim için mobil cihazınıza ya da bilgisayarınıza VPN programını 

indirmeniz gerekmektedir (URL-11). Bazı sanal bahis sitelerine eriĢim engeli 

olmadığından reklamlar pek çok kiĢiye rahatlıkla ulaĢabilmektedir. Özellikle 

dijital platformlara ücret vermek istemeyen ya da dijital platformlarda aradıkları 

içerikleri bulamayan bireyler korsan film siteleri ya da ücretsiz futbol 

karĢılaĢması izleme sitelerinden bu tür sitelere yönlenmektedir.  

 

ġekil 13. Sanal bahis reklamı yapan dizi ve film sitesi 

Sanal bahis reklamları dizi ve film sitelerinde genellikle renkli, sayfayı 

kaplayacak Ģekilde ve dizi ve filmlerden önce zorunlu olarak videoları 

izleyebilecek Ģekilde yerleĢtirilmektedir. Bu ve benzeri sitelere girenlerin bu 

reklamları görmeme olasılığı neredeyse yoktur. Böylece bireylerin bu sitelere 

eriĢimleri kolaylaĢmaktadır.  
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ġekil 14. Bir sanal kumar kısa mesajı 

Bahis reklamları aynı zamanda telefonlara kısa mesaj (SMS) olarak da 

gönderilebilmektedir. Tanınmayan numaralar tarafından gönderilen mesajlar 

birçok kiĢiye aynı anda ulaĢabilmektedir.  

YasadıĢı gönderilen mesajlarla ilgili olarak Cumhuriyet Gazetesi‟nin 

internet sitesinde yer verilen bir röportajda Tüketici Konfederasyonu BaĢkanı 

Aydın Ağaoğlu, Ġnsanların bu kısa mesajlar ile yasadıĢı ve sanal kumar 

tuzaklarına çekilmek istendiğini ifade etmiĢtir. Ġlk olarak bu oyunların ücretsiz 

para ve oynama hakları vererek insanları cezbettiğini ifade etmiĢtir. Gönderilen 

kısa mesajların önüne geçilmesi için siber emniyet güçlerinin, savcılıkların ve 

BTK baĢta olmak üzere kamu kurum ve kuruluĢlarının harekete geçmesi 

gerekmektedir. Bu durumu kaynağından kurutacak önemler alınmalıdır. “Örneğin 

bana neden bu mesaj günde 4-5 tane geliyor, buna nasıl izin veriliyor. Benim 

operatörüm filtre kullanarak bu mesajların gelmesini engelleyebilir. Bu bir tek 

bana gelmiyor, on binlerce kişiye birden gidiyor. Yani profesyonel bir 

dolandırıcılık örgütüyle karşı karşıyayız. Bu örgütün  kullandığı en güçlü 

argüman ve tuzak unsuru da sanal bahis siteleri, kumar oynatmak istiyorlar. 

Yasadışı kumara insanları çekerek her durumda mağduriyetlerini kaçınılmaz hale 

getiriyorlar. Gençler var, saf olanlar, taşrada yaşayanlar var”  (URL-12). Cep 

telefonları kullanıcıları gelen mesajları engellemek için uygulamalar kullanıyor 

olsalar da bunun önüne geçmek oldukça zor bir duruma gelmiĢtir. Dolandırıcılar 
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sürekli olarak baĢka telefon numaraları ile kısa mesajları göndermeye devam 

etmektedir.  

 

ġekil 15. Bahis sitesi SMS‟ler 

Sanal bahis siteleri reklamlarının gönderildiği mesajlar genellikle yurt dıĢı 

numaraları olmaktadır. Mesajlar içerisinde yer alan kazanç mesajları gençleri 

cezbetmektedir. Mesajlarda, “Yüzde 100 kazanç”, “hediye para”, “fırsatı 

kaçırma” gibi terimler kullanılmaktadır.  

Video oyunları oynayan gençlerin oynadıkları oyunları canlı olarak 

yayınladıkları platformlar olan Twitch ve Kick isimli platformlarda rulet, zar vb. 

sanal kumar oynayanlar oyun esnasında canlı olarak platformlar üzerinden 

yayınlamakta ve gençleri sanal kumara teĢvik etmektedir.  
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ġekil 16. Sanal kumar esnasında Twitch yayını 

Sanal kumarın canlı olarak yayınlanması sırasında oyunların ilgi çekiciliği, 

para kazandırması ön plana alınmaktadır. Yayınları izleyen gençlerde deneme 

isteği uyandırmaktadır buradan gördükten sonra baĢlayan gençler daha sonra 

bağımlı olabilmektedir.  

Etik kavram olarak kiĢileri kendi kararları ya da davranıĢları ile 

sınırlandırılamayacak kadar çok boyutlu bir haldedir. Bireysel düzeyde alınacak 

kararlar kadar bireylerin mesleklerini yaparken verdikleri kararlar ve izledikleri 

yollardır. ÇalıĢanların görevlerini yerine getirirken ahlaklı, etik ve adalet 

kavramlarına uyması gerekmektedir (Uçak, O. 2020:14). Sanal reklam 

uygulamalarında görülen örneklerden anlaĢılacağı üzere yeni medya avantajlı 

durumlar getirdiği gibi aynı zamanda etik sorunları da beraberinde getirmiĢtir. Bu 

durum her ne kadar kontrol edilebilir olmasa da reklamları yayınlayan medya 

kuruluĢları etik ve hukuksal olmayan yolları tercih etmiĢtirler.  

Yeni medyayla birlikte hayatımıza giren sosyal medya sitelerinde ise yine 

etik ve hukuki olmayan durumları göz ardı ederek yasal olmayan sitelerin 

reklamlarını paylaĢarak gelir etme çabası içine girmiĢlerdir.  
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III. KUMAR TERĠMĠNE GENEL BĠR BAKIġ 

A. Kumar Olgusu 

Kumar insanlık tarihinin en eski oyunları arasında yer almaktadır. Tarih 

boyunca çeĢitli Ģekillerde meydana gelmiĢtir. Kumar sadece hukuki değil aynı 

zamanda sosyolojik bir olaydır. Çok eski zamanlardan beri toplumsal hayatı 

etkilemektedir. Kumar en temel anlamıyla kazanç elde etmek amacıyla para 

kullanılarak belirsiz risklere girme anlamına gelmektedir (Erdoğdu, Y. 2017). 

Kumar, bir emek verilmeden veya bir iĢ karĢılığı olmadan, bireylerin zorluk ve 

yorgunluk çekmeden sadece tesadüflere dayalı olarak, baĢkalarını zarara 

uğratarak kolaylıkla para veya mal kazanması durumudur (Temiz, K. 2010). 

Kumar kelimesi TDK‟ya göre ise “Ortaya para koyarak oynanan talih oyunu” 

(URL-13) anlamına gelmektedir. ġans ve tahmine bağlı olarak oynanan kumar  

oyunları geçmiĢten günümüze sürekli olarak değiĢim ve geliĢime girerek 

oynanmaya devam etmiĢtir. Özellikle gençlik yıllarında baĢlanan kumar merakı 

uzun yıllar boyunca süregelmektedir. 

Kumarın kelime anlamına ve yasalardaki tanımına bakıldığında piyango, 

süper toto, at yarıĢı, Ģans oyunları ve borsa gibi oyunlarda kumar olarak 

sayılabilmektedir. Bu oyunları kelime anlamları farklı olsa da Ģans unsuruna bağlı 

olarak kazanç elde etme durumu bulunmaktadır. Türk Ceza Kanunu 228/4. 

maddesinde kumar, “kazanç amacıyla icra edilen ve kar ve zararın talihe bağlı 

olduğu oyunlar” (Aydın D.H, 2021: 1481) olarak nitelendirilmiĢtir. Kanuna göre 

kumar ve bahis ayrı olarak tanımlanmamıĢtır. Bahis, kumardan ayrı olarak sonucu 

önceden belli olmayan bir organizasyonun sonucuna göre kazanç sağlayan bir 

sistemdir.  

Eski tarihlerden bugüne kadar bireylerin risk alarak daha fazla para 

kazanma isteği kumarı her seferinde daha popüler hale getirmiĢtir. Kumarı 

bireyler yeni bir deneyim, Ģansını denemek ve maddi bir baĢarı fırsatı olarak 

görmüĢtürler. Dinen ve hukuken her ne kadar yasaklanıĢ olsa da kumar yaĢamaya 
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hatta Ģekil değiĢtirmeye ve geliĢmeye devam etmiĢtir (Aydın D.H, 2021: 1481). 

Kumar ve bahisle ilgili düzenlemeler farklı Ģekilde yapılmıĢtır. Ġzin ve 

yaptırımlarına farklı mevzuatlarda yer verilmiĢtir.  

Kumar dünyanın her yerinde sosyolojik bir sorun olarak incelenmiĢ ve 

kumar oynama bağımlılık oluĢturan bir hastalıklı duruma gelmiĢtir. Kumar 

bağımlılığı kiĢilerde çok farklı sonuçlar doğurabilmektedir. Örnek olarak 

Avusturyalı bir seri katil olan ve “Kara Dul” olarak bilinen Elfriede Blauensteiner 

yakın çevresindeki insanları yüksek doz ilaçla zehirleyerek öldürmüĢ ve 

kurbanlardan elde ettiği mirası ise kumarda harcamıĢtır. Bu örnek kumar 

bağımlılığının kiĢilerde ağır düzeyde psikolojik bozukluklar ortaya çıkardığının 

bir göstergesidir (Tırmıkçıoğlu, 2020). 2015 yılının temmuz ayında 23 yaĢındaki 

Ġngiliz Joshua Jones, kredi kartı borçlarından dolayı intihar etti. Kredi kartı 

borçlarının nedeni ise sanal kumar bağımlısı olmasıydı. Jones, sanal kumar 

bağımlısı olmasından dolayı sürekli olarak bankalardan borç para aldı. Borçlarını 

ödeyemeyecek duruma geldiğinde kendisini 9. katta aĢağıya bırakarak hayatını 

kaybetti. Babası, Jones‟in iyi bir iĢ sahibi olmasına rağmen sanal kumar bağımlısı 

olduğunu söyledi (YeĢilay Dergisi, 2017: 20). Kumarda harcanacak parayı 

bulabilmek için kumar bağımlısı kiĢiler çok farklı yolları seçebilmektedir. Kumar 

bağımlıları para bulabilmek için yalan söyleyebilir, hırsızlık yapabilir ve 

çevresindekilere zarar verebilir. Kumar bağımlılığından dolayı ruh sağlığı 

bozulan ve toplumdan uzaklaĢan bireyler intihar düĢüncelerinde ve giriĢimlerinde 

bulunabilirler.   

1. Çevrim Ġçi Kumar 

Fiziksel kumar ortamları teknolojinin geliĢmesiyle birlikte yerini çevrim içi 

kumar yani sanal kumar ortamlarına bırakmıĢtır. Özellikle fiziksel ortamlarda 

sürekli yakalanma korkusu ve kimliğinin ortaya çıkması korkusu yaĢayanlar sanal 

ortamlarda daha rahat kumar oynayabilir duruma gelmiĢtir. Fiziksel kumar 

tamamen bitmiĢ olmasa da sanal kumar ortamlarına olan tercih daha fazla 

artmıĢtır. Çevrim içi kumar aynı zamanda bahis yapılan miktarların ve oyun 

oynanan zamanın artmasına da neden olmuĢtur. Böylece daha fazla maddi ve 

manevi kayıp yaĢanmaya baĢlanmıĢtır. Kumar oyuncuları sürekli olarak dijital 

ortamlar sayesinde diledikleri yerlerde kumar oynama durumu yakalamıĢtırlar. 
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Çevrim içi sanal bahis siteleri kiĢilere bonuslar vererek kumar oynayan bireyleri 

daha fazla sitede tutmaya veya kumar oynayacak kiĢileri teĢvik etme fırsatı 

yakalayabilmiĢtirler (URL-14). 17 Kasım 2019 tarihinde Çin‟de ortaya çıkan ve 

Dünya Sağlık Örgütü tarafından pandemi ilan edilen COVID-19 salgını ile eve 

kapanmalar baĢlamıĢ ve böylece insanlar uzun zamanlar boyunca evde zaman 

geçirmek zorunda kalmıĢtır. Pandeminin en büyük etkilerinden birisi var olan 

davranıĢların daha da artıĢ göstermeye baĢlamasına sebep olması olmuĢtur. Daha 

önce sanal kumar oynayan bireyler evde kaldıkları bu süreçlerde daha fazla 

çevrim içi Ģekilde kumar oynamaya vakit bulmuĢturlar. Mart 2020 tarihinde, 

COVID-19 salgının sürecinde Google‟da yapılan aramalarda çevrim içi poker 

aramaları son beĢ yılın en büyük seviyesine ulaĢmıĢtır.  Journal of Gambling 

Studies‟te yapılan bir çalıĢma ise fiziksel kumarda bir azalma fakat çevrim içi 

kumarda artma olduğunu ortaya koymaktadır. Yine aynı çalıĢmada Ġngiltere‟de 

kumar sitelerine yönelimde altı kat artıĢ görülmüĢtür (URL-15). DSM 5‟te Kumar 

Oynama Bozukluğu ile ilgili olarak daha fazla çalıĢma yapılması ve buna bağlı 

olarak yeni tanı ölçütlerinin ortaya çıkarılması gündeme getirilmiĢtir. Örnek 

olarak çevrim içi oyun oynama bağımlılığının yeni bir davranıĢsal bağımlılık 

olarak eklenmesi düĢünülmektedir. Bu konuyla igili çok fazla araĢtırmacı aynı 

düĢüncededir. Çevrim içi oynanan kumar, kumarhanelerde oynanılan kumardan 

daha fazla risk taĢımaktadır. Bu durumda en büyük risk altında olan grup 

ergenlerdir. Çok sayıda ergen çevrim içi kumar oynamaktadır (ADDICTA: The 

Turkish Journal on Addictions, 2021). 2008 yılında sanal kumar geliri 21 milyar 

dolara ulaĢmıĢtır. Çevrim içi kumar sitelerinin en büyük hilelerinden birisi ilk 

olarak ücretsiz oynanmasıdır. Bireyler ilk oynadıklarında ücretsiz bir Ģekilde 

oynamaktadır ve oyuna ilk defa giren kiĢinin baĢarılı olması sağlanmaktadır. 

Böylece birey baĢarılı olduğunu düĢünmekte ve oynamaya devam etmektedir. 

Daha sonra oyun gerçek para ile oynanmaya devam etmektedir. Oyuncu para 

kaybetmeye baĢlamaktadır, bu seferde kiĢi inatla baĢarmak istemektedir. Birey 

her baĢarmak istediğinde daha çok para yatırmaya baĢlamaktadır.  

Ġnternet üzerinde oynanan oyunlarda sanal kart kullanan bireyler 

harcadıkları paranın gerçek para olduğunu unutarak daha fazla para yatırmaya 

baĢlar. Evde kumar oynamak ise oyuncuya daha fazla rahatlık sağlamaktadır. 

Çevrim içi oyunlarda bahisler bir incelemeye tutulmamaktadır. Evde oynayan 
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bireyler oyun sırasında rahatlıkla alkol veya uyuĢturucu kullanabilmektedir. Bu 

da bağımlılıkları arttırmaktadır. Çevrim içi oyun oynayanların yüzde 50‟den 

fazlası eğitimli, orta-üst düzey bir geçmiĢe sahiptir (YeĢilay Dergisi, 2017: 20-

23). Binlerce çevrim içi kumar sitesi bulunmaktadır ve bu siteler içerisinde 

binlerce farklı oyun bulunmaktadır. Bu çeĢitlilik içerisinde bireyler rahatlıkla 

çevrim içi kumar oynayabilir durumdadır. Türk Ceza Kanunu‟nda 5236 sayılı 

Kabahatler Kanunu 34. Maddesinde yer alan kumar oynamak ve 5237 sayılı 228. 

Maddeye göre kumar oynanması için yer ve imkân sağlamak yasal bir suç teĢkil 

ederken çevrim içi oyun siteleri bu suçlardan rahatlıkla kaçabilmektedir.  

Toplumda “Sosyal Medya Düzenlemesi” olarak bilinen 7253 sayılı 

“İnternet Ortamında Yapılan Yayınların Düzenlenmesi ve Bu Yayınlar Yoluyla 

İşlenen Suçlarla Mücadele Edilmesi Hakkında Kanunda Değişiklik Yapılmasına 

Dair Kanun” ile sosyal ağ sağlayıcılarına belirli sorumluluklar getirilmiĢtir.  Buna 

bağlı olarak sosyal ağ sağlayıcılarına “Temsilci atama yükümlülüğü” getirilmiĢtir. 

Türkiye‟de eriĢimi 1 milyonda fazla olan sosyal medya ağları olan; X, Instagram 

ve Facebook Ģirketlerine Türk vatandaĢı olan bir kiĢiyi temsilci olarak atamıĢtır. 

Bu kapsama uymayan sosyal medya ağlarına belirli yaptırımlar belirlenmiĢtir. 

Sosyal ağlara ayrıca baĢvurulara yanıt verme yükümlülüğü, rapor verme 

yükümlülüğü, eriĢimin engellenmesi veya içeriğin çıkarılması yükümlülüğü gibi 

yükümlülükler verilmiĢtir (Ġnternet Ortamında Yapılan Yayınların Düzenlenmesi 

ve Bu Yayınlar Yoluyla ĠĢlenen Suçlarla Mücadele Edilmesi Hakkında Kanunda 

DeğiĢiklik Yapılmasına Dair Kanun, 2020). Yeni internet yasasında sosyal medya 

ağlarının kontrol edilmesi sağlanılmaya çalıĢılmıĢ, içeriklerin doğrudan 

kaldırılması için yetkililer belirlenmiĢ olmasına rağmen sanal kumar 

reklamlarının önüne geçilememiĢtir. Sitelerin veya sosyal ağların kapatılmasından 

çok kısa bir süre sonra yeni hesaplar ve internet siteleri açılmaya devam etmiĢtir.  

B. Bahis Nedir? 

 Bahis, Türk Dil Kuruma göre “Görüşünde veya iddiasında haklı çıkacak 

tarafa bir şey verilmesini kabul eden sözlü anlaşma” (URL-16) anlamına 

gelmektedir. Bahis, spor müsabakaları vb. organizasyonlarda üçüncü kiĢiler 

tarafından sonucun tahmin edilmesine dayalı olarak gerçekleĢtirilmektedir.  
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Bahis oynayacak kiĢiler, organizasyonların geçmiĢ sonuçlarını, sporcuların 

form durumlarını veya organizasyonun gerçekleĢtirileceği ortamlara göre 

tahminde bulunarak oyun oynarlar.  

Bahis ve kumar arasında en temel fark kumar bir organizasyon sonucunda 

dayanmamaktadır, fakat bahis bir organizasyon sonucunda göre belirlenmektedir. 

Bahis ve kumarı birbirinden ayıran en temel farklardan bir diğer ise devlet 

tarafından yasal olarak izin verilen bahis ortamları bulunmaktadır.  

Günümüzde spor bahis oyunlar ve Ģans oyunları “Futbol ve Diğer Spor 

Müsabakalarında Bahis ve Şans Oyunları Düzenlenmesi Hakkında Kanun” ile 

düzenlenmiĢtir. Kısaca “Bahis Kanunu” olarak bilinmektedir.  

Türkiye‟de Ģans oyunları ve bahis oyunları lisansı 49 yıl süreliğine Türkiye 

Varlık Fonu‟na verilmiĢtir. Türkiye Varlık Fonu ise Ģans oyunlarının 

düzenlenmesi ve bayilere lisans verilmesi konusunda 10 yıl süre ile Sisal ġanĢ, at 

yarıĢı bahis oyunlarının düzenlenmesi ve lisans verilmesi konusunda 49 yıl 

Türkiye Jokey Kulübü‟nü yetkilendirmiĢtir. Spor bahis oyunlarının düzenlenmesi 

ve bayilere lisans verme konusunda ise tek yetkili Spor Toto TeĢkilat 

BaĢkanlığı‟dır.  

Türk hukukunda kanunlarla lisans kapsamına girerek yasallaĢtırılmıĢ üç tür 

bahis bulunmaktadır; 

 Spor bahis oyunları 

 At yarıĢı bahis oyunları 

 ġans oyunları (URL-17).  
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C. Bahis ve Kumar Arasındaki Farklar 

Çizelge 1. Bahis ve Kumar Arasındaki Farklar 

BAHĠS KUMAR 

Spor müsabakalarına dayalı bahis 

oyunları “258 Sayılı Futbol ve Diğer 

Spor Müsabakalarında Bahis ve Şans 

Oyunları Düzenlenmesi Hakkında 

Kanun” ile düzenlenmiĢtir. Sadece izin 

verilen kurumlar tarafından 

oynatılmaktadır. Harici bahis oynatmak 

suçtur.  

Türk Ceza Kanunu‟na göre internette 

kumar oynamak kabahattir. Kumar 

oynatmak ise suçtur. 

Bir organizasyonun sonucu tahmin 

edilmeye çalıĢılır. 

Sonucu belirsiz bir olaya dayanmaktadır. 

Kumara göre daha az risklidir. Risklidir. 

Yasal olarak oynanabilen ticari ortamları 

bulunmaktadır.  

Tamamen yasadıĢıdır.  

(URL-18). 
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IV. TÜRKĠYE’DE SANAL KUMAR OYUNLARININ HUKUKSAL 

BOYUTU 

 Kumar ortaya çıkardığı olumsuzluklardan dolayı dinen ve hukuken 

yasaklanmıĢtır. Osmanlı Dönemi‟nde özellikle kumar oyunlarının önüne geçmek 

için birçok önlem alınmıĢ ve yasa çıkarılmıĢtır (ġahin, K.F, 2019). Osmanlı 

döneminde kumarın en yaygın olarak oynandığı dönem olarak 19. Yüzyılın ikinci 

yarısı gösterilmektedir (Kurnaz ġahin F. 2019: 407). 1851 ve 1858 yıllarındaki 

Ceza Kanunnamelerinde kumarın suç olduğuna iliĢkin hükümler yer almaktadır 

(Kurnaz ġahin F. 2019: 1145). Özellikle II. Abdulhamit‟in kumar  oynanmasını 

yasaklamak için iradeler çıkardığı bilinmektedir (Akbulut U. 2015: 54). 

Cumhuriyetin ilan edilmesinden sonra 1926 tarihli Ceza Kanunu‟nda kumar suç 

olarak gösterilmiĢtir. 1926‟dan sonra Türk Tayyare Cemiyeti daha sonra ismi 

Türk Hava Kurumu olacak kurumun adı altında nakit piyango satıĢının yapılması 

için kanun çıkartılmıĢtır. 1939 yılında Türk Hava Kurumu Piyango Genel 

Direktörlüğü kaldırılmıĢ ve 5 Temmuz 1939 tarihinde Milli Piyango Ġdaresi 3670 

Sayılı Kanun ile kurulmuĢtur (Aydın D.H, 2021: 1481). Devlet tekelinde olan 

Milli Piyango ve diğer Ģans oyunları 9 Ağustos 2019 tarihi itibariyle 

özelleĢtirilmiĢtir. Bu ihaleye tek Ģirket katılmıĢtır. Bahis oyunlarının atası olarak 

gösterilen Spor Toto ise 29 Nisan 1959 tarihinde “Futbolda Bahsi Müşterek 

Kanunu” ile yasal hale getirilmiĢtir. 2008 yılında Spor Toto Genel Müdürlüğü 

kurulmuĢtur. “İddia” adında özel bir oyun piyasaya sürülmüĢtür. Bu oyunun özel 

bir Ģirket tarafından oynatılması için ihale düzenlenmiĢtir. Türkiye‟de 1983 ve 

1997 yıllarında kumarhaneler serbest bırakılmıĢtır. Bu dönemde kumar 

niteliğindeki oyunlar ve kumarhaneler yine devlet kontrolünde olmuĢtur. Bu 

dönemde çeĢitli kısıtlamalar getirilerek kumarhanelerde kumar devlet 

kontrolünde oynatılmıĢtır (Aydın D.H, 2021: 1482). Kumarhaneler kapatılmadan 

önce kumar endüstrisi 20.000 kiĢiyi istihdam etmekteydi ve 1 milyar dolarlık 

geliri bulunuyordu. Türkiye‟de 79 tane kumarhane bulunuyordu. Yasakların 

gelmesinde en önemli etmenlerden birisi “kumarhaneler kralı” olarak bilinen 
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Ömer Lütfü Topal‟un kara para aklama sebebi ile çıkan bir kavgada öldürülmesi 

oldu (URL-19). Türkiye‟de kumar 1998 yılından itibaren getirilen yasal 

düzenlemeler ile tamamen yasaklanmıĢtır. Günümüzde Türk Hukuku‟na göre 

lisans ve izin verilen kurum ve kuruluĢların bahis faaliyetlerine izin 

verilmektedir.  

Türk Ceza Hukuku‟nda ise kumar tamamen yasa dıĢıdır.  “Kumar oynamak, 

5326 sayılı Kabahatler Kanunu’nun 34. maddesine göre bir kabahat olarak 

düzenlenirken, kumar oynanması için yer ve imkân sağlanması, 5237 sayılı Türk 

Ceza Kanunu’nun 228. Maddesi kapsamında suç olarak görülmektedir” 

(Babayiğit, 2018). Kumarla ilgili olarak Borçlar Kanunu, Ġcra Ġflas Kanunu, 

Ticaret Kanununda ‟da hükümler bulunmaktadır (Aydın, 2021: 1481). Spor 

müsabakaları için oynanacak olan bahis ve Ģans oyunlarının internette oynanması 

veya oynatılması hakkında kanun ise Türk Ceza Kanunu‟nda değil “7258 Sayılı 

Futbol ve Diğer Spor Müsabakalarında Bahis ve Şans Oyunları Düzenlenmesi 

Hakkında Kanunda” düzenlenmiĢtir. (Futbol ve diğer spor müsabakalarında bahis 

ve Ģans oyunları düzenlenmesi hakkında kanun, 1959). Bu kanuna göre lisans ve 

yetki verilmeyen kurum ve kuruluĢlar harici bahis faaliyetinde bulunmak 

tamamen suçtur. 7258 sayılı kanunun 5. Maddesine göre bahis ve Ģans oyunları 

oynatan internet sitelerine eriĢim engellenmektedir. Bu sitelere üye olmak, 

sitelerin reklamlarını sosyal medya üzerinden yapmak yine suç kapsamına 

girmektedir. Spor müsabakalarına dayalı bahis oynatanlar veya oynanmasına yer 

sağlayanlar üç yıldan beĢ yıla kadar hapis ve adli para cezasına çarptırılmaktadır. 

Yurt dıĢında oynatılan spor müsabakalarının internet yoluyla Türkiye‟de 

oynatılmasını sağlayanlara dört yıldan, altı yıla kadar hapis, para nakline aracılık 

edenlere beĢ yıla kadar hapis ve idari para cezası, Ģans oyunları reklamı verenlere 

ve teĢvik edenlere ise bir yıldan üç yıla kadar hapis ve idari para cezası 

verilmektedir (URL-20). 
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ġekil 17. Deloitte Türkiye‟nin hazırladığı „Türkiye Spor Bahsi Pazarı/Yasa dıĢı 

Bahsin Etkisi‟ baĢlıklı rapor 

Deloitte Türkiye tarafından yapılan ve 8.15.2015 tarihinde yayınlanan 

“Türkiye spor bahsi pazarı Yasadışı Bahsin Etkisi” isimli raporda, Türkiye‟de 

oynanan yasadıĢı spor bahsinin yüzde 44‟ünün sanal, yüzde 20‟sinin fiziksel 

olduğu tespit edilmiĢtir. Katılımcıların yüzde 49‟u yasadıĢı kumarı, yüzde 38‟i 

yasal kumarı, yüzde 13‟ü ise her ikisini birlikte tercih etmiĢtir. Ankete katılan 

yasal oyuncular ödeme tercihlerinde internet ve ATM seçerken, yasadıĢı kumar 

oynayanlar nakit ve kredi kartı yöntemini seçmiĢtir. 2014 yılında yasal spor bahsi 

pazarı 8,08 Milyar TL iken 2014 YasadıĢı Spor Bahsi Pazarı 6,18 Milyar TL 

olarak tespit edilmiĢtir (Türkiye spor bahsi pazarı YasadıĢı bahsin etkisi raporu, 

2015). 

A. Türkiye’de Sanal Kumarın Yasaklanması 

 Yeni medya araçlarının dezavantajlı durumlarından birisi kontrol edilmesi 

zor bir mecra olmasıdır. Ġnternet birçok konuda amacı dıĢında çıkmıĢtır. Bunun 

örneklerinden birisi de kumarın sanal dünyaya taĢınmıĢ olmasıdır. Fiziksel 

kumardan daha tehlikeli olgulardan birisi sanal kumardır. Sanal kumar faaliyetleri  

tamamen yasadıĢı olarak kabul edilmiĢtir ve “Bilişim Suçu” olarak 

nitelendirilmiĢtir. Ġnternet üzerinden kumar oynayanlar “sanal suç” 

iĢlemektedirler.  
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Sanal kumarın önüne geçmek için Türkiye‟de önlemler alınmaktadır. Birçok 

sanal kumar sitesine eriĢim engellenmiĢtir. Emniyet Genel Müdürlüğü Siber 

Suçlarla Mücadele Daire BaĢkanlığı tarafından siber suçlarla mücadele ekipleri 

tarafından yasa dıĢı sanal bahis ortamı oluĢturanlara yönelik operasyonlar 

düzenlenmektedir.   

 

ġekil 18. Ġstanbul Valisi Ali Yerlikaya tarafından 29.9.2023 tarihinde duyurusu 

yapılan "Sibergöz" operasyonu 

Türkiye‟de “Sibergöz” operasyonları çatısı altında çok sayıda sanal bahis 

sitelerini organize eden çete çökeltilmiĢtir. Ġnternet üzerinden sanal bahis 

oynatılması ve bahislerden toplanan paranın nakline aracılık edilmesi tamamen 

yasaklanmıĢtır. Yasa dıĢı bahis baronları yalnızca sanal kumar iĢi yapmadıkları 

buradan elde ettikleri gelirler ile uyuĢturucu ticaretini ve terörizmi finanse 

ettikleri bilinmektedir (URL-21).  

B. Sanal Bahis Sitelerinin ĠĢleyiĢi 

Sanal bahis siteleri üzerinde pek çok oyun seçeneği bulunmaktadır. Bu 

seçenekler içerisinde spor müsabakaları, aktiviteler, yarıĢmalar gibi birçok 

seçenek bulunmaktadır. Sitelerin içerisinde canlı kumar odaları ve bahis benzeri 

bilgisayar oyunları da bulunmaktadır. Sitelere giriĢ yapanlardan üyelik 

oluĢturması istenmektedir. Bu üyelik sürecinde kiĢinin adı soyadı, telefonu, 

Türkiye Cumhuriyeti kimlik numarası gibi kiĢisel bilgiler zorunlu tutulmaktadır. 

Siteye giriĢ yapan bireylerden daha sonra bahis hesabına para yatırması 

istenilmektedir. Burada pek çok para yatırma seçeneği çıkmaktadır. Banka 
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üzerinden para yatırma, banka hesap numarası ile para yatırma gibi para yatırma 

gibi seçenekler bulunmaktadır. Seçim yapıldıktan sonra hesaptan otomatik olarak 

para çekilmekte ve bahis hesabına aktarılmaktadır. Bu süreçte siber dolandırıcılık 

mümkün hale gelebilmektedir. Banka hesaplarından harici olarak elektronik para, 

kripto para, sanal kart ile de para yatırabilmektedir.  

Yatırılan paralar farklı yollar ile aklanmaya çalıĢılmaktadır. Bu süreçte 

kiralık hesaplar devreye girmektedir. Bahis sitelerine yatırılan paralar kurumsal 

bir hesaba yatırılmamaktadır. Sosyal medyada aktif ve teknolojiyi iyi Ģekilde 

kullanan gençlere ulaĢılarak elektronik para, kripto para veya banka hesabı 

açmaları sağlanılmaktadır. Bu hesapların sahiplerine cüzi paralar veya menfaatler 

verilerek hesaplar gençlerden satın alınmaktadır. Bu hesaplar bahis 

oynayıcılarından toplanan paralar için kullanılmaktadır. Bir bahis organizasyonu 

sırasında yüzlerce hesap kullanılabilmektedir. Hesap sahipleri, hesaplarında ne 

kadar para döndüğünü bilmemektedirler. Hesaplar aylık olarak 5-6 bin lira 

karĢılığında kiralanmaktadır. 

BaĢka bir yöntem olan “Oltalama” ile kiĢilere hissettirmeden hesapları 

kullanılabilmektedir. Sosyal medyada veya telefonlara kısa mesajlar göndererek 

“Hediye kazandınız, burs kazandınız" gibi vaatlerde bulunularak kiĢilerin 

dikkatleri çekilmekte ve kiĢilere elektronik para veya kripto para kuruluĢunda 

hesap açtırılmaktadır. Hesabın açılması sürecinde kiĢisel bilgiler talep edilerek 

kiĢi adına hesap açılmakta ve açılan hesap üzerinden milyonlarca lira çevrilmeye 

baĢlanmaktadır. Hesap yeterince kullanıldıktan sonra baĢka kurbanlar aranmaya 

baĢlanılmaktadır.  

Bahis oynayıcılarından elde edilen ve para toplayan hesaplara alt toplayıcı 

hesaplar adı verilmektedir. Bu organizasyon sadece alt toplayıcılardan ibaret 

olmamaktadır. Alt toplayıcılarda toplanan paralar saniyeler içerisinde üst 

kademede yer alan hesaplara gönderilmektedir. Üst kademede toplanan para ise 

daha üst kademeye gönderilmektedir. Bu kademelerin sayısı 5 ile 10 arasında 

değiĢmektedir. Üst kademeye çıktıkça hesap sayısı azalmakta ve tutar 

büyümektedir.  Bu süreç sürekli olarak devam etmektedir (URL-21). 
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C. Neden illegal bahis siteleri tercih edilmektedir? 

 Türkiye‟de yasal olarak kabul edilmiĢ bahis siteleri olmasına rağmen, bahis 

oynayanlar yine de illegal bahis sitelerini tercih etmektedir. Ġllegal bahis 

sitelerinin tercih edilmesinin sebepleri Ģu Ģekildedir; 

Yasal bahis sitelerinde kuponlar üç ya da dört maçtan çok nadirde olsa tek 

maçtan oluĢturulurken, illegal sitelerde her maç için kupon oluĢturulabilmektedir.  

Yasal bahis sitelerinde bütün spor dalları bültende bulunmazken, illegal 

bahis sitelerinde neredeyse tüm spor karĢılaĢmaları bulunmaktadır. 

Yasal bahis sitelerinde bütün ligler yer almazken, illegal bahis sitelerinde 

amatör ligler bile yer almaktadır.  

Yasal bahis sitelerinde bahis çeĢitliliği azken illegal bahis sitelerinde çok 

sayıda bahis çeĢidi bulunmaktadır.  

Ġllegal bahis siteleri çokça tercih edilmesine karĢı oldukça riskli alanlardır. 

Sitelerin yasal olamamasından dolayı pek çok sorunla karĢı karĢıya kalınmaktadır 

ve bununla ilgili muhatap bulunamamaktadır (AltınıĢık, 2017: 13).  

Ġllegal bahis sitelerine girenler sitelerin yasal olduğunu düĢünmektedir.  

Sanal bahis siteleri reklamlar ile sürekli olarak bireylerin önüne 

çıkmaktadır. 

 

ġekil 19. Deloitte Türkiye‟nin hazırladığı „Türkiye Spor Bahsi Pazarı/Yasa dıĢı 

Bahsin Etkisi‟ baĢlıklı rapor / YasadıĢı Site Tercihlerine Etki Eden Etkenler 
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Deloitte Türkiye tarafından yayınlanan “Türkiye spor bahsi pazarı YasadıĢı 

Bahsin Etkisi” isimli raporda yasadıĢı bahis oynayanların yasadıĢı bahsi tercih 

sebeplerinin “bayiye gitmeden kolaylıkla kupon yapabilmek ve paralarını kolayca 

tahsis” etmek olduğunu ifade etmiĢlerdir. YasadıĢı bahis oynayanlar oynadıklarını 

sitelerin yasal olmasının önemli olduğunu iĢaretlemiĢlerdir.  YasadıĢı sitelerde 

bahis oynayanlar oynadıkları sitenin yasal olduğunu düĢünmektedirler (Türkiye 

spor bahsi pazarı YasadıĢı bahsin etkisi raporu, 2015). 
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V. BAĞIMLILIK OLGUSU 

A. Bağımlılık Nedir? 

 Ġnsanoğlu yaĢamı boyunca bazı Ģeylere merak duymaktadır. Bazı maddeler 

veya davranıĢlar insanoğlunu heyecanlandırmıĢ ve ilgisini arttırmıĢtır. Bu 

meraklar yaĢamsal deneyimin sonucu olarak ortaya çıkmıĢtır. Bazı bireyler bu 

heyecan ve ilgiye karĢı kendisini engelleyememiĢ bunun sonucunda merak 

uyandıran Ģeylerin tutsağı haline gelmiĢtir. Bireyleri tutsak haline getiren bu 

olguya bağımlılık denilmektedir (Ayhan, B. ve Köseliören, M. 2019: 3). 

Bağımlılık kiĢilerin madde, alkol, nesne ve davranıĢlar konusunda kendilerini 

kontrol edememesi durumudur. Kontrolsüz Ģekilde yapılan her davranıĢ, 

kullanılan her madde bağımlılık oluĢturma potansiyeli taĢımaktadır. Bireyler 

yaĢamları sürecinde birçok Ģeye bağımlı olabilmektedirler. Teknoloji, alkol, 

madde, sigara, bir davranıĢ ya da eĢya bunlara bir örnek olarak gösterilebilir 

(Ögel, 2018). Bağımlılıkla ilgili bilimsel çalıĢmalarda genellikle madde, alkol, 

sigara, kumar ve teknoloji baĢlıkları sıklıkla ele alınmaktadır. Türkiye YeĢilay 

Cemiyeti tarafından hazırlanan Türkiye Bağımlılıkla Mücadele (TBM) Eğitim 

Programı‟na göre ise, bağımlılık bir kiĢinin kullandığı bir nesne veya yaptığı bir 

eylemde kontrolünü kaybetmesi durumu olarak açıklanmıĢtır. Bağımlılıkta 

bireyler kullanım veya davranıĢ sıklıklarını azalttıklarında ya da bırakmaya 

çalıĢtıklarında fiziksel ve psikolojik olarak bazı durumlar ile karĢı karĢıya 

gelmektedir. Kullanım/davranıĢ sıklığı azalttığında ya da kesildiğinde bireylerde 

uykusuzluk, öfke, huzursuzluk ve yoksunluk belirtileri görülmeye 

baĢlanmaktadır. “Dünya Sağlık Örgütünün Uluslararası Hastalıkların 

Sınıflandırılması El Kitabı’nın yapılan on birinci revizyonunda “madde 

kullanımına ve bağımlılık davranışlarına bağlı bozukluklar, ağırlıklı olarak 

psikoaktif maddelerin kullanımı veya belirli tekrarlayan ödüllendirici ve 

pekiştirici davranışların bir sonucu olarak gelişen zihinsel ve davranışsal 

bozukluklar olarak” belirtilmiĢtir.  Sürekli olarak yeniden tekrar edilen ve 

ödüllendirilen davranıĢların sonunda davranıĢsal bağımlılıklar meydana 
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gelmektedir.  Bu tür bozukluklar “çevrim içi ve çevrim dışı davranışlar olarak 

ortaya çıkabilir” (URL-22).  

B. Bağımlılık Kriterleri 

Bağımlılık teĢhisinin ortaya konulması için “DSM 5 Tanı Ölçütleri El 

Kitabı‟nda bağımlılık kriterleri belirtilmiĢtir. Bağımlılık olgusunun bireylerde var 

olup olmadığının ortaya konulması için bireylerin bu kriterleri karĢılayıp 

karĢılamadığına bakılmaktadır.  

“DSM 5 Tanı Ölçütleri El Kitabı”‟nda yer alan bağımlılık kriterleri: 

1. Bir maddeyi, özneyi veya davranıĢı tahmin ettiği süreden daha uzun süre 

kullanma, 

2. Daha önce bağımlılık yapan maddeyi, özneyi veya davranıĢı bırakma 

çabasının sonuçsuz kalması, 

3. Zamanının çoğunu ya da tamamını madde bulmak, aynı davranıĢı 

tekrarlayarak geçirmek, 

4. Zarar görmesine ve olumsuz etkilerine rağmen maddeye, özneye veya 

davranıĢa devam etme durumu,  

5. Maddeyi çok fazla kullanma isteği, 

6. Kullanılan maddenin, yapılan davranıĢın yetersiz gelmesi sebebiyle bu 

maddenin kullanımının veya davranıĢın sürekli olarak arttırılması,  

7. Yoksunluk (Amerikan Psikiyatri Birliği, çev. Ertuğrul Köroğlu, 2013).  

Amerika Psikiyatri Derneği, insanların kimyasal ve davranıĢsal olarak 

bağımlı olmasının ardında iyi hissetme, daha iyi performans sergileme isteği 

olduğunu söylemektedir. Kimyasal bağımlılıklarda kiĢiler kendi istekleri ile 

madde kullanmaya baĢlamamaktadır. KiĢi bağımlı olma arzusu ile maddeye 

yönelmez. Fakat kullanılan maddeyi sürekli arzu etmenin önüne geçemez. Bu 

istek bireyin günlük yaĢam iĢlevlerini bozmaya baĢlar. Maddeyi kullanmaktan 

kendini alıkoyamaz. Ġlk olarak gönüllü kullanan birey daha sonra zorunlu 

kullanıma doğru evrilir.  
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Bağımlılık durumunda beynin yapısında ve iĢlevlerinde değiĢiklikler 

olmaya baĢlar. Bu değiĢimlere göre bireyin duygu durumunda, davranıĢlarında ve 

düĢüncelerinde bozulmalar baĢlar. KiĢinin beyni karar verme, öğrenme, hafıza ve 

davranıĢsal kontrol alanlarında bağımlılığa bağlı olarak sorunlar yaĢamaya baĢlar 

(URL-22). 

C. Bağımlılık Nasıl OluĢur? 

Bağımlığa birçok etmen neden olmaktadır. Bağımlılığı psikolojik ve 

biyolojik etmenler etkileyebilmektedir. Birey ilk olarak merak ve korku duygusu 

ile gönüllü olarak kullanımı denemek isteyebilir. Ġlk defa kullanacak kiĢide “bir 

kereden bir şey olmaz” düĢüncesi baĢlar. Böylece ilk kullanım gerçekleĢir. 

Bağımlılık beyinde bulunan “dopamin adlı nörotransmiteri etkilemektedir.” 

Dopamin beyinde bulunan en önemli hormonlardan birisidir. Birçok temel 

fonksiyonel görevde yer almaktadır. Bireylerin hareketlerini, düĢüncelerini, 

hislerini, dikkatlerini, motivasyonlarını ve karar verme gibi süreçlerinde etkili 

olmaktadır. Birey tarafından kullanılan maddenin kullanım sıklığı ya da 

davranıĢın tekrar edilmesi sıklığı, kullanım veya davranıĢın süresi, kullanılan 

maddenin türü gibi etmenlere bağlı olarak değiĢiklik gösterse de beyin, depomin 

hormonunun kullanım süresine bağlı olarak zarar görmektedir. Bunun sonucunda 

beyin doğru Ģekilde çalıĢamaz ve bağımlılık meydana gelmektedir. Bağımlılık bu 

sebepten dolayı bir beyin hastalığı olarak ele alınmaktadır (URL-22). Özellikle 

gençlerin sorunlarından kaçmak için tercih ettiği madde ve davranıĢlar olumsuz 

sonuçlara yol açmaktadır. Ailesi, arkadaĢları, bulunduğu çevre veya iliĢkisi ile 

ilgili sorunlar yaĢayanlar, maddi sıkıntıda olanlar veya kolay yoldan para 

kazanmayı tercih edenler sağlıksız yöntemleri seçmektedir. Bu yöntemleri seçen 

gençler bir bataklığa düĢmektedir. Ġlk olarak “bir kerede bir şey olmaz” mantığı 

ile baĢlanılan Ģeylerden ilk önce haz almaya baĢlanmaktadır. Bu söz ile aslında 

yapılan davranıĢlar ve maddeler hayatlarının vazgeçilmezi haline getirirler. 

Bunların esirleri haline gelirler. Dijital kumar bağımlılığında da diğer 

bağımlılıklarda olduğu gibi sorunlarından uzaklaĢmak isteyen ve kolay yoldan 

para kazanmayı tercih eden gençler ilk önce “yapabilir miyim?” Sorusunu 

kendilerine yönelterek korku ve merak içerisinde “bir kereden bir şey” olmaz 

diyerek bu sitelere girmiĢ ve ilk oyunlarında kazanmıĢlardır, daha doğrusu 
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sistemde yer almaları için kazandırılmıĢtır. Kazandığı hissiyatına giren genç 

bundan haz, mutluluk duymuĢ ve kendini değerli hissetmiĢtir. Böylece genç birey 

bağımlılık döngüsüne girmiĢtir.  

D. Bağımlılık Döngüsü 

 Ġnsanların madde kullanmaya veya bir davranıĢa baĢlamadan önce belli 

düĢünceleri ve gerekçeleri bulunmaktadır. Bu nedenler arasında bireyin yaĢadığı 

ailesel sorunlar, iliĢkisinde yaĢadığı sorunlar, maddi kaygılar, yalnız hissetmesi 

gibi birçok durum gösterilebilmektedir. Bu ve benzeri durumlarda bireyler bir 

maddenin veya davranıĢın esiri olabilmektedir. Bağımlılıklar bireyin aldığı 

kararlar sonrasında gerçekleĢmektedir. Bağımlıktan önce her bireyin bir nedeni ve 

düĢüncesi bulunmaktadır. Birey ilk olarak maddeye baĢlamadan önce veya bir 

davranıĢı hayatının bir parçası yapmadan önce onu o duruma getiren gerekçeleri 

düĢünmektedir ve bunlardan bir kaçıĢ olarak görmeye baĢlamaktadır. Sonra yapıp 

yapamayacağını düĢünmeye baĢlamaktadır. Bu sırada korku ve merak 

baĢlamaktadır. Korkusunu yenmeyi baĢaran birey daha sonra kendini ikna etmek 

için kendi kendine “bir kere deneyim daha yapmam” veya “bir kereden bir Ģey” 

olmaz düĢüncesine girmektedir. Böylece bağımlılık döngüsünde ilk adımı atmıĢ 

olmaktadır. Daha sonra birey kendi kendini “bir daha asla” diyerek daha çok 

motive etmektedir. Bırakabileceği konusunda vicdanını rahatlatmaktadır. Madde 

ve davranıĢa baĢlayan birey “ben bağımlı olmam” diyerek kendine yalan 

söylemeye baĢlamaktadır. 

 

ġekil 20. Bağımlılık Döngüsü 
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Madde kullanımı ve davranıĢın sıklığı artmaya baĢlamaktadır, fakat birey 

kendine yalan söylemeye devam etmektedir “istersem bırakırım” diyerek devam 

etmektedir. Daha sonra bırakamayacağını anlayan birey “bu meret bırakılmaz” 

diyerek aslında bağımlılık durumunu kabul etmektedir. Birey bu durumdan artık 

uzaklaĢmak ister “bırakmak zorundayım” demeye baĢlar. Fakat maddenin ve 

davranıĢların artık esiri haline gelmiĢtir. Bu durumdan rahatsız olur ve bırakmak 

için çaba gösterir “artık bırakacağım” der ve bıraktığını düĢünerek “bıraktım ve 

bir daha baĢlamam” demeye baĢlar. Fakat bir döngünün içerisine girmiĢtir. Tekrar 

“bir kereden bir Ģey çıkmaz” diyerek döngüsüne devam eder. Bağımlılıkta kimin 

ne zaman veya kaç kullanımdan sonra bağımlı olacağı bilinememektedir (URL-

23). Bağımlılık döngüsü özellikle genç yaĢtaki bireylerde tekrar etmektedir.  

E.  Bağımlılık Türleri 

 Bağımlılık tarih süreci içerisinde farklı adlandırmalara maruz kalmıĢtır. 

Bağımlılık kavramı ilk olarak literatüre madde bağımlılığı ile girmiĢtir (Günal, Y. 

1976: 14). Madde bağımlılığı kavramından yola çıkarak yapılan araĢtırmalarda 

gizli bağımlılık olarak isimlendirilen ve davranıĢsal bağımlılık türü olan kumar 

bağımlılığı ortaya çıkmaktadır (Dinç, 2014: 22). Daha sonra bağımlılıkla ilgili 

farklı çalıĢmalar yapılmıĢ yeni bağımlılık türleri ortaya çıkarılmıĢtır.   

Ġlk olarak alkol ve uyuĢturucu madde kullanımı ile ilgili patolojiyi ifade 

eden bağımlılık kelimesiyken daha sonra bu geniĢ bir alanda incelenmiĢtir. Alkol 

ve uyuĢturucu bağımlılığına benzer olan davranıĢsal düzensizliklerde bağımlılık 

alanı içerisinde incelenmeye baĢlanmıĢtır (Potenza MN, 2006: 142-151). Alkol ve 

uyuĢturucu gibi sadece dıĢardan alınan maddelerin haricinde de bağımlılıklar 

bulunmaktadır. Bunlarda kiĢileri zorlamakta ve iĢlevsiz bırakmaktadır. Bu 

davranıĢlarında altında yatında sendromların farklı ifadeler ile bir bağımlılık 

çerçevesi içerisinde kavramsallaĢtırılması gerekmektedir (Holden, C.B, 2010: 

327). Bundan dolayı yapılan çalıĢmalarda bağımlılık kavramı hakkında bilim 

insanları sürekli araĢtırmalar ve çalıĢmalar yapmaktadır. Özellikle son 

zamanlarda artan dijital kumar bağımlılıkları ile ilgili olarak bilim insanları bu 

durumun bağımlılıklar altında ayrı bir durum olarak değerlendirilmesi ve bu 

konuda detaylı araĢtırmaların yapılması durumu ile ilgili ortak bir düĢüncede 
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bulunmuĢlardır. Bağımlılıkla ilgili çalıĢma yapan birçok kurum ve kuruluĢ 

bulunmaktadır. Bundan dolayı bağımlılık türleri farklı Ģekillerde sıralanmıĢtır.  

Dünya Sağlık Örgütü madde bağımlılığı türleri; 

 Kokain tipi, 

 Esrar tipi, 

 Tütün tipi, 

 Alkol, Barbütürat, Benzodiazepin tipi, 

 Solunan çözücü tipi, 

 Hallusinojen tipi, 

 Uyarıcı tipi, 

 Opiat tipi olarak 8 baĢlık altında toplamıĢtır (URL-24).  

Dünya Sağlık Örgütü tarafından 2019 yılında gerçekleĢtirilen ve 72. Dünya 

Sağlık Asamblesi (WHA72) tarafından onaylanan Uluslararası Hastalık 

Sınıflandırması‟nda kumar oynama bozukluğu ve oyun oynama bozukluğu ICD-

11'de bağımlılık yapıcı davranıĢlara bağlı bozukluklar olarak sınıflandırılmaya 

baĢlanmıĢtır (URL-25).  

Mental Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal El Kitabı‟na göre ise 

bağımlılıklar; 

 Uyarıcı maddeler; kokain, amfetamin, esktazi gibi,  

 Kaygı gideren, dingileĢtiren uyuĢturucular; diazepam gibi, 

 Keyif, mutluluk ve gevĢeme hissi veren opiyatlar; eroin, morfin, metadon, 

kodein gibi, 

 Gerçelik duygusundan çıkaran ve gerçekte var gibi algılanmasına sebep 

olan Ģeylerin görülmesine sebep olan halüsinojenler; fensiklidin, meskalin, 

LSD gibi, 

 Ucuz olarak bulunan ve ulaĢılması kolay olan uçucular; benzin, bali, tiner 

gibi,  

 Alkol 
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 Tütün 

 Kafein 

 Kenevir (esrar) 

 Diğer bilinmeyen maddeler olarak 10 madde altında sıralanmıĢtır  

(Amerikan Psikiyatri Birliği, çev. Ertuğrul Köroğlu, 2013).  

Amerikan Psikiyatri Birliği’nin Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal 

Sınıflandırmasında (DSM-5) davranıĢsal bağımlılık türlerinden bahsedilmektedir. 

Bu bağımlılık türleri arasında kumar oynama bozukluğu ve oyun oynama 

bozukluğu yer almaktadır. Dünyada sıklıkla görülen davranıĢsal bağımlılık türleri 

arasında teknoloji bağımlılığı, yemek yeme bağımlılığı, alıĢveriĢ bağımlılığı, 

internet bağımlılığı gibi bağımlılıklar yer almaktadır (Dağlı, A.D ve Yüyen N.M. 

2023: 105). Yine dünyada sıklıkla görülen davranıĢsal bağımlılıklar arasında seks 

bağımlılığı ve iliĢki bağımlılığı gibi bağımlılıklarda görülmektedir.  

Türkiye YeĢilay Cemiyeti ise bağımlılıkları 5 baĢlık altında toplayarak 

incelemiĢtir. YeĢilay ilk olarak alkol bağımlılıkları daha sonra sigara bağımlıkları 

üstüne çalıĢmaya baĢlamıĢtır. ÇalıĢma alanını geniĢleten YeĢilay sırasıyla; 

uyuĢturucu madde ve kumar ve son olarak teknoloji bağımlılığı ile çalıĢmalara 

baĢlamıĢtır (URL-26). Kurum ve kuruluĢlar kendi bilimsel inceleme alanlarına 

göre bağımlılık sınıflandırmaları gerçekleĢtirmiĢtir. Sınıflandırmalarda 

farklılıklar görülse de birçok konuda ortak baĢlık bulunmaktadır. Bunlar arasında 

uyuĢturucu, tütün, alkol ve teknoloji bağımlılıkları görülmektedir.  

Alkol Bağımlılığı: Alkol bağımlılığı sürekli ve hiçbir Ģekilde durmadan 

alkol tüketim bozukluğudur. Alkol kullanımında birçok davranıĢsal, bilinçsel ve 

fizyolojik değiĢim meydana gelmektedir. Alkolden uzaklaĢan bireyler yoksunluk 

çekmeye baĢlamaktadırlar.  Alkol bağımlıları sosyal hayattan uzaklaĢmakta ve 

toplum tarafından kabul edilmeyen bireylere dönüĢmektedirler.  

Alkol bağımlıları toplumsal sıkıntılarının yanında ciddi sağlık problemleri 

de yaĢamaktadırlar. YaĢanılan sağlık problemleri arasında kiĢilik bozuklukları, 

ruhsal bozukluklar gibi psikolojik bozuklukların yanında aynı zamanda kanser, 

sarılık, yüksek tansiyon, karaciğer büyüme ve yağlanma, siroz, kalpte büyüme, 

kalp krizi, damar tıkanıkları gibi bedensel sorunlarda yaĢanabilmektedir.  
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Sigara ve Tütün Bağımlılığı: DSÖ, sigara ve tütün bağımlılığını nikotin 

kullanım bozukluğu olarak isimlendirmektedir. Bireylerin sigara ve tütün 

kullanımlarını kontrol edememesi, sosyal hayatlarında sigara ve tütüne öncelik 

vermesi, gitgide daha fazla kullanma isteği, kesilmesi veya azalması durumunda 

yoksunluk belirtileri gibi durumların meydana gelmesi sonucu ortaya 

çıkmaktadır. 

Sigara ve tütün bağımlılığı kanser, kalp damar hastalıkları, solunum 

hastalıkları, diyabet, mide hastalıkları, diĢ ve diĢ eti hastalıkları gibi birçok sağlık 

problemine yol açmaktadır. Sigara kullananlar yüksek erken ölüm riski ile karĢı 

karĢıyadır.  

Madde Bağımlılığı: Madde kullanıma bağlı bozuklular olarak 

nitelendirilmektedir. Halüsinasyon yaratan, keyif veren, uyuĢturan, alındıktan 

sonra daha fazla kullanma isteği oluĢturan sentetik ya da bitkisel olan tüm 

maddeler, madde kavramı içerisindedir.  

Vücuda giren madde ruhsal, bedenen ve davranıĢsal bozukluklar 

oluĢturmaktadır. Maddenin bırakılması sonucunda öfke, saldırganlık, uyku 

sorunu, iĢtahsızlık, huzursuzluk, ateĢ, titreme, kas ağrıları ve terleme gibi 

bulgular görülmektedir. Madde kullanımına bağlı olarak fiziksel ve ruhsal olarak 

birçok sağlık sorunu ortaya çıkmaktadır. 

Madde bağımlılığı biyopsikososyal bir problemdir. Maddenin varlığına  

karĢı duyula fizyolojik istek fiziksel bağımlılık, kiĢinin duygusal ve kiĢisel yapısı 

gereği ihtiyaçlarını giderme amacıyla kullandığı madde bağımlılığı ise psikolojik 

bağımlılıktır.  

1. Teknoloji Bağımlılığı 

 Teknoloji Bağımlılığı, geliĢen teknoloji ile ortaya çıkan yeni bir bağımlılık 

türüdür. Ġnternetin ve teknolojik araçların bilinçsiz bir Ģekilde kullanılması 

sonucu ortaya çıkmaktadır. Oyun oynama bozukluğu, sosyal medyanın ve akıllı 

telefonun aĢırı kullanımı gibi alt davranıĢsal bozukluklar teknoloji bağımlılığı 

olarak görülmektedir.  

Teknoloji bağımlılığı pek çok fiziksel ve psikolojik hastalığı da neden 

olmaktadır. Bedensel olarak; göz hastalıkları, boyun kaslarında ağrı ve sertleĢme, 
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elde uyuĢukluk, obezite, solunum ve boĢaltım sistemlerinde rahatsızlık, halsizlik, 

beden duruĢunda bozukluk, psikolojik olarak; yeme bozuklukları, uyku 

bozuklukları, davranıĢ bozuklukları, gerçekten uzaklaĢma, duygu durum 

değiĢimleri, kiĢilik bozuklukları ve uyum problemleri gibi sorunlar 

görülmektedir. Bunların yanında bireylerde, iletiĢim kuramama, fiziksel ve sosyal 

aktivelerden uzaklaĢma, sorumlulukları erteleme, ailesel sorunlar, yalnızlaĢma, 

toplumsal olaylara karĢı duyarsızlaĢma, yabancılaĢma, eğitim hayatından düĢüĢ, 

sosyal alanlardan uzaklaĢma gibi sosyal sorunlarda ortaya çıkmaktadır. Bu 

sorunlar genellikle çocuklar ve gençlerde sıklıkla görülmektedir (URL-27).  

We Are Social 2023 raporuna göre Türkiye‟de mobil telefon kullanıcı oranı 

%95.4, internet kullanıcı oranı %83.4, aktif sosyal medya kullanıcısı oranı ise 

%73‟dür. 2022 yılına göre mobil telefon kullanıcı sayısı %3.2, internet kullanıcı 

oranı %0.6 artmıĢtır. Sosyal medya kullanıcı sayısında bir değiĢim 

yaĢanmamıĢtır. Yapılan bu araĢtırmaya göre nüfusun çoğunun teknolojik araçlara 

ulaĢtığı ve bu araçların hayatın önemli bir parçası haline geldiği görülmektedir 

(URL-28). Teknoloji özellikle gençler arasında çok yaygın bir Ģekilde 

kullanılmaktadır. Gençler kimlik geliĢimlerini, duygusal değiĢimlerini teknoloji 

ile iç içe yaĢamaktadırlar.  

SosyalleĢme ihtiyaçlarını da teknoloji sayesinde gidermektedirler. Özellikle 

ergenlik döneminde olanlar kendilerini teknolojinin içinde kısıtlayarak psikolojik 

ve sosyolojik sorunlar yaĢamaya baĢlamaktadırlar. Sosyal medya, dijital oyunlar 

ve akıllı telefonlar gençleri teknoloji bağımlısı durumuna getirmektedir.  

Common Sense Media tarafından 2015 yılında ABD‟de yapılan bir 

araĢtırmada 8 ile 12 yaĢ arasındaki çocukların %53‟nün kendi tableti olduğu, 

%24‟nünün ise kendi akıllı telefonu ortaya çıkartılmıĢtır. Gençlerin ise %67‟sinin 

kendi akıllı telefonları olduğu belirtilmiĢtir (URL-29). Çocuk yaĢlarda teknoloji 

ile tanıĢan bireyler zamanla yalnızlaĢan ve asosyal olan genç bireylere 

dönüĢmektedir. SosyalleĢemeyen ve ekonomik kaygılar taĢıyan gençler teknoloj i 

üzerinden sosyalleĢme, eğlenme ve ekonomik kazanç arayıĢları içine girmeye 

baĢlamaktadır. Ġnternet üzerinden hem para kazanacakları hem de eğlenecekleri 

bir yer olarak dijital kumarla tanıĢan bireyler yeni bir bağımlığın kapısını 

aralamaya baĢlarlar; dijital kumar bağımlılığı.  
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2. Kumar Oynama Bağımlılığı 

 Amerikan Psikiyatri Birliğinin Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal 

El Kitabı 5. Baskısı (DSM-5) kumar bağımlılığını “Madde ile ilişkili Bağımlılık 

Bozuklukları” kategorisinde “Madde ile ilişkili olmayan bozukluk” baĢlığı altına 

almıĢtır. Bu bağımlılık türünde yemek yeme, video oyunu oynama, alıĢveriĢ 

yapma gibi davranıĢsal bozukluklar değerlendirilmiĢ ve yeni bir bakıĢ açısı 

getirilmiĢtir.  

Kumar oynama bozukluğu, kiĢinin bireysel ve mesleki iĢlevselliğini 

bozacak bunun yanında ailevi sorunlar açacak Ģekilde davranıĢlarını kontrol 

edememesi olarak tanımlanabilmektedir. Kumar bağımlılığı kontrol edilemeyen, 

kalıcı ve tekrar eden bir bağımlılıktır. Ġlk olarak 1980 yılında DSM-3‟te psikiyatri 

sınıflandırmasında “Patolojik Kumar Oynama” (PKO) olarak tanımlanmıĢtır. 

1994 yılında ise DSM-4‟te PKO “Başka yerde sınıflandırılmamış dürtü kontrol 

bozuklukları” sınıfında değerlendirilmiĢtir. Bağımlılık sınıfında gösterilmemiĢtir. 

2013 yılında son yayınlanan DSM-5 sınıflandırılmasında PKO, bağımlılıklar 

kategorisine alınmıĢtır (Amerikan Psikiyatri Derneği, 2013). 

Kumar oynamanın, bağımlılık sınıfına girmesine neden olarak da tıpkı 

madde bağımlılığında olduğu gibi biliĢsel, nörolojik, genetik ve davranıĢsal 

bozuklukları yol açması olarak gösterilmiĢtir. Kumar bağımlılığının bağımlılık 

sınıfına girmesi ile davranıĢsal bağımlılık kavramı kabul edilebilirliğine katkı 

sağlamıĢtır. 

DSM-5 Tanı Ölçütleri BaĢvuru Kitabı‟nda kumar bağımlılığı Ģu Ģekilde 

tanımlanmaktadır ve ölçeklendirmektedir; 

On iki aylık sürede aĢağıda yer alan maddelerin en dördü ya da çoğu 

bireyde klinik açıdan belirgin bir sıkıntı ya da iĢlevsellikte kendini gösteriyorsa. 

KiĢi kumar bağımlısı olarak nitelendirilmektedir.  

1. Ġstediği zevke ulaĢmak için daha çok parayla kumar oynama isteği 

2. Kumar oynamayı bıraktığında ya da durdurulduğunda huzursuz olma veya 

sinirli olma 

3. Kumar oynama isteğinin bastırılmaya çalıĢılması ya da durdurulmaya 

çalıĢılmasına rağmen halen kumar oynamaya devam edilmesi 
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4. Sık sık kumar oynamayı düĢünmek. GeçmiĢte oynanılan oyunların ya da 

gelecekte oynanacak oyunların planlanması, tasarlanması. Kumar 

oynamak için para yollarını düĢünmek. 

5. Çaresiz, suçlu veya bunalmıĢ gibi sıkıntılı anlarda kumar oynatılması  

6. Parayla kumar oynadıktan sonra ertesi gün yitirdiklerini geri alma 

motivasyonu ile tekrar kumar oynama 

7. Kumar oynamak için yalan söyleme 

8. Kumar oynamak için eğitimini, iĢini, iliĢkisini tehlikeye atma  

9. Kumar oynadığı için düĢtüğü maddi sıkıntıdan dolayı borç alma 

(Amerikan Psikiyatri Birliği, 2014). 

Dünya Sağlık Örgütü tarafından yayınlanan Uluslararası Hastalık 

Sınıflandırması El Kitabı‟nda (ICD-11) kumar oynama bozukluğu davranıĢsal 

bozukluklar arasında yer almaktadır. Özellikleri ise Ģu Ģekilde tanımlanmıĢtır;  

 Kumar oynarken kontrol sağlanamamaktadır (Başlama, sıklık, yoğunluk, 

süre, sonlandırma ve bağlam açısından). 

 Kumar oynamayı hayatın bir parçası haline getirme ve öncelik 

vermektedir. 

 Ne kadar olumsuz sonuç çıkarsa çıksan kumar oynamaya devam 

etmektedir ya da daha fazla devam etmektedir.  

KiĢiye kumar bağımlısı diyebilmek için yukarda sayılan üç özelliğin 12 ay 

boyunca kiĢilerde belirgin bir Ģekilde gözlenmesi gerekmektedir. Kumar 

bağımlılığında bireyler sürekli olarak zihinlerinde bahse girerek para kazanmayı 

düĢünmektedir.  

YaĢamdaki tüm olağan aktivitelerinden vazgeçerek kumar oynama 

dürtülerini öne çıkaran birey kumara öncelik vermektedirler. Kumarın sonuçları 

ne kadar olumsuz olsa da kumar oynayan kiĢi her oynadığında sürekli olarak 

kazanma motivasyonundadır. Bundan dolayı kiĢi kumarı bırakamamaktadır 

(URL-30). Birey çeĢitli nedenlerden dolayı, bu nedenler arasında aile, çevre, 

arkadaĢ ortamı veya kiĢisel sorunlar örnek gösterilebilir. Bu nedenlerden 

kurtulmak veya bu sorunları unutmak isteyen birey kumar oynama dürtüsüne 
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engel olamamaktadır. Ġlk olarak heves ve merak ile baĢlayan kumar daha sonra 

yerini kazanma hırsına bırakmaktadır. Kazanma hırsı ve sorunlarından kurtulma 

isteğinde olan bireylerde patolojik kumar bağımlılığı durumu gözlenmektedir 

(URL-31). Yapılan araĢtırmalarda kumar oynama bozukluğunun temelinde 

biliĢsel bozukluk olduğu öne sürülmüĢtür. (Boog M, Höppener P. 2014: 569). 

Kumar oynama karar verme davranıĢının bir göstergesidir. Van Holst ve 

arkadaĢları tarafından yapılan araĢtırmada patolojik kumarın baĢlamasında ve  

sürmesinde önemli olan karar verme davranıĢı ile ilgili olarak üç faktör 

belirlenmiĢtir. Bunlar; ödül ve ceza duyarlılığında değiĢiklik, dürtüsellikte artma 

ve hatalı, güçlü karar verme olarak nitelendirmiĢtirler (Van Holst RJ, 2012). 

Kumar oynayan bireylerde ödüle karĢı aĢırı duyarlılık ve ödül arayıĢını engelleme 

konusunda yetersizlik oluĢmaktadır (Grant J, Chamberlain SR, 2014). Amerikan 

Psikiyatri Derneği insanları kumar oynamasının birçok sebebe bağlı olduğunu 

açıklamıĢtır. Bu sebepler arasında en yaygınları ise eğlence/heyecan arama, 

aksiyon arayıĢı, istenmeyen duygu ve düĢüncelerden kaçma, istenmeyen 

duyguları bastırma, sosyalleĢme isteği olarak gösterilmektedir. DSÖ verilerine 

göre yılda yaklaĢık olarak 350 milyon kiĢi problemli kumar oynama davranıĢı 

sergilemektedir (URL-30). Kumar bağımlılığı özellikle teknolojinin geliĢmesi ile 

sanala taĢınmıĢ ve gençler arasında oldukça yaygın duruma gelmiĢtir. Gençlerin 

kumara kolay ulaĢımı ve daha çok zaman geçirmesinden dolayı kumar oynama 

bağımlılıklarında oldukça büyük artıĢ görülmeye baĢlanmıĢtır.  

Kumar bağımlılığı ile ilgili çeĢitli tedavi yöntemleri bulunmaktadır. 

Bağımlılığın ilk aĢamasında bağımlı kiĢiler doktor kontrolünde yoksunluk 

belirtilerini azaltacak ve belirtilerini hafifletecek ilaçlar kullandırılabilir. Bu 

süreçte bireylerden kumar oynama isteğini azaltacak stratejiler geliĢtirmesi 

beklenmektedir. Bağımlılık davranıĢlarının yerine sağlıklı davranıĢ kalıplarının 

geliĢtirildiği bir iyileĢme dönemine girilmesi beklenir. Kumar bağımlılarının bir 

diğer tedavi yöntemi ise psikoterapilerdir. Psikoterapiler, BiliĢsel DavranıĢçı 

Terapi çalıĢmaları ile desteklenmektedir. Terapilerde bağımlı bireylere, 

bağımlılık davranıĢlarının kesebilmesi için beceri ve strateji öğretilmektedir. 

Bağımlılık tedavileri bireyin bakıĢ açısı, toplumsal ve bireysel farklılıkların göre 

değiĢiklik gösterebilmektedir (Çakmak, S. Ve Tamam, L. 2018). 
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VI. YENĠ MEDYA VE BAĞIMLILIK 

A. Yeni Medya Araçlarına Olan Bağımlılık 

GeçmiĢten günümüze teknolojinin sürekli olarak kendini yenilemesinden 

dolayı kitle iletiĢim araçlarında belirgin değiĢimler gözlenmiĢtir. Özellikle 

internet çağına gelinmesi ile yeni iletiĢim teknolojileri üretilmiĢtir. Bu yeni 

iletiĢim teknolojileri ile katılımcı insan toplulukları oluĢmuĢtur. Yeni  ve katılımcı 

iletiĢim “yeni medya” olarak adlandırılmıĢtır. Yeni medya araçları ve 

uygulamaları hayatın vazgeçilmez bir parçası olmuĢtur. Yeni medya ile sosyal 

medya kavramı da hayatın içerisine girmiĢtir. Böylece insanlar internette sadece 

verileni alan değil aynı zamanda “içerik üretici” durumuna geçmiĢtir. Bireyler, 

gezdikleri, yedikleri, öğrendikleri birçok Ģeyi anlık olarak sosyal medya araçları 

ile paylaĢır duruma gelmiĢtir. Böylece iletiĢim ve teknoloji birbirini 

tamamlamaya baĢlamıĢtır. Örneğin gündelik hayatta markete giderek yapılan 

alıĢveriĢ mobil uygulamalar sayesinde yapılmaya baĢlanmıĢ veya sinema 

kavramının yerini yeni dijital film ve dizi uygulamaları almıĢtır. Bir baĢka örnek 

olarak bankacılık iĢlemleri için artık bankaya gitmeden mobil uygulamalar 

üzerinden iĢlemler gerçekleĢtirilmeye baĢlanmıĢtır. Örneklerden de gördüğünüz 

üzere teknoloji tamamen hayatın bir parçası haline gelmiĢtir. Özellikle bütün 

dünyayı etkisi altına alan Covid-19 sürecinde birçok iĢyeri hibrit ya da tamamen 

evde çalıĢma modeline geçmiĢtir. Bundan dolayı iĢ planlamaları buna göre 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Virüsün yayılmasından dolayı birçok aktivite iptal edilmiĢ 

insanların fiziksel olarak sosyalleĢmesi kısıtlanmıĢtır. Bundan dolayı sosyal 

ortamlar dijital dünya üzerinden oluĢturulmuĢtur. Özellikle sosyal medya 

uygulamaları zaman geçirmek için en çok tercih edilen araçlar konumuna 

gelmiĢtir.   

Hayatımızın her alanında dijitale bağımlı olma durumundan dolayı, 

görüntülü konuĢma, sosyal medya hesaplarında yeni kimlikler oluĢturma, 

alıĢveriĢ ve mobil cihazlara arasında konuĢma bireyleri mobil cihazlara bağımlı 

hale getirmiĢtir (Polat, 2017: 166). 
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Türkiye‟den bu konuya bir örnek verilirse Türkiye Ġstatistik Kurumu 

tarafından 2023 yılı içerisinde yapılan bir araĢtırmada internete eriĢim imkânı 

olan hane oranı %95,5 olarak tespit edilmiĢ, internet kullanan bireylerin oranı ise 

%87,1 olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

E-devlet üzerinden hizmet alan bireylerin oranı: %73.9 

Ġnternet üzerinden alıĢveriĢ yapılması ya da satıĢ yapılma oranı: %49,5 

Eğitim ve öğretim faaliyetlerini internet üzerinden gerçekleĢtirenlerin oranı: 

%18,7 

ĠletiĢim için WhatsApp uygulamasını kullanan bireylerin oranı: %84,9 

olarak tespit edilmiĢtir (URL-32).  

 

ġekil 21. Hanehalkı BiliĢim Teknolojileri (BT) Kullanım AraĢtırması, 2023 

TÜĠK tarafından yapılan çalıĢmaya bakıldığında internet eriĢiminin giderek 

yükseldiği ve devlet iĢleri, alıĢveriĢ, öğrenme gibi eskiden fiziksel olarak yapılan 

Ģeylerin sanal dünyaya taĢındığı görülmektedir. Ġkili görüĢmelerde de artık 

internetin aktif rol aldığını da kaçınılmaz bir gerçektir. 

We Are Social 2023 Global ve Türkiye Raporu‟na göre 2023 itibari ile 

Türkiye‟de mobil veri internet eriĢiminde %3.2‟lik (2.6 milyon) artıĢ olmuĢtur. 

Türkiye internet kullanımında %83,4 oranına gelerek 37. sıraya  gelmiĢtir. 

Türkiye‟de kullanılan ortalama internet hızı 31.86 MBPS olarak hesaplanmıĢtır. 

Mobil telefonların hızı ise 31.93 MBPS olarak tesbit edilmiĢtir. Ġnternet hızında 

%24.1‟lik, telefon internet hızında ise %3.1‟lik bir yükseliĢ görülmektedir. 

Ġnternet kullanımının artmasına bağlı olarak internet hızlarında da artıĢ 
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görülmektedir. Ġnternetin yavaĢladığı durumlarda bireylerde yoksunluk hissiyatı 

baĢlamaktadır.  

Türkiye‟de en çok kullanılan sosyal medya araçları Ģu Ģekilde sıralanmıĢtır;  

 Instagram (%90.6) 

 Whatsapp (%88.8) 

 Facebook (%72.6) 

 X (Twitter) (%66.5) 

 Telegram (%52.5) 

 FB Messenger (%48.2) 

 Tiktok (%47.8) 

 Snapchat (%37.4) 

 Pinterest (%36.7) 

 Linkedin (%24.4) 

 Imessage (%20.7) 

 Skype (%19.7) 

 Discord (%17.1) 

 Reddit (%12.1) 

 Tumblr (%10.1) (URL-33) 

Teknoloji ve iletiĢimin neredeyse tamamen iç içe geçmesinden dolayı 

Tersine ToplumlaĢma görülmeye baĢlanmıĢtır. Bilginin üretilmesi, paylaĢılması 

ve teknolojide baĢlayan dönüĢüm ile kültürel bir değiĢim meydana gelmiĢtir. 

Bunun sonucunda bireyler arasında rol değiĢimi oluĢmaktadır. KuĢaklar ve aileler 

arasında gerçekleĢen bu değiĢim Tersine ToplumlaĢma kuramı adı verilmektedir 

(Uçak, O. 2021: 218). Yeni medyanın geleneksel iletiĢim araçlarının önüne 

geçmesi, Tersine ToplumlaĢma gibi durumları ortaya çıkartmıĢtır. Bu durumdan 

anlaĢılacağı üzere yeni iletiĢim teknolojileri ile yeni bir yaĢam Ģekli oluĢmuĢtur. 

Yeni medyanın getirdiği kolaylıklar ve avantajların yanında dezavantajlı 
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durumları da bulunmaktadır. Özellikle insan yaĢantısının bütününe bu kadar 

bağlantılı olması bireyleri teknolojiye muhtaç duruma getirmiĢtir.  

Teknolojinin yaygın kullanıma bağlı çeĢitli sağlık sorunları da ortaya 

çıkmaya baĢlamıĢtır. Yapılan bir araĢtırmada aĢırı derece akıllı cep telefonu 

kullanımının parmaklara zarar verdiği ortaya çıkarılmıĢtır. Akıllı telefon 

teknolojilerinin hayatın içerisine bu kadar girmesi ile dijital hastalıklarda ortaya 

çıkmaya baĢlamıĢtır. Bu dijital hastalıklardan birisi nomofobi (No-Mobile-Phone 

Phobia) olarak adlandırılan telefondan mahrum kalma, haberleĢememe korkusu 

olarak adlandırılan hastalıktır (Polat, 2017: 168). Nomofobi genç bireyleri 

fiziksel ve zihinsel olarak etkilemektedir. Uyku bozukluğu, dikkat eksikliği, 

yabancılaĢma, parmak yapısının bozulması, stres, kaygı ve yorgunluk gibi 

durumlara yol açmaktadır (KocabaĢ. D. ve Korucu S.K. 2018: 255).  

Nomofobik bireyler; 

 Düzenli olarak telefonu kullanmak,  

 Ekrana sürekli olarak bakmak, 

 Sürekli mesajları kontrol etmek,  

 Telefondan uzaklaĢtığında sürekli olarak kaygı ve endiĢe gibi durumlar 

yaĢamaktadır (Bragazzi ve Puente, 2014). 

Nomophobia terimi ilk defa 2008 tarihinde Ġngiltere‟de yapılan bir 

çalıĢmada konu edinilmiĢtir. Yapılan bir ankette katılımcıların %53‟ü akıllı 

telefonlarını kaybettiklerinde veya Ģarjı bittiğinde huzursuz olduklarını ifade 

etmiĢtir (Bahl ve Deluliis, 2015: 745). Akıllı telefon kullanıcılarına gelen 

bildirimler kiĢide dopamin hormonu salgılanmasına neden olmaktadır. Bu 

hormon bireylere mutluluk hissiyatı vermektedir. Böylece bağımlılık kiĢiler 

bağımlılık evresine girmektedir (KocabaĢ. D. ve Korucu S.K. 2018: 256). Akıllı 

telefonlarda bağımlı olma ile internete bağımlı olma arasında iliĢki 

bulunmaktadır. Akıllı cep telefonlarında internete eriĢemeyen bireylerde korku ve 

çaresizlik gibi etmenler görülmeye baĢlanmaktadır (Yıldırım ve  Correira, 2015: 

130). 

Yeni medyanın en önemli araçlarından birisi olan akıllı telefonların yol 

açtığı hastalıkların yanında aynı zamanda “sosyal medya bağımlılığı” kavramı 
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diye bir kavram bulunmaktadır. Yeni medyanın bu kadar yayılmasının en önemli 

temel taĢlarından birisi olan sosyal medya bireylerin kendi profillerini 

oluĢturdukları ve en çok zaman geçirdikleri yerlerden birisidir. Burada geçirilen 

zaman o kadar fazladır ki kiĢilerde bir bağımlılığa yol açmaktadır. Sosyal medya 

bağımlıları yemek yerken dahi bu mecralarda yer almak istemektedir. Bununla 

birlikte sosyal medya kullanan bireyler yeme-içme gibi günlük düzenlerini bile 

ihmal edebilirler. Günümüzde sosyal medya kullanımına bağlı olarak bazı 

hastalıklar ortaya çıkmıĢtır. 

Dijital çağın hastalıklarına birkaç örnek; 

 Fare-Klavye hastalığı 

Bilgisayar veya laptop kullanırken bireyler uzun süreli olarak fare ve klavye 

kullanmak zorunda kalmaktadır. Buna bağlı olarak el ve el bileği olumsuz 

etkilenmektedir. Karpal tünel sendromu olarak adlandırılan, 2. ve  3. parmaklarda 

ağrı, uyuĢma Ģeklinde ortaya çıkan, ilerleyen zamanlarda ise kuvvet kaybı ve kas 

erimesi gibi durumlara yol açan fare ve klavye hastalığı meydana gelmektedir.  

 RSI (Tekrarlayıcı Gerilme Yaralanması) 

Sürekli olarak masa baĢında duranlardan görülen bir rahatsızlıktır. 

Repetative Strain Injury yani Sürekli Gerilim Yaralanması, belli hareketi sürekli 

yapmak veya rahatsız bir pozisyonda uzun süreler boyunca kalmanın sonucunda 

oluĢmaktadır.  

 Hikikomori 

Hikikomori bireyin 6 ay boyunca okul, iĢ gibi toplumsal faaliyetlere 

katılmaması ve sorumluluklarını yerine getirmeden içine kapanık bir Ģekilde 

yaĢaması anlamına gelmektedir. Bireyin çevresinde ne kadar insan olursa olsun 

sosyal bir paylaĢımda bulunmadığından dolayı kendisini yalnız hissetmesi 

durumu ya da doğrudan insanlarla çok nadir Ģekilde iletiĢim kurması durumudur. 

Hikikomori özellikle Japon gençler arasında oldukça yaygın olmasından dolayı 

sosyal izolasyonu tanımlamak için kullanılmıĢtır. Hikikomori hastalığı daha sonra 

tüm dünyaya yayılmıĢtır. Hikikomori hastalığının belirtileri arasında stresin 

artması, kendini eve sınırlamak, insanlardan kaçmak ve uzaklaĢmak gibi 

psikolojik rahatsızlıklar yer almaktadır (URL-34).  
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 Ego Sörfü 

Ego sörfü, kiĢinin kendi adının internette geçtiği yerleri ve kendisi ile ilgili 

bilgileri arama motorlarında sürekli olarak aramasına verilen tanımlamadır. 

Ġnternet üzerinde kendi ismiyle ilgili bir bilgeye ulaĢamayan birçok kiĢi hayal 

kırıklığı yaĢamaktadır.  

 Blog İfşacılığı  

Bireylerin bir bilgiyi veye durumu herkesin öğrenmesi için yayınlamasıdır. 

Bu durum ve bilgi bazen bazı kiĢiler tarafından saklanan veya bilinmemesini 

istediği konular olabilmektedir. Bu konuların yayılması bazı kiĢiler tarafından 

olumsuzluk oluĢturabilmektedir. Bu ve buna benzer durumların sürekli olarak 

çevrim içi ortamlarda paylaĢılması hastalığıdır. Blog ifĢacıları, ifĢaladıkladıkları 

durumlarda tüm detayları en ince ayrıntısına kadar yayınlayabilmektedir  (URL-

35). 

 Youtube Narsismi 

Youtube Narsizmi‟nde birey sürekli olarak kendi videolarını yayınlamak 

istemektedir. Daha çok tanınmak ve duyulma isteğindedir.  

 Google Takibi  

Sürekli olarak baĢkaları hakkında çeĢitli bilgileri araĢtıran ve bu bilgileri 

gün yüzüne çıkararak rahatlayan kiĢilerin sahip olduğu takıntıya Google takibi 

denilmektedir.  

 Siberhondrik 

Siberhondrik bozukluk, kiĢinin kendisinde var olduğunu düĢündüğü 

hastalığın internette sürekli olarak araĢtırılmasına verilen tanımlamadır. Bu 

kiĢilerde hastaneye gitmesine rağmen yapılanların yetersiz olduğunu düĢünerek 

internet üzerinden tedavi yöntemlerini araĢtırmaktadırlar. Hastanede yapılan 

tetkiklerin normal çıkması Siberhondrik bireyleri daha da hırslandırmaktadır. Bu 

süreçte daha fazla internetten araĢtırma yapmaktadırlar.  

 Photolurking 

Photolurking hastalığı, Facebook kullanımın artmasıyla artıĢ göstermiĢtir. 

Bu durum internette baĢkalarının fotoğraflarına saatlerce bakmak olarak 
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tanımlanmaktadır. Bireyler sürekli olarak tanıdığı veya tanımadığı insanların 

fotoğraflarına bakmak isteğindedir (Çiçek, E. 2023). 

 Crackberry  

Sürekli olarak e-postaları ve sosyal medya bildirimlerini kontrol etme 

isteğine verilen tanımlamadır (Tekayak, V.H ve Akpınar, E. 2017: 97).  

Yukarıda saydığımız hastalıkların tanımlamalarına bakıldığında yeni 

medyanın avantajları kadar dezavantajları olduğunu görmek mümkün. Dijital 

medyanın geliĢmesi ile dijital hastalıklarda hayatın bir gerçeği durumuna 

gelmiĢtir. Dijitalde yer alan birçok Ģeyin aĢırı Ģekilde haz vermesinden dolayı 

kontrol edilemeyen bir kullanım ortaya çıkmaktadır. Yeni medya araçlarının 

düzensiz ve süresiz kullanımı bağımlılığa yol açmaktadır. Akıllı telefon kullanan 

bireylerin internetsiz olduğunda kendini kötü hissetmesi, internete giren 

bireylerin sürekli olarak bir Ģeyleri kontrol etme dürtüsü gibi durumlar literatüre 

yeni hastalıkların girmesine neden olmuĢtur.  
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VII. DĠJĠTAL OYUNLAR  

A. Dijital Oyunun Tarihi 

Oyun insanlık tarihinin en eski olgularından birisidir. Oyunlar canlıların var 

olmasıyla baĢlamıĢtır. Sadece insanlar değil aynı zamanda hayvanlarda oyun 

oynamaktadır. Ġnsanoğlu çevresinde gördüklerini taklit ederek, yaptıklarını 

hareketle birbirine anlatarak farkında olmadan oyunu meydana getirmiĢ tir. 

Örneğin avını yakalayan bir insan diğer insanlara avını nasıl yakaladığını 

taklitlerle anlatmıĢtır. Bu taklitler zamanla bilinçli olarak yapılan dinsel ve 

büyüsel törenlere dönüĢmüĢtür. Oyun böylece kültürel bir kimlik kazanmıĢtır.  

Büyükler nasıl avlandıklarını anlatırken onları izleyen çocuklar büyüklerin 

yaptıklarına özenerek onları günlük yaĢamlarında taklit etmeye baĢlamıĢtırlar. Bu 

tür oyunlar çocuklar tarafından nesilde nesile aktarılmıĢ ve günümüzdeki oyunlar 

meydana gelmiĢtir.  British Museum‟da bulunan bir heykel Ġ.Ö 800 yıllarında iki 

kızı aĢık oynarken göstermektedir. Mısır‟da bulunan Ak-hor mezarında yer alan 

duvar resminde ise bir kızın el vuruĢma oyunu oynadığı resmedilmiĢtir. Efes 

harabelerinde bulunan bloklarda üç taĢ ve dokuz taĢ oyun yerleri belirlenmiĢtir. 

Yunan çömlek resimlerinde tavlaya benzeyen bir oyun bulunmaktadır. Mısır‟da 

bir kız çocuğu öldüğünde oyuncak bebeği ile gömülmüĢtür. Eski Hindistan‟da 

oyun tahtası üzerinde zarla oynanan oyunlar ve topaç çevirme ile ilgili duvar 

resimleri bulunmuĢtur. Eski Mısır‟da açılan mezarlarda deriden yapılmıĢ toplar 

bulunmuĢtur.  Suda taĢ kaldırma, ip oyunu gibi oyunlar dünyanın her yerinde 

bilinen oyunlardır. Eski Çin kaynakları uçurtmanın üç bin yıldan fazla geçmiĢe 

sahip olduğunu belirtmiĢtirler (Durualp: 2020). Bireyin tüm yaĢam dönemlerinde 

oyun yer almaktadır.  

Bireyin sosyalleĢmesi ve toplumun önemli bir birey olmasında oyunun rolü 

büyüktür. Bebeklik ve çocukluk döneminin en temel aktivitesidir. Oyunlar 

toplumsal uyumun ve dayanıĢmanın en önemli aracıdır. Sayısız sayıda oyun 

bulunmaktadır. Oyunlar oynadıkları yerlere göre, oynayan kiĢi sayısına göre, 
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kullanılan araç-gereçlerinden, cinsiyete ve oyuncu yaĢlarına kadar değiĢiklik 

göstermektedir. Teknolojinin geliĢmesi ile oyunda da değiĢimler yaĢanmaya 

baĢlanmıĢtır. En önemli değiĢim oyunun mekânın değiĢmesi olmuĢtur. Genellikle 

sokakta oynanan oyunun yerini dijital ortamlarda oynanan oyunlar almıĢtır. 

Sokakta oynanılan oyunların ve dijitale yönlenmenin en büyük sebeplerinden 

birisi olarak sokakların artık güvenli yer olarak görülmemesi olmuĢtur. Henri 

Lefebvre, sokağı politik bir yaklaĢımla inceleyerek “Kentsel Devrim” kitabını 

yazmıĢ ve bu kitapta “sokağın gücünden” bahsetmiĢtir. Lefebvre‟ye göre sokak 

sadece yol, cadde veya coğrafi mekân olarak değerlendirilmemeli kafe, park, 

sinema ve sokağın bir yaĢam biçimi olduğunu ve anlamının özel ve büyük 

olduğunu savunmuĢtur. Lefebvre sokağın yok olmasını “tüm hayatın sönüp 

gitmesi, hayatın bir yatakhaneye indirgenmesi, varoluşun anlamsız bir tarzda 

işlevselleştirilmesi…” (Lefebvre 2013: 22-24) olarak ifade etmiĢtir. Lefebvre‟nin 

korktuğu olay yaĢanmaya baĢlanmıĢtır. Çocuklar sokaklardan çekilmeye baĢlamıĢ 

ve küçük dar odalara sıkıĢmaya baĢlamıĢtırlar. Daha sonra teknolojinin geliĢmesi 

ile ev ortamındaki oyunlarda yok olmaya baĢlamıĢ ve dijital oyunlar sahneye 

çıkmaya baĢlamıĢtır. Oyunun ortamından ziyade oyunun anlamı ve iĢlevi de 

değiĢmiĢtir. Oyun “eğlenme” ve “öğrenme” amacından uzaklaĢmaya “yarıĢma” 

ve “rekabet” aracı olmuĢtur. 

20. yüzyıl “sinema ve televizyon çağı” olarak adlandırılabilirken 21. Yüzyıl 

ise “dijital oyunlar çağı” olarak adlandırılabilir (Leonard 2003: 1). Dijital 

oyunlar; “online oyun”, “bilgisayar oyunu”, “konsol oyunu” ve “video oyunu” 

gibi isimlendirmelerde almaktadır. Bu isimlendirmeler oyunların oynanıĢ 

Ģekillerine ve oynandıkları araçlara göre değiĢim göstermektedir.  

Dijital oyun enstitüsü yıllar içinde bir dönüĢüm geçirmiĢtir. Ġlk olarak 

Amerikalı mucit Ralph Baer, 1951 yılında bir fikir ortaya atmıĢtır. Televizyon 

ekranlarının sadece elektronik yayınların olduğu değil aynı zamanda elektronik 

oyunların oynanacağı bir ortam olabileceğini söylemiĢtir. 1958 yılında bu hayal 

gerçek oldu.  Fizik bilimci ve ilk nükleer bombayı gerçekleĢtiren ekibin 

üyelerinden birisi olan William Higinbotham, Nükleer AraĢtırma Merkezi‟ni 

ziyarete gelenleri eğlendirmek için „Tennis for Two‟ isimli oyunu geliĢtirdi. Bu 

elektronik oyunlar için bir baĢlangıç oldu. 1972 yılında kurulan “Atari” adlı Ģirket 

ilk oyun makinesi olan “Pong”u geliĢtirdi. Atari firmasını takiben peĢ peĢe 
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firmalar kurulmaya ve yeni oyunlar piyasaya sürülmeye baĢlandı. Oyun enstitüsü 

birbirine benzeyen oyunlardan dolayı duraklama dönemine girdi. 1978 yılında 

„Taito Corporation‟ Ģirketi çalıĢanlarından Tomohiro Nishikado‟nun „Space 

Invaders‟ isimli oyunu ile oyun sektörü yeniden yükseliĢe geçmeye baĢladı. 

1990‟lardan itibaren 2D oyunlarından 3D oyunlara geçiĢte atari oyunları 

popülerliğini kaybetmeye baĢladı (VatandaĢ, 2020: 21-25). Oyunlarda ilk 

bağımlılık örneği “Tetris” oyunu gösterilebilir. Tetris oyununu oynayanlar oyunu 

bıraktıktan sonra dahi zihinlerinde oyuna dair görüntüler görmeye devam etmiĢtir.  

Bu durum tıp literatürüne “Tetris etkisi” olarak geçmiĢtir.  Bu ve benzeri 

vakalar bilim insanları tarafından tetris etkisi olarak  tanımlanmaktadır (URL-36). 

Tetris oyunu 1984 yılında Sovyet bilgisayar mühendisi Aleksey Pajitnov 

tarafından yayınlanmasından bu yana 125 milyonun üstünde kopyası satılmıĢtır 

(URL-37). Oyun günümüzde dahi popülerliğini devam ettirmektedir. Son olarak 

13 yaĢındaki ABD‟de yaĢayan Willis Gibson‟ın oyunu 157. seviyesini gelmesi ile 

oyunun çöktüğü görüntüler paylaĢılmıĢ ve “oyunu bitiren ilk insan olarak” olarak 

tarihe geçmiĢtir. Bu örnek oyunun halen popüler ve yeni jenerasyon tarafından da 

oynandığını göstermiĢtir (URL-38).  

Oyunlar insanlık tarihi boyunca sürekli olarak geliĢime uğramıĢtır. 1992 

yılında ID Software Ģirketi ilk üç boyutlu oyunu olan “Wolfenstein” isimli oyunu 

piyasaya sürmüĢtür. Bu oyun bilgisayar oyunları için bir tarih olmuĢtur. Böylece 

bilgisayar satıĢlarında da bir artıĢ görülmeye baĢlanmıĢtır. Bilgisayar satıĢlarıyla 

birlikte bilgisayar oyunlarının satıĢları da artmaya baĢlamıĢtır (Uysal, 2005: 17). 

1996 yılında ise oyunlarda yeni bir devrim gerçekleĢmiĢtir. Çok oyunculu çevrim 

içi oyun “Ultima Online” piyasaya sürülmüĢtür. Dünyanın her yerinden herkesin 

katılabileceği ve baĢkaları ile oyun oynayabileceği bir ortam kurulmuĢ oldu 

(Akkemik 2009: 142). Ġnternetin yayılması ile çevrim içi oyunlar artmaya baĢladı 

ve binlerce kullanıcı aynı anda oyun oynayabilir duruma geldi. Böylece 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) yani çok 

oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunları artmaya baĢlamıĢtır. 

B. Dijital Oyun Türleri 

Çok sayıda dijital oyun bulunmaktadır. Dijital oyunlar için çok sayıda 

sınıflandırma yapılmıĢtır. Bu sınıflandırmalardan birisi David Buckingham‟a 
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aittir. Buckingham oyunları bakıĢ açılarına göre sınıflandırmıĢtır. Üç oyun 

sınıfından söz etmiĢtir. Buckingham‟a göre oyunlar; birinci kiĢi (first person), 

üçüncü kiĢi (third person) ve tanrı (god) olarak sınıflanmaktadır. (VatandaĢ, 

2020: 26) Oyun dergisi olan “Level” ise oyunları “ağ oyunları”, aksiyon 

oyunları”, “macera oyunları”, “simülasyon oyunları”, “FPS”, “strateji oyunları”, 

“yarış oyunları”, “spor oyunları” olarak sıralandırmıĢtır (Binark- Sütçü 2008: 4-

5).   

Oyunlar ayrıca oynandıkları araca göre de değiĢiklik gösterebilmektedir. 

Bilgisayar, oyun konsolları, tablet, gameboy gibi farklı araçlarla oynanan oyunlar 

ya da kiĢi sayısına göre; tek kiĢi oynanan ya da çok oyunculu olarak 

sınıflandırılabilmektedir. Bunların haricinde oyunun internet ağına bağlı olup 

olmaması sınıflandırmada bir etken olabilmektedir (Burn-Carr 2006: 16). 

C. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Oyunlar teknoloji ile Ģekil değiĢtirmiĢtir. Sadece çocukların değil aynı 

zamanda yetiĢkinlerinde ilgisini çekmiĢtir. Buna bağlı olarak yetiĢkinler içinde 

oyunlar üretilmeye baĢlanmıĢtır. Dijital oyunlar böylece çocukları, gençleri ve 

yetiĢkin bireyleri etkisi altına almıĢtır. Dijital oyun bağımlılığı bireylerde 

psikolojik ve fiziksel olarak sorunlar ortaya çıkarmaktadır. Bireyler oyun 

bağımlılıklarından dolayı sosyal aktivitelerinden ve çevrelerinden uzaklaĢmaya 

baĢlamaktadırlar. Diğer bireylerle iletiĢimi azaltan ve toplumdan uzaklaĢan 

bireyler toplum tarafından dıĢlanmakta tepki görmektedir. Dijital oyun 

bağımlılığı davranıĢsal bağımlılık türlerinden birisi olarak gösterilmektedir. 

Sürekli olarak dijital oyun oynayan bireyler sosyal ve duygusal problemler 

yaĢamaktadır. 

Dijital oyun bağımlılığının biyolojik, çevresel, stres, yapısal ve kiĢilik 

özellikleri üzerinde risk faktörleri bulunmaktadır.  

Biyolojik faktörler; Bağımlılığa yatkınlık, nörotransmitter eksiklikler, 

psikiyatrik eĢ tanı (depresyon vb.) 

Çevresel Faktörler; Aile ortamı (çatıĢmalar, ebeveyn denetimi olmaması 

vb.), okul ortamı (düĢük performans vb.), zayıf sosyal destek 

Stres faktörleri; Üzüntü, yaĢam krizleri, önemli yaĢam değiĢiklikleri 
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Yapısal faktörler; Oyunlar ilgili özellikle (rekabetçi olması vb.) 

KiĢilik Özellikleri; Duygusal dengesizlik, düĢük benlik saygısı, öz kontrol 

eksikliği, heyecan arayıĢının yüksek olması (Çevrimiçi Oyunlara Bağımlılık 

Riskini Arttıran Etmenler, Torres-Rodriguez, Griffiths ve Carbonell, 2017). 

AĢırı oyun oynamanın sonucunda psikolojik olarak davranıĢsal, fiziksel ve 

iĢlevsel sorunlar yaĢanabilmektedir. Psikolojik olarak bireyler; depresyon, kaygı, 

dikkat eksikliği ve hiperaktivite bozukluğu ve bağımlılık, davranıĢsal olarak; 

Ģiddet/suç, kaza/yaralanma, çevrim içi riskli davranıĢlar, fiziksel olarak; görme 

sorunları, iskelet ve kas sorunları, uyku problemleri, ani ölümler, ĠĢlevsel 

problem olarak; biliĢsel iĢlevsellikte sorunlar, ailesel/sosyal problemler, 

akademik problemler, iĢ/kariyerle iliĢkili problemler yaĢayabilmektedir  (AĢırı 

Oyun Oynamanın Sağlık Üzerindeki Etkileri, Lee, Lee ve Choo, 2016).  

Özellikle son zamanlarda video oyunları arasında rekabet ortamının 

arttırılması için e-spor müsabakaları düzenlenmektedir. E-Spor; bilgisayar, oyun 

konsolları, tablet ya da telefon gibi araçları kullanarak oynanılan oyunlardır. E -

spor 2018 yılında Türkiye‟de Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından 

federasyonlaĢmıĢ ve resmileĢmiĢtir. Özellikle Covid-19 virüsünden kaynaklı 

olarak pandemi sürecine girilmesinden dolayı gençler e-spora yönlenmeye 

baĢlamıĢtır (Sulubey, 2022: 1). Türkiye‟de 30 milyon genç bilgisayar oyunu 

oynamaktadır. Bunların 7-8 milyonu e-sporcudur. E- spora büyük spor kulüpleri 

tarafından milyonlarca dolar yatırım yapılmaktadır. Diğer spor 

organizasyonlarında olduğu gibi takımlar kurulmaktadır ve ligler 

oluĢturulmaktadır. Hatta oyuncular baĢka takımlara transfer olabilmektedir. E -

spor herkes tarafından spor olarak kabul edilmemektedir. AraĢtırmacıların bir 

kısmı sporda fiziksel bir aktivite olması gerektiğini söylemektedir. E-sporcular 

genelde oturdukları yerde sadece ellerini, kolları ve baĢlarını hareket 

ettirmektedirler. Bunun haricinde vücut hareketsiz kalmaktadır. Bu durumdan 

dolayı kilo alma, obezite gibi sorunlar ortaya çıkmaktadır. Sürekli mouse 

kullanımına bağlı olarak ellerde ve bileklerde sinir sıkıĢması görülebilmektedir. 

Bunların yanında göz rahatsızlıkları, boyun düzleĢmesi ve boyun fıtığı gibi sağlık 

problemleri de yaĢanabilmektedir. E-spor bazı bilimciler tarafından spor olarak 

kabul edilse de felsefesi ve sonuçları ile sporun sağladığı faydayı 

sağlamamaktadır. Bir kiĢinin dijital oyun bağımlısı olarak nitelendirilmesi için 
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kiĢinin Dünya Sağlık Örgütü tarafından belirlenen 3 kriteri karĢılıyor olması 

gerekmektedir. Bunlardan birincisi oyun birey için öncelikli duruma geçmiĢ 

olması gerekmektedir. Ailesi, okulu, iĢi gibi birçok önemli etmenin önüne 

geçmesi gerekmektedir. Ġkinci olarak sigara ve alkol bağımlılığında olduğu gibi 

kendini durduramaması, bırakma kararı almasına rağmen bırakamaması gibi 

durumları yaĢıyor olması, üçüncü olarak ise bireyin ekonomik, sosyal, psikolojik 

ve fiziksel sonuçlarına rağmen oynamaya devam etmesi gerekmektedir. Dijital 

oyun oynayan bireylerde bu durumları yaĢayan kiĢiler dijital oyun bağımlısı 

olarak nitelendirilmektedir. 7-8 milyon e-sporcunun 2 bini lisans sahibidir. 

Gençlik ve Spor Bakanlığı‟na baĢvurarak kolayca lisans alınabilmektedir. 

Bireyler bu lisansı aldıktan sonra kolaylıkla e-sporcu olabilmektedir. E-sporcu 

olabilmek için bir takımda veya kulüpte yer almak gerekmemektedir. Bireysel 

olarak lisans alınabilmektedir. Bunun sonucunda e-sporcu oldum diyen gençler 

günlerinin 8-9 saatini internette oyun oynayarak geçirebilmektedir. Hatta e-

sporun okullarda ders olarak okutulması için Millî Eğitim Bakanlığı ile protokol 

imzalanmıĢtır. Böylece devlet tarafından gençler dijital oyunlara 

yönlendirilmekte ve özendirilmektedir. Takımlarda e-sporcu olan gençlerin 

yüksek miktarlarda para kazanmasından dolayı aileler de yönlendirici 

olabilmektedir. Bundan dolayı Türkiye‟de gençlerin çoğu e-sporcu olmayı tercih 

etmektedir. E-sporcu olan gençlerin 8-9 saati bilgisayar baĢında geçmektedir. Bu 

oyunların içerikleri arasında Ģiddet içeren çok sayıda oyun bulunmaktadır (URL-

39).  

E-spor, dijital oyun bağımlılıklarının yanında teknoloji bağımlılığına da 

neden olmaktadır. GeliĢen teknolojilere bağlı olarak oyunların Ģekil değiĢtirmesi 

bireylerin teknolojiye tutsak olma durumunu da arttırmaktadır. Bunun yanında e-

spor turnuvaları üzerinden pek çok bahis etkinliği de yapılmaktadır. Bu kumar 

bağımlılığını da tetiklemektedir.  
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VIII. DĠJĠTAL KUMAR BAĞIMLILIĞI 

Kumar her dönem teknolojik ilerlemeler ile insan hayatına girmiĢtir. Shot 

makineleri, video piyango terminali, telefon üzerinden bahis, sosyal medya  

sayfaları üzerinden kumar gibi çeĢitlendirilerek her dönem çok fazla kiĢiye 

ulaĢmıĢtır aynı zamanda oyun bağımlı sayısı artmıĢtır. Kumarın sürekli olarak 

yeni bir forma girmesinden dolayı kullanabilirliği artmıĢtır. Kumar farklı 

varyasyonları sebebiyle bir Ģekilde her kuĢakta çocuklara ve gençlere ulaĢmayı 

baĢarmıĢtır (Yavuz, 2020). 

Teknolojinin geliĢmesi oyunların araçları da değiĢmiĢtir. Fiziksel oyunların 

yerini sanal oyunlar almıĢtır. Oyun oynayan bireyler bir mekâna gitmeden, saat 

sınırı olmadan diledikleri gibi oyun oynayabilir duruma gelmiĢtirler. Yasal ve 

ahlaki sınırların ötesinde rahat ve özgür bir ortam oluĢturulmuĢtur. OluĢturulan 

ortam sayesinde bireyler fiziksel ortamlarda olduğu gibi yakalanma korkusu 

içerisinde değillerdir. Bireyler burada yasal durum hakkında çok bilgi sahibi 

değillerdir ya da çok umursamamaktadırlar. Bireylerin bağlı bulundukları 

ülkelerde bu tür internet siteleri yasaklanmıĢ olsa dahi VPN, DNS vb. gibi 

ayarları değiĢtirerek bu sitelere giriĢ yapabilmektedir (Kaya ve Kılıç,  2021). 

Özellikle pandemi döneminde insanların evde kaldıkları süreçte zaman geçirmek 

veya kolay para kazanmak için seçtiği yöntemlerden birisi dijital kumar olmuĢtur. 

Bireyler çevrim içi kumar siteleri sayesinde fiziksel olarak bir yerde bulunmadan, 

sanal kartlar ile çeĢitli oyunlar oynayarak kendilerini güvende hissettiklerini 

düĢünerek dijital kumar oynamıĢtırlar. Özellikle dijital kumar gençler tarafından 

tercih edilmektedir.   

Dijital kumar bağımlılığının madde bağımlığına göre daha az fiziksel 

belirtisi bulunmaktadır. Fakat çok kısa sürede bireyler dijital kumar bağımlısı 

olabilmektedir. Bağımlılarda, aile içi iliĢkilerinde bozulmalar, arkadaĢ 

iliĢkilerinin bozulması, eğitimin, iĢin aksaması gibi sorunlar ortaya 

çıkabilmektedir. Dijital kumar ortamlarında kiĢiler fiziksel olarak bulundukları 

kumarhanelere göre daha fazla zaman geçirmektedirler. Kumarhaneye 2-3 gün 
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giden bireyin bağımlılığı çevresindeki insanlar tarafından kolaylıkla 

anlaĢılabilmektedir. Sanal kumar oynayanların ise bağımlılıkları çevredekiler 

tarafından hemen fark edilememektedir. Birey oyunu istediği yer de istediği 

saatte oynayabilmektedir. Sadece bilgisayar ile değil telefon ile de rahatlıkla 

dijital kumar ortamlarında bulunabilmektedir. Oyun oynanılan bahis sitesi 

tarafından bireye ilk oyunda kazandırılmaktadır ve bireyde daha çok 

kazanabileceği algısı oluĢturulmaktadır. Böylece daha fazla oynama içgüdüsü 

oluĢturulmaktadır. KiĢi daha fazla oynamak istemektedir. Kaybetmek dahi kiĢiyi 

oyundan uzaklaĢtırmamakta tam tersi kiĢinin daha fazla oynaması için etmen 

olmaktadır. Kullanılan paranın elektronik para olmasından dolayı oynayan kiĢi 

kullandığı paranın gerçek olduğunu unutmakta ve daha çok harcamaktadır. 

Evinde veya güvenli bir ortamda oyun oynayan birey daha fazla kumar oynama 

isteğinde bulunmaktadır (YeĢilay Dergisi, 2017: 20-23). Sanal kumar oynayan 

kiĢiler 1-2 dakika içerisinde oynadıklarını oyunlarını sonuçlarını aldıklarında 

daha fazla bağımlı olabilmektedir. Sonucun hızlı alınmasından dolayı bireyde 

hazza yol açan dijital kumar özellikle üniversite öğrencileri ve ve yüksek eğitimli 

kiĢilerde kendine güveni arttırmaktadır (URL- 40).  

Kumarın dijital ortamlardan oynanmasının en büyük sebepleri arasında yer 

ve zaman açısından sorun teĢkil etmemesidir. Bunun yanında kiĢiler rahatlıkla 

kimliklerini gizleyebilmektedir. Ġnternet sayesinde bireyler farklı ülkelerde yer 

alan sanal kumarhanelerde oyun oynayabilmektedir. 18 yaĢından küçük olanlar 

son zamanlarda dijital kumar ortamlarında ebeveynlerinin kredi kartlarını 

kullanarak kumar oynamaktadırlar. Kuss ve Griffiths internette kumar oynamayı 

etkileyen 3 faktörden bahsetmiĢtir. Bunlar; bireysel özellikler, durumsal özellikler 

ve yapısal özelliklerdir. Bu faktörlerin içerisinde kendileri içerisinde de bazı 

unsurlar bulunmaktadır. Bireysel özelliklerin içerisinde; motivasyon, bireysel 

tutumlar ve sosyodemografik durumlar bulunmaktadır. Durumsal özelliklerin 

sosyal ve fiziksel çevre tarafından oluĢtuğunu ve yapısal özelliklerin ise; internet, 

kumar çeĢitleri ve davranıĢlardan oluĢtuğunu söylemiĢtir (Yavuz, 2020). 
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IX. BAĞIMLILIKLA MÜCADELE 

Türkiye bağımlılıkla mücadele konusunda önemli adımlar atan ülkelerden 

birisidir. Birçok bağımlılıkla mücadele programı bulunmaktadır. Bu konularla 

ilgili en önemli çalıĢmaları Türkiye YeĢilay Cemiyeti yapmaktadır. Türkiye 

YeĢilay Cemiyeti, Birinci Dünya SavaĢı yıllarında iĢgal güçlerinin Türk gençleri 

arasında alkol ve uyuĢturucuyu yaygınlaĢtırarak mücadele ruhunun önüne 

geçmeyi hedeflemesinin farkına varılması ile dönemin ġeyhülislam'ı Ġbrahim 

Haydarizade'nin himayesinde, Dr. Mazhar Osman ve arkadaĢları tarafından 

Sultan Vahdeddin'in izniyle 5 Mart 1920 tarihinde Ġstanbul‟da "Hilal-i Ahdar" 

ismiyle kurulmuĢtur. Daha sonra bu isim “YeĢil Hilal” ve son olarak “YeĢilay” 

olarak değiĢtirilmiĢtir. 1934 tarihinde ise CumhurbaĢkanı Mustafa Kemal Atatürk 

ve BaĢbakan Ġsmet Ġnönü‟nün Bakanlar kurulu kararı ile YeĢilay'a "Kamu 

Yararına Çalışan Dernek Statüsü" verilmiĢtir. YeĢilay kurulduğu günden beri 

alkol, uyuĢturucu, sigara, kumar ve teknoloji gibi bağımlılıklar ile mücadelesine 

devam etmektedir (URL-41). Bağımlılıklarla mücadele CumhurbaĢkanlığı 

bünyesinde yer alan Bağımlılıklarla Mücadele Yüksek Kurulu (BMYK) 

bulunmaktadır. Yüksek kurul CumhurbaĢkanı Yardımcısı baĢkanlığında 11 

bakandan oluĢmaktadır. Kurul içerisinde yer alan bakanlar; Adalet, Aile ve 

Sosyal Hizmetler, Çevre, ġehircilik ve Ġklim DeğiĢikliği, Gençlik ve Spor; Hazine 

ve Maliye, ĠçiĢleri, Milli Eğitim, Sağlık, Tarım ve Orman, Ticaret, UlaĢtırma ve 

Altyapı Bakanları bulunmaktadır. 

Bağımlılıklarla Mücadele Yüksek Kurulu‟na bağlı olarak Bağımlılıklarla 

Mücadele Kurulu (BMK) bulunmaktadır. Kurulun baĢkanlığını Sağlık Bakanlığı 

Bakan Yardımcısı yürütmektedir. Kurul içerisinde 11 Bakan Yardımcısı yer 

almaktadır. Bunlar; Adalet, Aile, ÇalıĢma ve Sosyal Hizmetler, Çevre ve 

ġehircilik, Gençlik ve Spor, Hazine ve Maliye, ĠçiĢleri, Milli Eğitim, Sağlık, 

Tarım ve Orman, Ticaret, UlaĢtırma ve Altyapı Bakan Yardımcılarıdır. Ayriyeten 

kurul içerisinde Sağlık Bakanlığı Halk Sağlığı Genel Müdürü, BMYK BaĢkanı 

DanıĢmanı, Türkiye YeĢilay Cemiyeti Genel Müdürü, Diyanet ĠĢleri BaĢkan 
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Yardımcısı, Adli Tıp Kurumu BaĢkanvekili, Mali Suçları AraĢtırma Kurulu 

BaĢkanı, RTÜK BaĢkan Yardımcısı, CumhurbaĢkanlığı ĠletiĢim BaĢkan 

Yardımcısı, TÜĠK BaĢkan Yardımcısı ve Yükseköğretim Kurulu BaĢkanvekili 

bulunmaktadır.  

BMK, bağımlılık ile ilgili mücadele çalıĢmalarını BMKY‟ya sunmaktadır. 

Bunların yanında kendi kurum kuruluĢlarında bağımlılıklarla ilgili organizasyon 

oluĢturmak, BMKY‟da alınan kararları uygulamakla sorumludur.  

BMKY içerisinde, Bağımlılıkla Mücadele Teknik Kurulu (BMTK) ve 

Bağımlılıkla Mücadele Ġl/Ġlçe Koordinasyon Kurulları (BMĠKK) gibi alt kurullar 

bulunmaktadır.  
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X. GENÇLERĠN DĠJĠTAL KUMAR BAĞIMLILIKLARININ 

ĠNCELENMESĠ AMAÇLI ARAġTIRMA 

A. AraĢtırmanın Amacı 

Çağımızın en büyük problemlerinden birisi dijital oyun bağımlılığıdır. 

Dijital oyun bağımlılığı günden güne çok ciddi bir sorun haline gelmektedir. 

Oyun bağımlılığına bağlı olarak kumar oyunları da dijitale taĢındığı 

görülmektedir. Özellikle son yıllarda 18-28 yaĢ aralığındaki gençlerin internet 

aracılığı ile bahis oyunlarına katıldığı ve sanal kartları kullanarak kumar 

oynadıkları görülmektedir.  

Özellikle yeni medya araçlarının geliĢmesi ile oyunun aracıda değiĢti. 

Fiziksel olarak oynanan oyunlar dijitale taĢındı ve sınırsız özellikler kazandı, bu 

sınırsız özellikler içinde mekân ve zaman kavramı ortadan kalktı. Kullanıcılar her 

an her dakika kısıtlama olmadan oyun oynayabilir hale geldiler. Sanal para 

kavramında yeni medya araçlarının içinde yer almasıyla kullanıcılar kendilerine 

daha güvenli bir alan oluĢturduklarını düĢünerek oyunlar içerisinde daha rahat 

para harcamaya ve zaman geçirmeye baĢladılar. Bu araĢtırma ile 18-28 yaĢ 

arasındaki gençlerin sanal kumara nasıl baĢladıkları, sanal kumara baĢlayanların 

sosyodemografik yapılarının bağımlılıklar üstüne etkisi, teknoloji bağımlılığının 

dijital kumar bağımlılığı üzerindeki etkisi gibi durumlar incelenmiĢtir. ÇalıĢmada 

Ġnternet kumar bağımlılığı ve Teknoloji kumar bağımlılıkları 

ölçeklendirmelerinden yararlanılarak gençleri dijital kumara ve teknoloji 

bağımlılığına yönlendiren sebepler ortaya çıkarılmıĢ ve alınacak önlemlerin 

belirlenmesi amaçlanmıĢtır.  

B. AraĢtırmanın Önemi 

Yeni medya kapsamında bağımlılık ve gençlerin dijital kumar bağımlılıkları 

araĢtırması ile iletiĢim tarihinin en önemli unsurlarından birisi olan yeni 

medyanın avantajlı durumları kadar dezavantajlı durumları ortaya çıkarılmıĢ ve 
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günümüz hastalıklarının birçoğunun sebebinin yeni medya araçları olduğu ortaya 

konmuĢtur. Yapılan çalıĢmada bağımlılığa neden olan yeni medya araçlarının 

fiziksel ortamları nasıl sanal ortamlara taĢıdığı ve sanal ortamlarda hukuka ve 

etiğe uygun olmayan durumların nasıl gençlerin üzerinde etki bıraktığı ortaya 

konulmuĢtur. Teknoloji bağımlılığı ve dijital kumar bağımlılıklarının birbirine 

etkisi olup olmadığı ortaya konmuĢtur. AraĢtırmanın daha önce sanal kumar 

oynamıĢ veya halen oynamaya devam eden 18-28 yaĢ arasındaki gençler arasında 

yapılmasından dolayı dijital kumar bağımlılıklarının günümüzde nasıl 

yaygınlaĢtığı ortaya konmuĢtur. Günümüzde sanal kumarın hayatların içine nasıl 

empoze edildiği de araĢtırmanın çalıĢma alanlarından birisi olmuĢtur.  

C. AraĢtırmanın Hipotezleri 

H1 Gençlerin dijital kumar bağımlılığı yeni medya ile artıĢ göstermeye 

baĢladı. 

H2 Yeni bir para harcama modeline ihtiyaç duyuldu. Özellikle sanal para ve 

sanal kartların çıkması ile dijital kumara olan talep daha çok arttı.   

H3 Kumar fiziksel bir oyundan çıkıp sanal bir oyun haline gelmiĢtir.  

H4 Sosyal medya siteleri dijital kumarın araçlarından birisi haline gelmiĢtir. 

H5 Kumar siteleri devlet tarafından yasaklansa dahi VPN gibi giriĢ 

teknikleri ile sitelere eriĢim sağlanmaktadır. 

H7 Devlet tarafından izin verilen sanal bahis siteleri kolay eriĢimden dolayı 

gençler tarafından tercih edilmektedir. Bu eriĢim kolaylığı bağımlılığı 

tetiklemektedir. 

H8 Dijital oyun bağımlılığı kumar bağımlılığına yol açmaktadır.  

H9 Özellikle son yıllarda 18 yaĢından küçük gençlerin internet aracılığı ile 

bahis oyunlarına katıldığı ve ebeveynlerinin kredi kartlarını kullanarak kumar 

oynadıkları görülmektedir. 

H10 Sanal para kavramında yeni medya araçlarının içinde yer almasıyla 

kullanıcılar kendilerine daha güvenli bir alan oluĢturduklarını düĢünerek oyunlar 

içerisinde daha rahat para harcamaya ve zaman geçirmeye baĢladılar. 
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H11 Türk Ceza Kanunu, 5326 sayılı Kabahatler Kanunu‟nun 34. maddesine 

göre kumar yasak olmasına rağmen bu kumar bağımlıları üzerinde caydırıcı ve 

etik bir yeterlilik sağlamamaktadır.  

H12 Sanal reklamlardan ve yeni medya teknolojilerden yararlanarak sanal 

kumar reklamları etik ve hukuki olmamasına rağmen hayatın içerisinde yer 

almaya baĢlamıĢtır. 

D. AraĢtırmanın Yöntemi 

AraĢtırmada karma yöntem deseni kullanılmıĢtır. Veri toplama yöntemi 

olarak anket yapılmıĢtır.  Anketle birlikte araĢtırma içerisinde literatür tarama ve 

söylem analizi yapılmıĢtır.  

ÇalıĢmada Amaçlı (kasti) Örnekleme Yöntemi kullanılmıĢtır. AraĢtırma 

%95 güven aralığı, %5 hata payı ile tamamlanmıĢtır. ÇalıĢmaya 18-28 yaĢ 

aralığında 101 genç birey katılmıĢtır. ÇalıĢmaya katılanlar daha önce sanal kumar 

oynamıĢ kiĢilerden oluĢmaktadır. AraĢtırmaya katılan herkesin verileri 

araĢtırmada kullanılmıĢtır.  

E. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırma 18-28 yaĢ arasındaki daha önce sanal kumar oynamıĢ veya 

oynamaya devam eden gençler arasında yapılmıĢtır. GörüĢmelerde “evet 

oynadım” cevabı veren gençlere Google Form üzerinden hazırlanan anket ve 

ölçek soruları gönderilmiĢtir.  

AraĢtırma yapılan bireylerden sosyodemografik bilgileri alınmıĢtır. 

KiĢilerden özel bilgi alınmamıĢtır. KiĢisel Verilerin Korunması Kanunu‟na uygun 

olarak cevaplar gizli tutulmuĢtur.  

ÇalıĢmada Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği (TBÖ) ve Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği (ĠKBÖ)‟nden yararlanılmıĢtır.  

F. Verilerin Analizi 

AraĢtırmadaki veriler SPSS 25.0 paket programı kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. Kolmogorov Smirnov testi ile verilerin dağılımının normal dağılıp 
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dağılmadığına bakılmıĢtır. ÇalıĢma verileri değerlendirilirken tanımlayıcı 

istatistiksel metotları (Ortalama, Standart sapma, frekans, oran) kullanılmıĢtır. 

Parametrik dağılım gösteren iki grup karĢılaĢtırması için Independent t testi, 

ikiden fazla grup karĢılaĢtırılması için One Way Anova Testi analiz 

yöntemlerinden ve Pearson korelasyon analizinden yararlanılmıĢtır ve anlamlılık 

bütün değerler için; p<0,05 düzeylerinde değerlendirilmiĢtir. 

1. Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği (TBÖ) 

 

ġekil 22.  Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği (TBÖ) 
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2. Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (ĠKBÖ) 

 

ġekil 23.  Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği (ĠKBÖ) 
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XI. BULGULAR VE BULGULARIN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

Çizelge 2. Sosyodemografik özelliklere dair tanımlayıcı bulgular 

  n % 

Aylık gelir durumu 11.500 TL altı 20 19,8 

11.501-20.000 TL 37 36,6 

20.001-30.000 TL 20 19,8 

30.001 TL ve üzeri 24 23,8 

Cinsiyet Erkek 60 59,4 

Kadın 41 40,6 

YaĢ 18-20 yaĢ 7 6,9 

21-23 yaĢ 10 9,9 

24-28 yaĢ 84 83,2 

Eğitim Durumu Lise 15 14,9 

Lisans 56 55,4 

Lisansüstü 30 29,7 

Ġnternet kullanım Süresi 1-2 saat 6 5,9 

3-4 saat 27 26,7 

5-6 saat 33 32,7 

7 saat ve üzeri 35 34,7 

Çevrim içi oyun için tercih sebebi Akıllı telefon 63 62,4 

Dizüstü bilgisayar 14 13,9 

Masaüstü bilgisayar 24 23,8 

Çevrim içi oyun sitelerinde geçirilen 

süre 

1 saatten az 42 41,6 

1-2 saat 28 27,7 

3-4 saat 16 15,8 

5-6 saat 11 10,9 

7 saat ve daha fazla 4 4,0 

Tercih sebebi Sanal kumar 74 73,3 

Fiziksel kumar 27 26,7 

Dijital kumarı baĢkasına tavsiye etme 

durumu 

Evet 63 62,4 

Hayır 38 37,6 

Ġnternetin kumar oynama isteğini 

arttırma durumu 

Evet 13 12,9 

Hayır 88 87,1 

Dijital kumar konusunda destek 

almayı düĢünme 

Evet 59 58,4 

Hayır 42 41,6 

Dijital kumar sitelerinin yasal durumu 

hakkında bilgisi olma 

Evet 29 29,0 

Hayır 71 71,0 

Dijital kumar sitelerinin güvenli 

olduğunu düĢünme 

Evet 62 62,0 

Hayır 38 38,0 

Dijital kumar sitelerinin yasal olmasını 

isteme 

Evet 59 59,0 

Hayır 41 41,0 

Yasal bahis sitelerinde oyun oynama Evet 28 29,8 

Hayır 66 70,2 

Dijital kumar sitelerinde oyunda rahat 

hissetme 

Evet 28 29,5 

Hayır 67 70,5 

Sanal kart sizi güvende hissettirme 

durumu 

Evet 54 54,0 

Hayır 46 46,0 
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Çizelge 2‟de araĢtırmaya katılan bireylerin aylık gelir durumları, 

cinsiyetleri, yaĢları, eğitim durumları gibi kiĢileri tanımlayıcı bulgulara yer 

verilmiĢtir.  

AraĢtırmaya daha önce sanal kumar oynamıĢ 18 ile 28 yaĢ grubu arasında 

yer alan 101 birey katılmıĢtır. AraĢtırmaya katılanların çoğunluğu erkekler 

oluĢturmuĢtur. Kadınların %40,6‟sı da bu araĢtırmada yer almıĢtır. AraĢtırmaya 

katılan bireylerin çoğunluğu 11.500 TL‟nin üstünde maaĢ almaktadır. 

AraĢtırmaya katılanların eğitim durumları lise, lisans ve lisansüstüdür.  

AraĢtırma kapsamında sanal bahis oynayanların internet kullanım süreleri, 

çevrim içi oyunlarda tercih ettikleri kitle iletiĢim aracı, çevrim içi  oyunlarda 

geçirdikleri süre gibi sorular sorulmuĢ ve bireylerin çevrim içi oyun 

davranıĢlarının sanal kumar üzerindeki etkisi irdelenmiĢtir.  

AraĢtırmaya katılan bireylerin 35‟i 7 saat ve üzeri internet kullandığını, 

33‟ü 5-6 saat aralığında internet kullandığını belirtmiĢtir. 

AraĢtırma daha önce kumar oynayan bireylerden oluĢtuğundan dolayı 

kumar oynayan bireylerin kumarı hangi Ģekilde tercih ettiği sorulmuĢtur. 

AraĢtırmaya katılan bireylerin yüksek çoğunluğu sanal kumarı tercih etmiĢtir.  

Bağımlılık genelde arkadaĢ tavsiyesi ile oluĢmaktadır. Buna bağlı olarak 

sanal kumar bağımlısı bireylerde oyuna ilk defa arkadaĢ tavsiyesi ile 

baĢlamaktadır. Bunun ortaya çıkarılması için daha önce sanal kumar oynamıĢ 

kiĢilere dijital kumarı baĢkasına tavsiye edip etmeme durumları sorulmuĢtur. 

AraĢtırmaya katılanların yüksek çoğunluğu dijital kumarı baĢkasına tavsiye etme 

durumuna evet cevabını vermiĢtir.  

Çevrim içi oyunlarda en çok akıllı telefonlar tercih edilmiĢtir. Çevrim içi 

oyunlardan geçirilen süre ise değiĢkenlik göstermektedir. Ortalama oyun çevrim 

için oyun süresi 1 ile 6 saat aralığındadır.  

Çağın en önemli iletiĢim araçlarından birisi olan internet hayatın 

vazgeçilmez bir olgusudur. Hayatın bir parçası olan internetin kumar oynama 

isteğinin artırıp arttırmadığı sorusuna bireyler hayır cevabını vermiĢtir.  

Dijital kumar bağımlısı olan bireylerin psikolojik bir destek alma istekleri 

bulunmaktadır. Bağımlı bireylerin “artık tamam oynamayacağım” demesine 
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rağmen oyuna devam etmesinin bağımlılık olgularından birisi olduğundan dolayı 

araĢtırma yapılan bireylerin çoğunluğu bağımlılık kriterlerinden birini karĢıladığı 

ortaya çıkmıĢtır.  

Dijital kumar oynayan bireyler oyun oynadıkları sitelerin yasal durumu 

hakkında bilgi sahibi değildir. Oyun oynadıkları sitelerin güvenli olduğunu 

düĢünmektedir.  

Yasal bahis sitelerinde oyun oynayanların oranları ise oldukça düĢüktür. 

Yasa dıĢı kumar sitelerinde oyun fazlalığı ve çeĢitlilik nedeniyle kumar 

bağımlıları yasa dıĢı siteleri tercih etmektedir.  

Sanal bahis sitelerinde sanal kart kullanımı ise kumar oyuncularının 

güvende olmasını hissettirmektedir.  

Çizelge 3. Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği ve Ġnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği sorularına dair tanımlayıcı bulgular 

TBÖ Ort. Ss. Min. Max. 

Sosyal Ağ Kullanma 15,18 5,72 ,00 30,00 

Anlık MesajlaĢma 14,97 5,75 ,00 30,00 

Çevrim içi Oyun Oynama 14,90 6,72 ,00 30,00 

Web Sitelerini Kullanma 15,18 6,54 ,00 30,00 

Toplam 60,23 21,91 ,00 114,00 

ĠKBÖ Ort. Ss. Min. Max. 

Motivasyon 22,97 10,15 10,00 50,00 

Bağımlılık 12,95 6,86 3,00 29,00 

Olumsuz Psikoloji 10,47 5,05 2,00 24,00 

 

Toplam 46,39 20,65 15,00 96,00 

Çizelge 3‟te Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği‟nde kullanılan alt boyutlar; 

sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma ve web sitelerini kullanımıdır. Ġnternet 

Kumar Bağımlılığı‟nda kullanılan alt boyutlar ise; motivasyon, bağımlılık, 

olumsuz psikolojidir. Çizelge 3‟te kullanılan alt boyutların ortalamaları 

verilmiĢtir. Teknoloji Bağımlılığı Ölçeği‟nde 4 alt boyutun ortalaması 

%60.23‟dür. Ġnternet Kumar Bağımlılığı‟nın alt boyutu ise %40,49‟dur. Teknoloji 

Bağımlılığı‟nın alt boyutlarının ortalamalarına bakıldığında sosyal ağ kullanımı, 

anlık mesajlaĢma, web siteleri kullanımı ortalamalarının birbirine yakın oldukları 

ortaya konmuĢtur.  
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Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği‟ne bakıldığında ise bağımlılıkta 

motivasyonun daha etkili olduğu görülmüĢtür. Motivasyonu bağımlılık ve 

olumsuz psikoloji takip etmiĢtir.  
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Çizelge 4. Hangi türden internet sayfalarında sürekli gezinirsiniz sorusuna 

verilen çoklu cevap dağılımı  

 n* % 

Çevrim içi film/dizi 62 14,5 

AlıĢveriĢ 65 15,2 

Seyahat 26 6,1 

Blog 20 4,7 

Arama motoru 42 9,8 

Çevrimiçi müzik/video 53 12,4 

ArkadaĢlık 17 4,0 

Haber 43 10,1 

Teknoloji 38 8,9 

Güzellik 30 7,0 

Finans 18 4,2 

Erotik 11 2,6 

Spor 1 0,2 

Oyun 1 0,2 

Toplam 427 100,0 

*çoklu cevap  

Çizelge 4‟te hangi türden internet sayfalarında gezinirsiniz sorularına 

verilen çoklu cevap dağılımına ait tanımlayıcı bulgular verilmiĢtir.  

Dijital kumar bağımlısı bireylerin internet kullanımlarında hangi 

kategorilere ağırlık verdikleri ortaya konmuĢtur. Bireylerin çoğunluğu çevrim içi 

film/dizi ve çevrim içi müzik/video müzik kategorilerini tercih ettiği tespit 

edilmiĢtir. Sanal kumar reklamı veren sitelerin reklam vermeyi en çok tercih 

ettiği siteler ise çevrim içi film, dizi, müzik ve video siteleri olmaktadır. AlıĢveriĢ 

ve haber siteleri de sanal kumar oynayanlar tarafından en çok tercih edilen 

kategoriler arasında yer almaktadır.  

Çizelge 5. Hangi türden çevrim içi oyunları sürekli oynuyorsunuz sorusuna 

verilen çoklu cevap dağılımı 

 n* % 

Aksiyon 92 29,9 

YarıĢ 35 11,4 

Spor 34 11,0 

SavaĢ 68 22,1 

Simülasyon 28 9,1 

Sanal yaĢam 21 6,8 

Strateji 30 9,7 

Toplam 308 100,0 

*çoklu cevap  
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Çizelge 5‟te dijital kumar oynayanların çevrim içi oyun kategorisi eğilimleri 

ortaya konmuĢtur. Çevrim içi oyun kategorileri içerisinde en çok tercih edilen 

oyun kategorisi aksiyon ve savaĢ oyunları olmuĢtur. Böylece sanal kumar 

oynayanların oyun kategorileri içerisinde en riskli olan oyunları oynadıkları 

belirlenmiĢtir. En çok tercih edilen diğer oyun kategorileri ise spor ve yarıĢ 

kategorileridir. Sanal kumar oyuncularının sanal kumar siteleri üzerinden oyun 

oynadıkları kategoriler sıklıkla spor ve yarıĢ oyunlarıdır.  Sanal bahis oyunları 

dıĢında oyuncular çevrim içi olarak spor ve yarıĢ oyunları oynamaktadır.  

Çizelge 6. Dijital kumardan nasıl haberiniz oldu sorusuna verilen cevaplara ait 

tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumardan nasıl haberiniz oldu? n % 

ArkadaĢım tavsiye etti 32 31,7 

Sosyal medyadan gördüm 43 42,6 

Ġnternet reklamlarından gördüm 26 25,7 

Total 101 100,0 

Çizelge 6‟da dijital kumar oyun oynayanların oyun hakkında nasıl bilgi 

sahibi oldukları ortaya konmuĢtur. Kullanıcılara 3 farklı tercih sunulmuĢtur. 

ArkadaĢım tavsiye etti, sosyal medyadan gördüm ve internet reklamlarından 

gördüm.  

Ankete katılan bireylerin %42,6‟sı sanal kumarla sosyal medya aracılığı ile 

tanıĢtığını ifade etmiĢtir. Sanal kumar reklamlarının ve sanal kumar bağlantılı 

paylaĢımların sosyal medya ile nasıl etkili olduğu ortaya konmuĢtur. 

Katılımcıların %32‟si ise arkadaĢ tavsiyesi ile sanal kumar ile tanıĢtığını ifade 

etmiĢtir. Sanal kumar bağımlılıklarında sosyal medyanın yanında çevresel 

etmenlerde çok etkilidir. Özellikle arkadaĢ tavsiyesi ile ilk defa sanal kumarla 

tanıĢan bireyler sanal kumar bağımlısı olmaktadır.  

Çizelge 7. Dijital kumar sitesiyle ilk defa kaç yaĢında tanıĢtınız sorusuna 

verilen cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumar sitesiyle ilk defa kaç 

yaĢında tanıĢtınız? 

n % 

17 yaĢ ve altı 20 19,8 

18-20 yaĢ 26 25,7 

21-23 yaĢ 16 15,8 

24-28 yaĢ 39 38,64 

Total 101 100,0 
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Çizelge 7‟de dijital kumar oynayan bireylerin ilk defa dijital kumarla 

tanıĢtıkları yaĢ belirlenmiĢtir. Yapılan çalıĢmaya 18-28 yaĢ grubu katılmıĢtır fakat 

daha önce dijital kumarla tanıĢan bireyler için 17 yaĢ ve altı seçeneği 

konulmuĢtur. ÇalıĢmaya katılan 20 kiĢinin, 17 yaĢ ve altında dijital kumarla 

tanıĢtığı belirlenmiĢtir. ÇalıĢmaya katılanların 39‟u, 24 ve 28 yaĢ aralığında, 26‟sı 

ise 18 ve 20 yaĢ aralığında dijital kumarla tanıĢmıĢtır.  

Çizelge 8. Dijital kumar oynadığınızdan kimlerin haberi var sorusuna verilen 

cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumar oynadığınızdan kimlerin 

haberi var? 

n % 

Aile 6 5,9 

ArkadaĢ 47 46,5 

Hiç kimse 32 31,7 

Sadece oyun oynadıkları 16 15,8 

 

Total 101 100,0 

Çizelge 8‟de dijital kumar oynayan kiĢilerin oyun oynadıklarını baĢkaları ile 

paylaĢıp paylaĢmadıkları saptanmıĢtır. Sanal kumar oyuncularına 4 seçenek 

sunulmuĢtur. Bu seçenekler aile, arkadaĢ, sadece oyun oynadıkları ve hiç kimse 

olarak belirlenmiĢtir. Sanal kumar oynayanların çok azı ailesi ile paylaĢmaktadır. 

Oyun oynayanların çoğu bu durumu arkadaĢları ile paylaĢmaktadır. 101 kiĢiyle 

yapılan çalıĢmada geriye kalan 47 kiĢi arkadaĢıyla, 16 kiĢi sadece oyun oynadığı 

kiĢilerle paylaĢtığını ifade etmiĢtir. 32 kiĢi ise hiç kimseyle paylaĢmamaktadır.  

Çizelge 9. Dijital kumar sitelerine eriĢim nasıl sağlıyorsunuz sorusuna verilen 

cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

 

Dijital kumar sitelerine eriĢim nasıl 

sağlıyorsunuz? 

n % 

VPN ile giriĢ yapıyorum 73 72,3 

BaĢka yöntemler kullanıyorum 11 10,9 

YaĢadığım ülkede yasal 17 16,8 

Total 101 100,0 

Çizelge 9‟da yer alan verilerde dijital kumar oynayanların eriĢimlerini nasıl 

sağladıkları tespit edilmiĢtir. Katılımcıların çok büyük çoğunluğu sanal bahis 

sitelerine eriĢimi VPN ile sağladıklarını belirtmiĢlerdir. 11 kiĢi baĢka yöntemler 
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kullanarak eriĢim sağladığını 17 kiĢi yaĢadığı ülkede sanal bahis sitelerine giriĢin 

yasal olduğunu belirtmiĢtir.  

Çizelge 10. Futbol karĢılaĢmalarında sanal bahis sitelerinin reklamının 

yapılması dikkatinizi çekiyor mu sorusuna verilen cevaplara ait tanımlayıcı 

bulgular  

Futbol karĢılaĢmalarında sanal bahis sitelerinin 

reklamının yapılması dikkatinizi çekiyor mu? 

n % 

Evet 71 70,3 

Hayır 30 29,7 

 

Total 101 100,0 

Çizelge 10‟da futbol karĢılaĢmaları esnasında yerleĢtirilen sanal reklamların 

seyirci üzerindeki etkisi saptanmıĢtır. Katılımcılara futbol karĢılaĢmaları 

esnasında reklam panolarına yerleĢtirilen sanal bahis sitelerinin maç izlerken 

dikkatlerini çekip çekmediği sorulmuĢtur.  Katılımcıların %70,3‟ü yerleĢtirilen 

sanal bahis reklamlarının ilgilerini çektiğini söylemiĢtir. Katılımcıların çok düĢük 

bir oranı ise dikkatlerini çekmediği söylemiĢtir. Çıkan bulgulara göre futbol 

karĢılaĢmalarının canlı yayınları esnasında sanal reklam teknolojisi kullanılarak 

yerleĢtirilen sanal bahis reklamlarının etkili olduğu ortaya çıkmıĢtır.  

Çizelge 11. Dijital kumar sitelerinde ödeme yöntemi olarak neyi seçiyorsunuz 

sorusuna verilen cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumar sitelerinde ödeme yöntemi 

olarak neyi seçiyorsunuz? 

N % 

Sanal kart 58 57,4 

Banka kartı 18 17,8 

IBAN 12 11,9 

Kredi kartı 13 12,9 

 

Total 101 100,0 

Çizelge 11‟de dijital kumar sitelerinde oyun oynayanların nasıl ödeme 

yaptıkları saptanmıĢtır. Sanal bahis oynayanlara 4 seçenek sunulmuĢtur. Bu 

seçenekler; sanal kart, banka kartı, IBAN ve kredi kartı olmuĢtur. Katılımcıların 

yarısından çoğu sanal kart seçeneğini iĢaretlemiĢtir.  
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Çizelge 12. Dijital kumar sitelerine girmekten neden vazgeçtiniz sorusuna 

verilen cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumar sitelerine girmekten neden 

vazgeçtiniz?  

 (Bu soru daha sitelere girip oyun 

oynamayanlar için) 

n % 

Gereksiz olduğunu düĢünmeye baĢladım 47 62,7 

Destek aldım 4 5,3 

Ekonomik olarak zarar yaĢatmaya 

baĢladı 

24 32,0 

Total 75 100,0 

Çizelge 12‟de artık dijital kumar sitelerine girmeyen kiĢilerin neden artık 

dijital kumar sitelerini tercih etmediği ortaya çıkarılmıĢtır. Dijital kumar 

sitelerine girmeyi bırakan kiĢilerin çoğunluğu bu tür sitelerin gereksiz olduğunu 

düĢündüğünü için artık dijital kumar sitelerine girmeyi tercih etmediklerini 

belirtmiĢlerdir. Bu soruya cevap veren katılımcıların %32‟si ise ekonomik olarak 

zarar gördüklerini belirtmiĢlerdir. Çok düĢük bir kısmı da destek aldıklarını 

belirtmiĢlerdir.   

Çizelge 13. Dijital kumar sitelerine girmekten ne zaman vazgeçtiniz sorusuna 

verilen cevaplara ait tanımlayıcı bulgular  

Dijital kumar sitelerine girmekten ne 

zaman vazgeçtiniz?  

 (Bu soru daha sitelere girip oyun 

oynamayanlar için) 

n % 

   

18-20 yaĢ 14 18,6 

21-23 yaĢ 32 42,7 

24-28 yaĢ 29 38,7 

Total 75 100,0 

Çizelge 13‟te dijital kumar sitelerine girmekten vazgeçenlerin hangi yaĢ 

aralığında bıraktıkları belirlenmiĢtir. 21-23 yaĢ aralığındaki gençlerin dijital 

kumar sitelerini bırakma eğiliminin daha fazla olduğu belirlenmiĢtir. Bu soruya 

yalnızca dijital kumar sitelerine daha önce giren ve artık girmeyi bırakan gençler 

cevap vermiĢtir.  
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ġekil 24. AraĢtırmaya katılanların gelir durumu grafiği 

Çizelge 14. Gelir durumunun Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine 

etkisi 

TBÖ Gelir Durumu N Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

11.500 altı 20 16,10 6,56 ,906 ,441 

11.501-20.000 TL 37 14,16 6,06 

20.001-30.000 TL 20 16,45 5,09 

30.001 TL ve üzeri 24 14,92 4,88 

Anlık 

MesajlaĢma 

11.500 altı 20 14,95 6,08 1,026 ,384 

11.501-20.000 TL 37 14,00 6,61 

20.001-30.000 TL 20 16,80 5,04 

30.001 TL ve üzeri 24 14,96 4,41 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

11.500 altı 20 12,60 6,16 1,769 ,158 

11.501-20.000 TL 37 15,24 7,35 

20.001-30.000 TL 20 17,30 5,69 

30.001 TL ve üzeri 24 14,29 6,59 

Web Sitelerini 

Kullanma 

11.500 altı 20 14,75 6,88 ,939 ,425 

11.501-20.000 TL 37 14,32 6,82 

20.001-30.000 TL 20 17,30 5,62 

30.001 TL ve üzeri 24 15,08 6,55 

Toplam 11.500 altı 20 58,40 22,10 1,030 ,383 

11.501-20.000 TL 37 57,73 25,10 

20.001-30.000 TL 20 67,85 18,91 

30.001 TL ve üzeri 24 59,25 18,39 

*one way anova 

Çizelge 14‟te Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak gelir durumunun 

teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, 

20% 

36% 
20% 

24% 

Gelir durumu 

11.500 altı

11.501-20.000 TL

20.001-30.000 TL

30.001 TL ve üzeri
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çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya 

konulmuĢtur.    

One way anowa testine göre çalıĢmaya katılan bireylerin gelir durumlarının 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği alt boyutu puanları üzerinde etkisine bakıldığında 

istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmadığı belirlenmiĢtir. (p>0,05).  

ÇalıĢmaya katılan katılımcıların gelir durumları 11.500 ile 30.001 TL‟dir. 

Katılımcıların gelir durumları bireylerin, sosyal ağ kullanımlarını, anlık 

mesajlaĢmalarını, çevrim içi oyun oynamalarını ve web siteleri kullanımlarını 

etkilememektedir.  

Çizelge 15. Gelir durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları 

üzerine etkisi 

ĠKBÖ Gelir Durumu N Ort. Ss. F p* 

Motivasyon 11.500 altı 20 21,90 11,61 1,782 ,156 

11.501-20.000 TL 37 24,35 10,93 

20.001-30.000 TL 20 25,70 9,39 

30.001 TL ve üzeri 24 19,46 7,32 

Bağımlılık 11.500 altı 20 12,55 6,97 2,857 ,041 

11.501-20.000 TL 37 12,73 6,94 

20.001-30.000 TL 20 16,50 7,04 

30.001 TL ve üzeri 24 10,67 5,62 

Olumsuz 

Psikoloji 

11.500 altı 20 9,35 5,06 4,338 ,007 

11.501-20.000 TL 37 9,95 4,32 

20.001-30.000 TL 20 13,90 5,77 

30.001 TL ve üzeri 24 9,33 4,46 

Toplam 11.500 altı 20 43,80 22,50   

11.501-20.000 TL 37 47,03 20,96 2,612 ,056 

20.001-30.000 TL 20 56,10 21,13   

30.001 TL ve üzeri 24 39,46 15,54   

*one way anova 

Çizelge 15‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

gelir durumunun internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, 

bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya konmuĢtur.  

One way anowa testi yapılarak ortaya konulan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan 

bireylerin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği‟nde yer alan bağımlılık ve olumsuz 

psikoloji alt boyutu puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak 

anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05).  



92 

11.500 ile 30.001 TL aralığında gelir durumları belirlenen bireyler arasında 

yapılan çalıĢmada gelir durumunun internet kumar bağımlılığında motivasyonu 

etkilemediği ortaya konmuĢtur fakat bağımlılık ve olumsuz psikoloji alt 

boyutlarının internet kumar bağımlılığı üzerinde etkili olduğu ortaya çıkarılmıĢtır.  

 

ġekil 25. AraĢtırmaya katılanların yaĢları 

Çizelge 16. YaĢın Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi  

TBÖ YaĢ n Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

18-20 yaĢ 7 20,14 5,81 3,715 ,078 

21-23 yaĢ 10 12,80 4,16 

24-28 yaĢ 84 15,05 5,68 

Anlık 

MesajlaĢma 

18-20 yaĢ 7 18,57 6,32 1,533 ,221 

21-23 yaĢ 10 14,20 5,81 

24-28 yaĢ 84 14,76 5,67 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

18-20 yaĢ 7 16,43 7,46 ,428 ,653 

21-23 yaĢ 10 13,40 5,42 

24-28 yaĢ 84 14,95 6,84 

Web Sitelerini 

Kullanma 

18-20 yaĢ 7 18,14 8,03 ,807 ,449 

21-23 yaĢ 10 15,50 4,79 

24-28 yaĢ 84 14,89 6,60 

Toplam 18-20 yaĢ 7 73,29 21,78 1,480 ,233 

21-23 yaĢ 10 55,90 14,99 

24-28 yaĢ 84 59,65 22,43 

*one way anova 

Çizelge 16‟da Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak yaĢın teknoloji 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi 

oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.    

7% 
10% 

83% 

Katılımcıların yaşları 

18-20

21-23

24-28
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One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

yaĢlarının Teknoloji Bağımlılık Ölçeği alt boyutu puanları üzerinde etkisine 

bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır (p>0,05).  

18 ile 28 yaĢ grubu arasında yapılmıĢ olan bu çalıĢmaya göre yaĢ 

durumunun teknoloji bağımlılığını etkilemediği tespit edilmiĢtir.  

Çizelge 17. YaĢın Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi  

ĠKBÖ YaĢ n Ort. Ss. F p* 

Motivasyon 18-20 yaĢ 7 24,14 10,76 ,104 ,901 

21-23 yaĢ 10 23,90 11,29 

24-28 yaĢ 84 22,76 10,09 

Bağımlılık 18-20 yaĢ 7 14,00 8,10 ,095 ,909 

21-23 yaĢ 10 12,60 7,49 

24-28 yaĢ 84 12,90 6,77 

Olumsuz 

Psikoloji 

18-20 yaĢ 7 11,00 5,83 ,942 ,393 

21-23 yaĢ 10 8,40 4,40 

24-28 yaĢ 84 10,67 5,06 

Toplam 18-20 yaĢ 7 49,14 23,74 ,087 ,917 

21-23 yaĢ 10 44,90 22,28 

24-28 yaĢ 84 46,33 20,46 

*one way anova 

Çizelge 17‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin yaĢ 

durumunun internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, 

bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya konmuĢtur.  

One way anowa testi yapılarak ortaya konulan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan 

bireylerin yaĢlarının Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği alt boyutu puanları 

üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır 

(p>0,05). 

18 ile 28 yaĢ grubu arasında yapılmıĢ olan bu çalıĢmaya göre yaĢ 

durumunun internet kumar bağımlılığını etkilemediği tespit edilmiĢtir.  
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ġekil 26. AraĢtırmaya katılanların eğitim durumları 

Çizelge 18. Eğitim durumunun Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine 

etkisi 

TBÖ Eğitim Durumu n Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Lise 15 19,93 5,23 6,904 ,002 

Lisans 56 14,54 5,51 

Lisansüstü 30 14,00 5,29 

Anlık 

MesajlaĢma 

Lise 15 20,13 5,79 8,708 ,000 

Lisans 56 14,50 5,72 

Lisansüstü 30 13,27 4,31 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

Lise 15 20,80 7,25 8,002 ,001 

Lisans 56 14,23 6,49 

Lisansüstü 30 13,20 5,35 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Lise 15 21,00 4,39 8,285 ,000 

Lisans 56 14,54 6,70 

Lisansüstü 30 13,47 5,64 

Toplam Lise 15 81,87 17,94 10,600 ,000 

Lisans 56 57,80 21,61 

Lisansüstü 30 53,93 17,90 

*one way anova 

Çizelge 18‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak eğitim durumunun 

teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, 

çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya 

konulmuĢtur.    

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

eğitim durumlarının Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ kullanma, anlık 

mesajlaĢma, çevrimiçi oyun oynama, web sitelerini kullanma alt boyutu puanları 

15% 

55% 

30% 

Eğitim durumları 

Lise

Lisans

Lisansüstü
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ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuĢtur (p<0,05). 

Bireylerin eğitim durumları teknoloji bağımlılıkları da etkilemektedir. 

Eğitim durumu fark etmeksizin teknoloji bağımlısı olunabilmektedir. Lise, lisans 

ve lisansüstü eğitim alanlar arasında lise öğrencilerinin teknoloji bağımlılığına 

eğilimli oldukları tespit edilmiĢtir. 

Çizelge 19. Eğitim durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları 

üzerine etkisi 

ĠKBÖ Eğitim Durumu n Ort. Ss. F p* 

Motivasyon Lise 15 33,20 11,58 10,858 ,000 

Lisans 56 21,59 9,09 

Lisansüstü 30 20,43 8,34 

Bağımlılık Lise 15 18,93 7,31 7,669 ,001 

Lisans 56 12,11 6,28 

Lisansüstü 30 11,53 6,30 

Olumsuz 

Psikoloji 

Lise 15 14,33 4,12 5,654 ,005 

Lisans 56 9,82 4,95 

Lisansüstü 30 9,73 4,91 

Toplam Lise 15 66,47 21,07 9,898 ,000 

Lisans 56 43,52 18,95 

Lisansüstü 30 41,70 18,11 

*one way anova 

Çizelge 19‟da Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

eğitim durumunun internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, 

bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya konmuĢtur.  

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, ÇalıĢmaya katılan bireylerin 

eğitim durumlarının Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, 

olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine 

bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05).  

Lise, lisans ve lisansüstü eğitim gören bireylerin hepsi internet kumar 

bağımlısı olabilmektedir. Lise öğrencilerinin internet kumar bağımlılığını daha 

eğilimli oldukları tesbit edilmiĢtir.  

Ġnternet Kumar Bağımlılığı‟nın alt ölçekleri olan motivasyon, bağımlılık ve 

olumsuz psikoloji gibi etmenler lise öğrencilerinde daha belirgindir.  
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ġekil 27. AraĢtırmaya katılanların günlük internet kullanım süreleri 

Çizelge 20. Günlük internet kullanım süresinin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği 

puanları üzerine etkisi 

TBÖ Günlük Ġnternet 

Kullanımı 

n Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

1-2 saat 6 11,83 7,78 4,127 ,008 

3-4 saat 27 12,63 4,32 

5-6 saat 33 16,91 5,68 

7 saat ve üzeri 35 16,09 5,64 

Anlık 

MesajlaĢma 

1-2 saat 6 12,17 7,14 1,809 ,041 

3-4 saat 27 13,37 4,42 

5-6 saat 33 15,55 5,81 

7 saat ve üzeri 35 16,14 6,16 

Çevrim içi Oyun 

Oynama 

1-2 saat 6 14,00 8,49 3,104 ,030 

3-4 saat 27 12,04 5,51 

5-6 saat 33 17,15 7,33 

7 saat ve üzeri 35 15,14 6,06 

Web Sitelerini 

Kullanma 

1-2 saat 6 14,50 8,62 4,012 ,010 

3-4 saat 27 11,78 5,12 

5-6 saat 33 17,18 6,13 

7 saat ve üzeri 35 16,03 6,76 

Toplam 1-2 saat 6 52,50 29,40 3,807 ,013 

3-4 saat 27 49,81 16,22 

5-6 saat 33 66,79 22,82 

7 saat ve üzeri 35 63,40 21,10 

*one way anova 

Çizelge 20‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak internet kullanım 

süresinin teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık 

mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan 

etkileri ortaya konulmuĢtur.    

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

günlük internet kullanımı süresinin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ 

6% 

27% 

33% 

34% 

Katılımcıların günlük internet 
kullanım süreleri 

1-2 saat

3-4 saat

5-6 saat

7 saat üzeri
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kullanma, anlık mesajlaĢma, çevrimiçi oyun oynama, web sitelerini kullanma alt 

boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel 

olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). 

Yapılan çalıĢmada sosyal ağ kullanımının, anlık mesajlaĢmanın, çevrim içi 

oyun oynamanın ve web sitelerini kullanmanım sürelerinin teknoloji bağımlılığını 

etkisi ortaya konmuĢtur. ÇalıĢmaya katılan bireylerin çoğunluğu 5 saatin üzerinde 

sosyal ağ, anlık mesajlaĢma uygulamaları kullanmaktadır ve 5 saatin üzerinde 

çevrim içi oyun oynayarak web sitelerini kullanmaktadır. Buna göre sanal bahis 

oynayanlar aynı zamanda teknoloji bağımlısı olabilmektedir.  

Çizelge 21. Günlük internet kullanımının Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Günlük Ġnternet 

Kullanımı 

n Ort. Ss. F p* 

Motivasyon 1-2 saat 6 23,83 8,21 1,582 ,199 

3-4 saat 27 20,52 8,56 

5-6 saat 33 25,88 10,42 

7 saat ve üzeri 35 21,97 11,00 

Bağımlılık 1-2 saat 6 15,00 7,38 2,684 ,051 

3-4 saat 27 10,81 5,34 

5-6 saat 33 15,30 7,51 

7 saat ve üzeri 35 12,03 6,71 

Olumsuz Psikoloji 1-2 saat 6 12,50 5,86 2,056 ,111 

3-4 saat 27 10,00 4,81 

5-6 saat 33 11,85 4,68 

7 saat ve üzeri 35 9,17 5,21 

Toplam 1-2 saat 6 51,33 20,52 2,146 ,099 

3-4 saat 27 41,33 17,48 

5-6 saat 33 53,03 21,07 

7 saat ve üzeri 35 43,17 21,52 

*one way anova 

Çizelge 21‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

günlük internet kullanımlarının internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan 

motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya 

konmuĢtur. One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan 

bireylerin günlük internet kullanımı süresinin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

alt boyutu puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Daha önce sanal bahis oynamıĢ ya da oynamaya devam eden bireyler 

arasında yapılan çalıĢmada günlük internet kullanımının internet kumar 

bağımlılığına bir etki etmedi ortaya konmuĢtur. 
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ġekil 28. AraĢtırmaya katılanların çevrim içi oyunlarda geçirdikleri süre 

Çizelge 22. Çevrim içi oyun sürelerinde geçirilen zamanın Teknoloji Bağımlılık 

Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Çevrim içi Oyun 

Sürelerinde Geçirilen 

Süre 

n Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

1 saatten az 42 12,74 4,66 9,279 ,000 

1-2 saat 28 14,82 5,53 

3-4 saat 16 16,06 4,23 

5-6 saat 11 21,91 5,74 

7 saat ve daha fazla 4 21,25 3,86 

Anlık 

MesajlaĢma 

1 saatten az 42 13,29 5,18 3,436 ,011 

1-2 saat 28 14,25 5,67 

3-4 saat 16 17,63 6,13 

5-6 saat 11 18,73 5,59 

7 saat ve daha fazla 4 16,75 4,11 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

1 saatten az 42 11,38 5,17 9,643 ,000 

1-2 saat 28 14,71 6,42 

3-4 saat 16 19,13 5,08 

5-6 saat 11 20,64 7,79 

7 saat ve daha fazla 4 20,50 2,38 

Web Sitelerini 

Kullanma 

1 saatten az 42 12,83 6,06 6,465 ,000 

1-2 saat 28 14,36 5,78 

3-4 saat 16 16,75 6,41 

5-6 saat 11 21,45 5,87 

7 saat ve daha fazla 4 22,00 1,41 

Toplam 1 saatten az 42 50,24 18,18 8,833 ,000 

1-2 saat 28 58,14 20,51 

3-4 saat 16 69,56 17,94 

5-6 saat 11 82,73 22,60 

7 saat ve daha fazla 4 80,50 9,47 

*one way anova 

43% 

29% 

17% 

11% 

Çevrim içi oyunlarda geçirilen süre 

1 saatten az

1-2 saat

3-4 saat

5-6 saat
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Çizelge 22‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak çevrim içi oyun 

sürelerinde geçirilen sürenin teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ 

kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma 

üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.    

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

çevrim içi oyun sürülerinde geçirilin sürenin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal 

ağ kullanma, anlık mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma 

alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel 

olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). 

ÇalıĢmaya katılanların çevrim içi oyunlardan fazla zaman geçirdiği tespit 

edilmiĢtir. Geçirilen zamanın sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevirm içi 

oyun oynama ve web sitelerini kullanma gibi alt baĢlıkları desteklemektedir. 

Buna göre çalıĢmaya katılan bireylerin çevrim içi oyunlarda geçirdikleri süre 

teknoloji bağımlılıklarını tetiklemektedir. Katılımcıların 5 ve 6 saat aralığında 

çevrim içi oyun oynadıkları tespit edilmiĢtir.  

Çizelge 23. Çevrim içi oyun sürelerinde geçirilen zamanın Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Çevrim içi Oyun 

Sürelerinde Geçirilen Süre 

n Ort. Ss. F p* 

Motivasyon 1 saatten az 42 18,79 8,55 6,264 ,000 

1-2 saat 28 22,68 8,70 

3-4 saat 16 27,00 9,38 

5-6 saat 11 28,82 11,97 

7 saat ve daha fazla 4 36,75 11,24 

Bağımlılık 1 saatten az 42 10,02 5,60 6,378 ,000 

1-2 saat 28 12,54 6,00 

3-4 saat 16 16,25 6,76 

5-6 saat 11 18,09 8,09 

7 saat ve daha fazla 4 19,25 6,29 

Olumsuz 

Psikoloji 

1 saatten az 42 7,69 3,87 8,481 ,000 

1-2 saat 28 11,11 4,56 

3-4 saat 16 12,94 4,73 

5-6 saat 11 14,27 5,62 

7 saat ve daha fazla 4 14,75 4,43 

Toplam 1 saatten az 42 36,50 16,78 7,763 ,000 

1-2 saat 28 46,32 17,29 

3-4 saat 16 56,19 19,02 

5-6 saat 11 61,18 24,73 

7 saat ve daha fazla 4 70,75 18,87 

*one way anova 
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Çizelge 23‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

çevrim içi oyun sürelerinde geçirilen sürenin internet kumar bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya konmuĢtur. One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya 

katılan bireylerin günlük internet kullanımı süresinin Ġnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuĢtur (p<0,05). 

Çevrim içi oyunlarda geçirilen süre internet kumar bağımlılığını 

etkilemektedir. ÇalıĢmaya katılanların çevirim içi oyunlarda geçirdikleri sürelere 

bakıldığında internet kumar bağımlılığına yatkınlıkları ortaya çıkartılmıĢtır.  

 

ġekil 29. AraĢtırmaya katılanların çevrim içi oyun tercihleri 

Çizelge 24. Çevrim içi oyun için tercih edilen araçların Teknoloji Bağımlılık 

Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Çevrim içi oyun 

tercihi 

n Ort. Ss. F p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Akıllı telefon 63 15,43 5,86 2,565 ,082 

Dizüstü bilgisayar 14 12,14 5,11 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 16,29 5,27 

Anlık 

MesajlaĢma 

Akıllı telefon 63 15,22 6,09 ,391 ,677 

Dizüstü bilgisayar 14 13,71 6,40 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 15,04 4,43 

49% 

32% 

19% 

Çevrim içi oyunlarda tercih 

Akıllı telefon

Dizüstü bilgisayar

Masaüstü bilgisayar
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Çizelge 24. (devamı) Çevrim içi oyun için tercih edilen araçların Teknoloji 

Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Çevrim içi oyun 

tercihi 

n Ort. Ss. F p* 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

Akıllı telefon 63 14,16 7,01 3,608 ,031 

Dizüstü bilgisayar 14 13,00 6,26 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 17,96 5,30 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Akıllı telefon 63 15,06 7,08 1,152 ,320 

Dizüstü bilgisayar 14 13,29 6,60 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 16,58 4,73 

Toplam Akıllı telefon 63 59,87 23,05 10,600 ,000 

Dizüstü bilgisayar 14 52,14 22,20 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 65,88 17,44 

*one way anova 

Çizelge 24‟te Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak çevrim içi oyun için 

tercih edilen aletlerin teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ 

kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma 

üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.    

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

çevrimiçi oyun için tercih ettikleri aletlerin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği çevrimiçi 

oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine 

bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05).  

Katılımcıların çevrim içi oyun oynamak için genellikle akıllı telefonları 

tercih etmektedir. Bu tercihleri teknoloji bağımlılık eğilimlerini arttırmıĢtı r.  
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Çizelge 25. Çevrim içi oyun için tercih edilen araçların Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Çevrimiçi oyun 

tercihi 

n Ort. Ss. F p* 

Motivasyon Akıllı telefon 63 22,83 11,07 10,858 ,000 

Dizüstü bilgisayar 14 23,29 8,60 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 23,17 8,72 

Bağımlılık Akıllı telefon 63 13,03 7,23 7,669 ,001 

Dizüstü bilgisayar 14 11,86 5,89 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 13,38 6,57 

Olumsuz 

Psikoloji 

Akıllı telefon 63 10,29 5,29 5,654 ,005 

Dizüstü bilgisayar 14 9,36 3,71 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 11,58 5,04 

Toplam Akıllı telefon 63 46,14 22,30 9,898 ,000 

Dizüstü bilgisayar 14 44,50 16,56 

Masaüstü 

bilgisayar 

24 48,13 18,81 

*one way anova 

Çizelge 25‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

çevrim içi oyun için tercih ettikleri aletlerin internet kumar bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya konmuĢtur.  

One way anowa testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

çevrimiçi oyun için tercih edilen aletlerin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları 

üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur 

(p<0,05). 

Bireylerin kullandıkları çevrim içi oyun aletleri kiĢiler üzerinde internet 

kumar bağımlılığını tetiklediği ortaya çıkmıĢtır. Yapılan çalıĢmalarda akıllı 

telefon kullanımının internet kumar bağımlılığı üzerinde daha etkili olduğu 

belirlenmiĢtir.  
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ġekil 30. AraĢtırmaya katılanların cinsiyetleri 

Çizelge 26. Cinsiyetin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi  

TBÖ Cinsiyet n Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Erkek 60 15,53 5,56 ,753 ,453 

Kadın 41 14,66 5,98 

Anlık 

MesajlaĢma 

Erkek 60 15,43 5,63 ,978 ,330 

Kadın 41 14,29 5,93 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Erkek 60 16,25 6,87 2,504 ,054 

Kadın 41 15,93 6,05 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Erkek 60 16,13 6,37 1,794 ,076 

Kadın 41 13,78 6,62 

Toplam Erkek 60 63,35 21,95 1,750 ,083 

Kadın 41 55,66 21,30 

*student t test 

Çizelge 26‟da Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak bireylerin 

cinsiyetinin teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık 

mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan 

etkileri ortaya konulmuĢtur.    

Student t testi ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

cinsiyetlerinin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun 

oynama alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında 

istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Yapılan çalıĢmaya göre bireylerin cinsiyetlerinin teknoloji bağımlılığı 

üzerinde bir etkisi olmadığı ortaya konulmuĢtur.  

59% 

41% 

Katılımcıların cinsiyeti 

Erkek

Kadın
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Çizelge 27. Cinsiyetin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine 

etkisi 

ĠKBÖ Cinsiyet n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Erkek 60 24,05 10,24 1,297 ,198 

Kadın 41 21,39 9,93 

Bağımlılık Erkek 60 13,92 7,02 1,729 ,087 

Kadın 41 11,54 6,44 

Olumsuz 

Psikoloji 

Erkek 60 11,05 5,18 1,415 ,160 

Kadın 41 9,61 4,78 

Toplam Erkek 60 49,02 20,79 1,560 ,122 

Kadın 41 42,54 20,08   

*student t test 

Çizelge 27‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

cinsiyetinin internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, 

bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya konmuĢtur.  

Student t test ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

cinsiyetlerinin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, 

olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine 

bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Yapılan çalıĢmada cinsiyetin, internet kumar bağımlılığı üzerinde bir etkisi 

olmadığı ortaya çıkarılmıĢtır.  

 

ġekil 31. AraĢtırmaya katılanların kumar tercihleri 

  

73% 

27% 

Katılımcıların kumar tercihi 

Fiziksel kumar

Sanal kumar
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Çizelge 28. Tercih sebebinin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine 

etkisi 

TBÖ Tercih Sebebi N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Sanal kumar 74 15,7 5,73 1,658 ,100 

Fiziksel kumar 27 13,6 5,47 

Anlık 

MesajlaĢma 

Sanal kumar 74 15,3 5,39 1,103 ,273 

Fiziksel kumar 27 13,9 6,64 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Sanal kumar 74 15,3 6,87 1,218 ,226 

Fiziksel kumar 27 13,5 6,21 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Sanal kumar 74 15,9 6,57 1,980 ,060 

Fiziksel kumar 27 13,0 6,10 

Toplam Sanal kumar 74 62,4 21,5 1,689 ,094 

Fiziksel kumar 27 54,1 22,2 

*student t test 

Çizelge 28‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak bireylerin kumar 

tercihlerinin sanal mı yok fiziksel mi olduğu ortaya çıkarılmıĢ ve buna göre 

teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, 

çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya 

konulmuĢtur.    

Student t test ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin çevrimiçi 

oyun oynarken tercih sebeplerinin Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ 

kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde 

etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır (p>0,05).  

Yapılan çalıĢmadan bireylerin 74‟ü sanal kumarı tercih etmiĢ 27‟si ise 

fiziksel kumarı tercih etmiĢtir. Bu kriterlerin teknoloji bağımlılığında  bir etmen 

olmadığı ortaya konmuĢtur. 

Çizelge 29. Tercih sebebinin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları 

üzerine etkisi 

ĠKBÖ Tercih Sebebi N Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Sanal kumar 74 23,4 9,93 ,822 ,413 

Fiziksel kumar 27 21,5 10,7 

Bağımlılık Sanal kumar 74 13,1 6,86 ,381 ,704 

Fiziksel kumar 27 12,5 6,96 

Olumsuz 

Psikoloji 

Sanal kumar 74 11,0 5,09 1,827 ,071 

Fiziksel kumar 27 8,94 4,64 

Toplam Sanal kumar 74 47,5 20,4 ,973 ,333 

Fiziksel kumar 27 43,0 21,1   

*student t test 
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Çizelge 29‟da Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

kumar tercihlerinin sanal mı yok fiziksel mi olduğu ortaya çıkarılmıĢ tercih 

sebeplerinin internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, 

bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin çevrimiçi 

oyun oynarken tercih sebeplerinin Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, 

bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde 

etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır (p>0,05).  

Yapılan çalıĢmaya göre sanal kumar veya fiziksel kumar tercihlerinin 

internet kumar bağımlılığı üzerinde bir etmen değildir.  

 

ġekil 32. AraĢtırmaya katılanların dijital kumarı tavsiye etme durumları 

Çizelge 30. Dijital kumarı baĢkasına tavsiye etme durumunun Teknoloji 

Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Dijital Kumarı 

BaĢkasına Tavsiye 

Etme 

n Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 63 16,21 6,06 2,380 ,019 

Hayır 38 13,47 4,70 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 63 17,46 5,85 1,104 ,009 

Hayır 38 14,16 5,57 

Çevrimiçi 

Oyun 

Oynama 

Evet 63 16,27 7,28 2,719 ,008 

Hayır 38 12,63 4,96 

Web 

Sitelerini 

Kullanma 

Evet 63 16,51 6,95 2,711 ,008 

Hayır 38 12,97 5,19 

Toplam Evet 63 64,44 23,63 2,558 ,012 

Hayır 38 53,24 16,79 

*student t test 

62% 

38% 

Dijital kumarı tavsiye etme 
durumu 

Evet

Hayır
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Çizelge 30‟da Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak bireylerin 

oynadıkları oyunları baĢkalarına tavsiye etme durumlarının teknoloji 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi 

oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.  

Student t test ile yapılan çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin dijital 

kumarı baĢkasına tavsiye etme durumunun Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ 

kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde 

etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). Bu 

sonuca göre dijital kumarı baĢkasına tavsiye edenlerde teknoloji bağımlılığı alt 

boyutu puanları daha fazladır.  

Ölçümler arasındaki istatistiksel farklar, farklı teknoloji kullanım 

alıĢkanlıklarının dijital kumarı baĢkalarına tavsiye etme eğilimleri üzerinde etkili 

olduğu ortaya konulmuĢtur.  

Çizelge 31. Dijital kumarı baĢkasına tavsiye etme durumunun Ġnternet  Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Dijital Kumarı 

BaĢkasına Tavsiye 

Etme 

n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 63 25,37 10,30 3,189 ,002 

Hayır 38 19,00 8,66 

Bağımlılık Evet 63 14,30 6,74 2,622 ,010 

Hayır 38 10,71 6,54 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 63 11,57 5,01 2,941 ,004 

Hayır 38 8,63 4,62 

Toplam Evet 63 51,24 20,41 3,175 ,002 

Hayır 38 38,34 18,66   

*student t test 

Çizelge 31‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

oynadıkları oyunları baĢkalarına tavsiye etme durumlarının internet kumar 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji 

durumlarına olan etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumarı baĢkasına tavsiye etme durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 
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bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumarı baĢkasına tavsiye edenlerde 

internet kumar bağımlılığı alt boyutu puanları daha fazladır. 

Sonuç olarak yapılan çalıĢmada dijital kumarı baĢkasına tavsiye edilme 

durumu internet kumar bağımlılığında oldukça etkili bir durumdur. Ġnternet 

kumar bağımlılığının alt boyutları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz 

psikoloji gibi etmenleri doğrudan etkilemektedir.  

 

ġekil 33. Ġnternetin kumar isteklerini arttırıp, arttırmama durumu 

Çizelge 32. Ġnternetin kumar oynama isteğini arttırma durumlarının Teknoloji 

Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Ġstek artırma N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 13 15,31 3,97 ,087 ,931 

Hayır 88 15,16 5,95 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 13 13,62 3,25 -,909 ,366 

Hayır 88 15,17 6,02 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

Evet 13 15,38 4,87 ,277 ,783 

Hayır 88 14,83 6,97 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 13 14,69 4,37 -,285 ,776 

Hayır 88 15,25 6,82 

Toplam Evet 13 59,00 11,71 -,215 ,830 

Hayır 88 60,41 23,08 

*student t test 

Çizelge 32‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak bireylerin internetin 

kumar oynama isteğini arttırma durumlarının teknoloji bağımlılığının alt 

13% 

87% 

İnternet kumar oynama isteğini artırıyor 
mu? 

Evet

Hayır
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baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, 

web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.  

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

internetin kumar oynama isteğini arttırma durumlarının Teknoloji Bağımlılık 

Ölçeği sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Ġnternet, sanal kumar oynayan bireylerin teknoloji bağımlılıkları için bir 

sebep değildir. Sosyal ağ kullanımı, çevrim içi oyun oynama ve internet 

sitelerinde zaman geçirmenin sanal kumar oynayanlar teknoloji bağ durumunu 

etkilemediği ortaya çıkarılmıĢtır.  

Çizelge 33. Ġnternetin kumar oynama isteğini arttırma durumlarının Ġnternet 

Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Ġstek artırma N Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 13 25,92 7,47 1,125 ,263 

Hayır 88 22,53 10,45 

Bağımlılık Evet 13 15,92 6,50 1,689 ,094 

Hayır 88 12,51 6,84 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 13 12,23 3,90 1,356 ,178 

Hayır 88 10,20 5,16 

Toplam Evet 13 54,08 16,56 1,446 ,151 

Hayır 88 45,25 21,03   

*student t test 

Çizelge 33‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak bireylerin 

internetin kumar oynama isteğini arttırma durumlarının internet kumar 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji 

durumlarına olan etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

internetin kumar oynama isteğini arttırma durumlarının Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları 

ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Yapılan çalıĢmada internet kumar bağımlılığı ölçeği ele alınarak sanal 

kumar oynayanlar için internetin bir sebep olmadığı ortaya konulmuĢtur. 

Bireylerin sanal kumar olmadığı taktirde alternatif olarak fiziksel kumarı tercih 
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edeceğinden dolayı internet bir kolaylık olarak görülmektedir ve tercih 

edilmektedir.  

 

ġekil 34. Dijital kumar oynayanların destek alıp almama istekleri 

Çizelge 34. Dijital kumar konusunda destek almayı düĢünme durumunun 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Destek Almayı 

DüĢünme Durumu 

N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 59 15,44 6,10 ,545 ,587 

Hayır 42 14,81 5,19 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 59 15,00 6,11 ,061 ,951 

Hayır 42 14,93 5,28 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Evet 59 16,19 7,03 2,329 ,062 

Hayır 42 13,10 5,87 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 59 15,54 6,70 ,661 ,510 

Hayır 42 14,67 6,37 

Toplam Evet 59 62,17 23,65 1,056 ,294 

Hayır 42 57,50 19,15 

*student t test 

Çizelge 34‟te Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak sanal kumar 

oynayanların destek almayı düĢünme durumlarının teknoloji bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi oyun oynama, 

web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur. 

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumar konusunda destek almayı düĢünme durumunun Teknoloji Bağımlılık 

58% 

42% 

Destek almayı düşünüyor musunuz? 

Evet

Hayır



111 

Ölçeği sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

ÇalıĢmaya katılan bireylerin destek alma isteme durumları teknoloji 

bağımlılık durumlarını etkilemediği ortaya çıkmıĢtır.  

Çizelge 35. Dijital kumar konusunda destek almayı düĢünme durumunun 

Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi  

ĠKBÖ Destek Almayı 

DüĢünme Durumu 

N Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 59 24,22 10,88 1,475 ,143 

Hayır 42 21,21 8,86 

Bağımlılık Evet 59 13,44 7,22 ,850 ,397 

Hayır 42 12,26 6,34 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 59 11,05 5,41 1,388 ,168 

Hayır 42 9,64 4,43 

Toplam Evet 59 48,71 22,22 1,347 ,181 

Hayır 42 43,12 17,97   

*student t test 

Çizelge 35‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak sanal kumar 

oynayanların destek almayı düĢünme durumlarının internet kumar bağımlılığının 

alt baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumar konusunda destek almayı düĢünme durumunun Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları 

ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

Dijital kumar oynayan bireylerin destek alma düĢüncüleri sanal kumar 

bağımlılıkları üzerinde etkili olmadığı ortaya konmuĢtur. Bağımlı olan bireylerde 

bağımlılıktan kurtulma isteği olsa dahi oyunu bırakamama durumu 

bağımlılıklarda görülen bir durumdur.  
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ġekil 35. Dijital kumar sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma durumları 

Çizelge 36. Dijital kumar sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma 

durumunun Teknoloji Bağımlılık Ölçeği Puanları üzerine etkisi 

TBÖ Yasal Durumu 

Hakkında Bilgi Sahibi 

Olma Durumu 

N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 29 17,86 5,01 3,137 ,002 

Hayır 71 14,06 5,69 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 29 17,10 5,61 2,486 ,015 

Hayır 71 14,03 5,61 

Çevrim içi 

Oyun 

Oynama 

Evet 29 18,28 6,75 3,336 ,001 

Hayır 71 13,55 6,30 

Web 

Sitelerini 

Kullanma 

Evet 29 18,31 5,83 3,230 ,002 

Hayır 71 13,85 6,44 

Toplam Evet 29 71,55 20,83 3,497 ,001 

Hayır 71 55,48 20,87 

*student t test 

Çizelge 36‟da Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma durumunun teknoloji 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢma, çevrim içi 

oyun oynama, web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur. 

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumar sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma durumunun 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt 

29% 

71% 

Dijital kumar sitelerinin yasal durumu 
hakkında bilginiz var mı? 

Evet

Hayır
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boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel 

olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumar 

sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olanların teknoloji bağımlılığı alt 

boyutu puanları daha fazladır. 

Yapılan araĢtırmaya göre katılımcıların dijital kumar sitelerinin yasal 

durumu hakkında bilgi sahibi olmayanların sosyal ağ kullanımı, anlık 

mesajlaĢmaları, çevrim içi oyun oynamalarına ve internet sitelerini eriĢimlerinin 

çok fazla olduğu ve bu bireylerin teknoloji bağımlısı oldukları ortaya 

çıkarılmıĢtır.  

Çizelge 37. Dijital kumar sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma 

durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi  

ĠKBÖ Yasal Durumu 

Hakkında Bilgi Sahibi 

Olma Durumu 

N Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 29 30,41 10,21 5,260 ,000 

Hayır 71 19,92 8,55 

Bağımlılık Evet 29 17,21 6,56 4,224 ,000 

Hayır 71 11,30 6,26 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 29 12,59 5,01 2,835 ,006 

Hayır 71 9,54 4,83 

Toplam Evet 29 60,21 20,51 4,682 ,000 

Hayır 71 40,75 18,16   

*student t test 

Çizelge 37‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma durumunun internet kumar 

bağımlılığının alt baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji 

durumlarına olan etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumar sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olma durumunun 

Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt 

boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel 

olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumar 

sitelerinin yasal durumu hakkında bilgi sahibi olanların internet kumar 

bağımlılığı ölçeği alt boyutu puanları daha fazladır. 

Yapılan araĢtırmaya göre bireylerin dijital kumar sitelerinin yasal durumları 

hakkında bilgi sahibi olmaması internet kumar bağımlılığı durumlarını 
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arttırmaktadır. Ġnternet kumar bağımlılığı ölçeğinin motivasyon, bağımlılık, 

olumsuz psikoloji gibi alt boyutlarına bakıldığında internet kumar bağımlılığına 

yatkınlığın çok fazla olduğu görülmektedir.  

 

ġekil 36. AraĢtırmaya katılanların dijital kumar sitelerinin güvenli olup olmadığını 

düĢünme durumu 

Çizelge 38. Dijital kumar sitelerinin güvenli olduğunu düĢünme durumunun 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi 

TBÖ Güvenli Olduğunu 

DüĢünme 

N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 62 16,27 6,20 2,599 ,011 

Hayır 38 13,29 4,34 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 62 15,77 6,43 1,820 ,042 

Hayır 38 13,63 4,28 

Çevrim içi 

Oyun Oynama 

Evet 62 15,92 7,43 1,916 ,048 

Hayır 38 13,29 5,14 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 62 16,71 7,09 3,143 ,002 

Hayır 38 12,63 4,70 

Toplam Evet 62 64,68 24,30 2,690 ,008 

Hayır 38 52,84 15,32 

*student t test 

Çizelge 38‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinin güvenli olduğunu düĢünme durumunun teknoloji bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢmada, çevrim içi oyun oynama, 

web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur. 

62% 

38% 

Dijital kumar sitelerinin güvenli olduğunu 
düşünüyor musunuz? 

Evet

Hayır



115 

Student t test ile gerçekleĢtirilen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin 

dijital kumar sitelerinin güvenli olduğunu düĢünme durumunun Teknoloji 

Bağımlılık Ölçeği sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları 

ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumar sitelerinin güvenli olduğunu 

düĢünenlerin teknoloji bağımlılığı ölçeği alt boyutu puanları daha fazladır.  

Yapılan çalıĢmaya göre katılımcılar sanal kumar sitelerini eriĢim güvenli 

olarak görmektedir. Teknoloji Bağımlılık Ölçeği alt boyutlarının hepsinde 

sitelerin güvenli olduğu durumunu düĢünmenin teknoloji bağımlılığını artırdığı 

görülmektedir.  

Çizelge 39. Dijital Kumar Sitelerinin Güvenli Olduğunu DüĢünme Durumunun 

Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği Puanları Üzerine Etkisi  

ĠKBÖ Güvenli Olduğunu 

DüĢünme 

n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 62 26,10 9,92 4,069 ,000 

Hayır 38 18,21 8,49 

Bağımlılık Evet 62 14,87 6,84 2,109 ,037 

Hayır 38 10,00 5,79 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 62 11,34 5,07 2,842 ,007 

Hayır 38 9,18 4,76 

Toplam Evet 62 52,31 20,34 3,737 ,000 

Hayır 38 37,39 17,65   

*student t test 

Çizelge 39‟da Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinin güvenli olduğunu düĢünme durumunun internet kumar bağımlılığının 

alt baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin dijital 

kumar sitelerinin güvenli olduğunu düĢünme durumunun Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları 

ve toplam puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumar sitelerinin güvenli olduğunu 

düĢünme düĢünenlerin internet kumar bağımlılığı ölçeği alt boyutu puanları daha 

fazladır. 
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Yapılan araĢtırmada bireylerin dijital kumar sitelerini güvenli bulma 

durumlarının internet kumar bağımlılığına yol açtığı ortaya çıkarılmıĢtır. Sanal 

kumar sitelerini güvenli bulma durumu Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği alt 

boyutları olan motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ile 

karĢılaĢtırıldığında tüm alt boyutların bağımlılık nedeni olduğu belirlenmiĢtir.  

 

ġekil 37. AraĢtırmaya katılanların dijital kumar sitelerinin yasal olup olmamasını 

isteme durumu 

Çizelge 40. Dijital Kumar Sitelerinin Yasal Olmasını Ġsteme Durumunun 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği Puanları Üzerine Etkisi 

TBÖ Yasal Olmasını 

Ġsteme Durumu 

n Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 59 15,73 5,05 1,235 ,220 

Hayır 41 14,29 6,57 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 59 15,00 5,36 ,103 ,918 

Hayır 41 14,88 6,40 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Evet 59 16,29 6,16 2,513 ,074 

Hayır 41 14,93 7,15 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 59 16,03 6,21 1,689 ,094 

Hayır 41 13,80 6,87 

Toplam Evet 59 63,05 20,22 1,611 ,110 

Hayır 41 55,90 23,95 

*student t test 

Çizelge 40‟ta Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinin yasal olmasını isteme durumunun teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları 

59% 

41% 

Dijital kumar sitelerinin yasal olmasını ister 
miydiniz?  

Evet

Hayır
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olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢmada, çevrim içi oyun oynama, web 

sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur. 

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin dijital 

kumar sitelerinin yasal olmasını isteme durumunun Teknoloji Bağımlılık Ölçeği 

sosyal ağ kullanma, çevrimiçi oyun oynama alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05).  

AraĢtırmaya katılan bireylerin dijital kumar sitelerinin yasal olmasını isteme 

durumunun teknoloji bağımlılığını etkilemediği ortaya konmuĢtur.  

Çizelge 41. Dijital kumar sitelerinin yasal olmasını isteme durumunun Ġnternet 

Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Yasal Olmasını 

Ġsteme Durumu 

n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 59 26,00 9,84 3,645 ,000 

Hayır 41 18,93 9,10 

Bağımlılık Evet 59 14,54 6,81 2,749 ,007 

Hayır 41 10,83 6,39 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 59 11,51 4,88 2,407 ,018 

Hayır 41 9,10 4,99 

Toplam Evet 59 52,05 19,82 3,305 ,001 

Hayır 41 38,85 19,36   

*student t test 

Çizelge 41‟de Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun internet kumar bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin dijital 

kumar sitelerinin yasal olmasını isteme durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı 

Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmuĢtur (p<0,05). Bu sonuca göre dijital kumar sitelerinin yasal olmasını 

isteyenlerin internet kumar bağımlılığı ölçeği alt boyutu puanları daha fazladır.  

Yapılan araĢtırmada dijital sanal kumar sitelerinin yasal olma durumunu 

isteyen bireylerin internet kumar bağımlısı olabilecekleri ortaya konmuĢtur. 

Ġnternet Kumar Bağımlılığının alt ölçekleri olan motivasyon, bağımlılık, olumsuz 
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psikoloji gibi alt boyutların tamamında yapılan çalıĢmada dijital kumarın 

yasallaĢtırılması sürecindeki bireylerin tepkileri ölçülerek bu sonuca ulaĢılmıĢtır.  

 

ġekil 38. Dijital kumar oynarken rahat hissettirip, hissetmeme durumu 

Çizelge 42. Dijital kumar sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun 

Teknoloji Bağımlılık Ölçeği puanları üzerine etkisi  

TBÖ Oyunda Rahat 

Hissetme 

N Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ 

Kullanma 

Evet 28 14,79 6,55 -,649 ,518 

Hayır 67 15,61 5,25 

Anlık 

MesajlaĢma 

Evet 28 14,71 5,94 -,512 ,610 

Hayır 67 15,37 5,62 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Evet 28 15,39 7,65 ,308 ,759 

Hayır 67 14,93 6,35 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 28 15,29 6,93 -,009 ,993 

Hayır 67 15,30 6,35 

Toplam Evet 28 60,18 24,88 -,211 ,833 

Hayır 67 61,21 20,26 

*student t test 

Çizelge 42‟de Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun teknoloji bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan sosyal ağ kullanımı, anlık mesajlaĢmada, çevrim içi oyun oynama, 

web sitelerini kullanma üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur.  

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin dijital 

kumar sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı 

29% 

71% 

Dijital kumar oynarken rahat hissediyor 
musunuz? 

Evet

Hayır
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Ölçeği motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam 

puanları üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamıĢtır (p>0,05). 

AraĢtırmaya katılan bireylere dijital kumar sitelerinde rahat hissedip 

hissetmeme durumları soruldu. Katılımcıların 28‟i evet 67‟si ise hayır cevabını 

verdi. Bu göre teknoloji bağımlılık ölçeğinin alt boyutları karĢılaĢtırıldığında 

ankete katılanların sanal kumar sitelerinde rahat hissetme durumlarının teknoloji 

bağımlılığı ortaya çıkarmadığı belirlenmiĢtir.  

Çizelge 43. Dijital kumar sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun Ġnternet 

Kumar Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Oyunda Rahat 

Hissetme 

n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 28 23,57 10,30 ,144 ,886 

Hayır 67 23,24 10,22 

Bağımlılık Evet 28 13,71 7,00 ,457 ,649 

Hayır 67 13,00 6,93 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 28 11,04 5,13 ,571 ,570 

Hayır 67 10,39 5,01 

Toplam Evet 28 48,32 21,56 ,362 ,718 

Hayır 67 46,63 20,47   

*student t test 

Çizelge 43‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak dijital kumar 

sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun internet kumar bağımlılığının alt 

baĢlıkları olan motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan 

etkisi ortaya çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan dijital kumar 

sitelerinde oyunda rahat hissetme durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları 

üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamıĢtır 

(p>0,05). 

AraĢtırmaya katılan bireylerin sanal kumar sitelerinde zaman geçirirken 

rahat hissetme durumlarının internet kumar bağımlılığını etkilemediği ortaya 

çıkarılmıĢtır.   
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ġekil 39. AraĢtırmaya katılanların dijital kumar oynarken sanal kart kullanımında 

güvende hissetme durumu 

Çizelge 44. Sanal kartı güvende hissettirme durumunun Teknoloji Bağımlılık 

Ölçeği Puanları üzerine etkisi 

TBÖ Güvende Hissettirme 

Durumu 

n Ort. Ss. t p* 

Sosyal Ağ Kullanma Evet 54 16,74 5,21 2,970 ,004 

Hayır 46 13,46 5,85 

Anlık MesajlaĢma Evet 54 15,80 5,73 1,486 ,040 

Hayır 46 13,09 5,74 

Çevrimiçi Oyun 

Oynama 

Evet 54 16,65 6,69 2,827 ,006 

Hayır 46 12,96 6,29 

Web Sitelerini 

Kullanma 

Evet 54 16,76 5,88 2,600 ,011 

Hayır 46 13,43 6,91 

Toplam Evet 54 65,94 20,82 2,823 ,006 

Hayır 46 53,93 21,65 

*student t test 

Çizelge 44‟te Teknoloji Bağımlılık Ölçeği baz alınarak sanal kartı güvende 

hissettirme durumunun teknoloji bağımlılığının alt baĢlıkları olan sosyal ağ 

kullanımı, anlık mesajlaĢmada, çevrim içi oyun oynama, web sitelerini kullanma 

üzerine olan etkileri ortaya konulmuĢtur. 

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan bireylerin sanal 

kartı güvende hissettirme durumunun internet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları 

üzerinde etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur 

54% 
46% 

Dijital kumar oynarken sanal kart kullanımı 
güvende hissettiriyor mu? 

Evet

Hayır



121 

(p<0,05). Bu sonuca göre sanal kart ile güvende hissedenlerin teknoloji 

bağımlılığı ölçeği alt boyutu puanları daha fazladır. 

Sanal kumar oynayanların oyunlarda sanal kart kullanımlarının teknoloji 

bağımlılığını etkilediği ortaya çıkmıĢtır. Teknoloji bağımlılığının tüm alt 

boyutları incelediğinde sanal kart kullanımının olumsuz etkileri olduğu 

belirlenmiĢtir.  

Çizelge 45. Sanal kartın güvende hissettirme durumunun Ġnternet Kumar 

Bağımlılığı Ölçeği puanları üzerine etkisi 

ĠKBÖ Güvende 

Hissettirme 

Durumu 

n Ort. Ss. t p* 

Motivasyon Evet 54 25,83 10,85 3,047 ,003 

Hayır 46 19,89 8,19 

Bağımlılık Evet 54 14,72 7,26 2,742 ,007 

Hayır 46 11,09 5,75 

Olumsuz 

Psikoloji 

Evet 54 11,39 5,22 1,839 ,049 

Hayır 46 9,57 4,59 

Toplam Evet 54 51,94 21,97 2,869 ,005 

Hayır 46 40,54 16,90   

Çizelge 45‟te Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği baz alınarak sanal kartı 

güvende hissettirme durumunun internet kumar bağımlılığının alt baĢlıkları olan 

motivasyon, bağımlılık ve olumsuz psikoloji durumlarına olan etkisi ortaya 

çıkarılmıĢtır.   

Student t test ile gerçekleĢen çalıĢmada, çalıĢmaya katılan sanal kartı 

güvende hissettirme durumunun Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği motivasyon, 

bağımlılık, olumsuz psikoloji alt boyutu puanları ve toplam puanları üzerinde 

etkisine bakıldığında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmuĢtur (p<0,05). Bu 

sonuca göre sanal kart ile güvende hissedenlerin internet kumar bağımlılığı ölçeği 

alt boyutu puanları daha fazladır. 

AraĢtırmaya katılan bireylerin oyunlar esnasında sanal kart kullanım 

durumları sorulmuĢ ve katılımcıların 54‟ü evet 46‟sı ise hayır cevabını vermiĢtir. 

Yapılan analizde bireylerin sanal kart kullanım durumlarının internet kumar 

bağımlılığına neden olduğu ortaya çıkarılmıĢtır.  

Çizelge 46. Teknoloji Bağımlılık Ölçeği ile Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçeği 

puanları arasındaki korelasyon analizi 
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 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Sosyal ağ kullanma (1) r 1         

Anlık mesajlaĢma (2) r ,763 1        

p ,000         

Çevrimiçi oyun 

oynama (3) 

r ,664 ,613 1       

p ,000 ,000        

Web siteleri kullanma 

(4) 

r ,800 ,695 ,746 1      

p ,000 ,000 ,000       

Teknolojik bağımlılık 

(5) 

r ,904 ,857 ,864 ,919 1     

p ,000 ,000 ,000 ,000      

Motivasyon (6) r ,433 ,325 ,552 ,455 ,503 1    

p ,000 ,001 ,000 ,000 ,000     

Bağımlılık (7) r ,472 ,419 ,622 ,522 ,580 ,839 1   

p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000    

Olumsuz psikoloji (8) r ,422 ,382 ,574 ,476 ,528 ,766 ,801 1  

p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000   

Ġnternet kumar 

bağımlılığı (9) 

r ,473 ,392 ,618 ,513 ,569 ,958 ,941 ,887 1 

p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000  

*pearson korelasyon analizi 

Çizelge 46‟da çeĢitli teknoloji kullanım faktörleri ve internet kumar 

bağımlılığı arasında anlamlı bir iliĢki olup olmadığı ortaya konmuĢtur.  

Yapılan çalıĢmaya göre teknoloji bağımlılık ölçeği alt boyutu olan sosyal ağ 

kullanma, anlık mesajlaĢma, çevrimiçi oyun oynama, web siteleri kullanma ve 

toplam puanları ile Ġnternet kumar bağımlılığı ölçeği alt boyutları olan 

motivasyon, bağımlılık, olumsuz psikoloji, toplam puanları arasında anlamlı bir 

pozitif iliĢki bulunamamıĢtır (p>0,05). 

Ġnternet, kumar oynayanlar için sadece bir araç olarak görülmektedir. 

Kumar bağımlıları için dijital kumar sadece güvenli bir ortam olarak 

görülmektedir. Bu sebepten teknoloji bağımlılığı ve sanal kumar bağımlılığı 

arasında bir bağ bulunmamaktadır.  

 

 

 

 



123 

XII. SONUÇ 

ĠletiĢim insanlık için en önemli kavramlardan birisidir çünkü iletiĢim 

canlıların en temel ihtiyaçlarındandır. Ġnsanı diğer tüm canlılardan ayıran en 

önemli özellik düĢünebilmesi ve konuĢabilmesidir. YaĢamın devamlılığı için 

iletiĢime ihtiyaç duyulmuĢtur. Ġnsanlar duygularını, düĢüncelerini ve sorunlarını 

iletiĢim yoluyla aktarmıĢtır. Sayısız Ģekilde iletiĢim Ģekli bulunmaktadır. YaĢam 

içerisinde gördüğümüz birçok Ģey iletiĢimin bir parçasıdır. Zamanla iletiĢimin 

metotları da değiĢime uğramıĢtır.  

Ġlk insanlar ilkel iletiĢim metotlarını kullanmıĢlardır. Yüksek tepelerde ateĢ 

yakarak dumanla haberleĢmiĢlerdir. Daha sonra yazı keĢfedilmiĢ ve düĢünceler 

kalıcı bir hal almıĢtır. ĠletiĢim için en büyük buluĢlardan birisi de kâğıt olmuĢtur. 

Kâğıt ile aynı zamanda basının temeli de atılmıĢtır. Zamanın değiĢmesi ile çok 

farklı iletiĢim yolları insan hayatına girmeye baĢlamıĢtır. Bunlar sırasıyla radyo 

ve televizyon olmuĢtur. Televizyon kitle iletiĢimi için yeni bir çağın baĢlangıcı 

olmuĢtur. Zamanın değiĢmesine ve teknolojisinin geliĢmesine rağmen televizyon 

değiĢen zamana ve teknolojiye göre değiĢime uğramayı baĢarmıĢtır.  

Ġnternetin insan hayatına girmesi ile iletiĢim yeni bir dönüĢüme girmiĢtir. 

“Yeni medya”, “yapay zekâ”, “sosyal ağlar”, “sanal gerçeklik” vb. gibi kavramlar 

hayatın içerisine girmiĢtir. DönüĢüm ilk olarak Web 2.0 ile baĢlamıĢtır. Web 

1.0‟ın aksine artık insanlar internet üzerinde katılımcı olmaya baĢlamıĢlardır. 

Ġçeriklere bakan değil aynı zamanda içerik oluĢturan durumuna gelmiĢtir. 

Kendilerine özel profil sayfaları oluĢturabilmiĢler ve çoklu ortamlarda yer 

alabilmiĢlerledir.  

Bilgiyi toplumlara ve bireylere görsel, iĢitsel tüm araçları kullanarak yayan 

“medya” artık baĢka bir boyut kazanmıĢ ve “yeni medya” olmuĢtur.  Web 2.0 ile 

hayatlara giren yeni medya ile sanal dünya gerçeği baĢlamıĢtır. Yeni medya tüm 

alıĢkanlıkları değiĢtirmiĢtir. Yeni medya ile gerçeklik ve sanallık birbirine 

karıĢmıĢtır. Bir ağ toplumu oluĢmuĢtur. Hızlı, kolay ve çabuk ulaĢılabilir bir 
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duruma getiren yeni medya aynı zamanda siber zorbalık gibi durumları da 

peĢinden getirmiĢtir.  

Ġnsanlar artık bankaya gitmek yerine internet üzerinden iĢlerini halleder 

veya devlet dairelerinde yapmaları gereken iĢleri bir tık ile anında internet 

üzerinden yapabilir duruma gelmiĢlerdir. Özellikle internetin cep telefonlarına 

gelmesi ile sanal gerçeklik tam olarak hayatın kendisi olmuĢtur. Ġnsanlar 

hoĢlandıkları kiĢilere mesajlaĢma sayfalarından yazarak ulaĢıyor veya 

çevresindeki insanların aktivitelerini sosyal medya hesaplarından takip ediyor 

duruma gelmiĢlerdir. Bu durum sosyalleĢme kavramının yeniden 

ĢekillendirmiĢtir. SosyalleĢmek fiziksel olarak bir yerlere gitmek veya arkadaĢ 

çevresi ile zaman geçirmek iken yeni medya ile sosyalleĢmek kavramı sosyal 

medyada aktif olmak ve daha fazla içerik oluĢturmak durumuna gelmiĢtir. Sosyal 

medya kullanıcıları profillerine yeni içerikler oluĢturmak için aktivite yapmaya 

baĢlamıĢlardır. Gündelik hayatı bu kadar etkilerken yeni medya oyun kültürünü 

de değiĢtirmiĢtir. Bilgisayar oyunları ve mobil oyunlar yeni  teknolojiler ile 

gerçeklikten ayırt edilemeyecek duruma getirilmiĢtir. Fiziksel oyunlar sanal 

dünyaya taĢınmıĢ ve sanal dünyada tıpkı gerçek dünya da yer alıyormuĢ gibi oyun 

oynanır duruma gelinmiĢtir.  

Hayatı kolaylaĢtıran ve mobil hale getiren yeni medya teknolojileri yeni 

hastalıkları da meydana getirmiĢtir. Özellikle gerçeklikten uzaklaĢarak sanal 

dünyaya alıĢan gençler fiziksel, sosyal ve psikolojik olarak bu durumdan oldukça 

çok etkilenmiĢtir. Bunların yanında yeni medya etik olmaya durumları da 

beraberinde getirmiĢtir. Yeni medya teknolojilerinin sınırlandırılması oldukça zor 

olduğundan dolayı yasa dıĢı faaliyetlerin yeni medya araçları üzerinden rahatlıkla 

yapılmaya baĢlanmıĢtır. Özellikle yeni medya kavramı ile hayatlara giren sosyal 

medya ile yasa dıĢı kumar sitelerinin reklamları genç bireylere rahatlıkla 

ulaĢtırılabilmiĢtir. Yeni medya geleneksel medyayı da etkisi altına almıĢtır. Yeni 

medya teknolojilerinden birisi olan sanal reklamlar ile canlı yayınlar esnasında 

yasa dıĢı reklam yayınları yapılabilir duruma gelinmiĢtir. Bu durum yasa dıĢı 

reklamları olağan duruma getirmiĢtir. 

Dijital kumar bağımlılıkların en büyük etmenleri arasında yeni medya ve 

yeni medya teknolojileri gösterilebilmektedir. Yeni medya teknolojileri sayesinde 

gerçekleĢen sanal reklam uygulamaları ile futbol karĢılaĢmalarında sanal kumar 
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reklamları yapılmaktadır. BaĢta devlet televizyonu TRT olmak üzere birçok TV 

kanalında canlı yayınlarda verilen sanal bahis reklamları yasa dıĢı siteleri güvenli 

gibi göstermektedir. Yasaya aykırı olmasına rağmen gösterilen bu reklamlar 

çıkarılan yeni yasalara olan güveni ve geçerliliği sarsmaktadır. Yasalar ve 

reklamlar arasında çeliĢkiler bulunmaktadır. Bu da etik sorunları ortaya 

çıkarmıĢtır. Kamu kurum ve kuruluĢlarının yasadıĢı faaliyetlerde  bulunması kötü 

örnek teĢkil etmiĢtir. Özellikle sosyal medya üzerinden dijital kumar reklam 

pazarlaması yapanların öz güvenlerini arttırmıĢtır. X platformunun ticari kaygılar 

gütmesinden dolayı eskiden sadece belli kriterleri tamamlaması gereken hesaplara  

verdiği mavi tiki ücreti karĢılığından herkese vermesinden dolayı dijital kumar 

sitelerinin X hesapları da hesaplarını mavi tikli hesap durumuna getirmiĢ ve 

bireylerin bu sitelere güvenle girebileceği algısı oluĢturmuĢtur. Daha önce mavi 

tik algısı sadece onaylı hesaplarda vardı algısı tam olarak yıkılamadığından 

bireyler bu sayfalara güvenerek dijital kumar sitelerine giriĢ yapabilmektedir. 

Bunun sonucunda gençler bu ortamları güvenli bularak para yatırmıĢ ve oyunları 

oynamaya baĢlamıĢtır. Yapılan araĢtırmada bireylerin dijital kumar sitelerini 

güvenli olduğunu düĢünmesi bu durumun ispatı olmuĢtur.  

AraĢtırma 18 ile 28 yaĢ arası sanal kumar oynamıĢ gençler ile 

sınırlandırılmıĢtır. AraĢtırmaya 101 genç katılmıĢtır. AraĢtırmaya katılan 

katılımcıların daha önce dijital araçlar aracılığı ile sanal bahis oynayıp 

oynamadıkları sorulmuĢ ve “oynadım” cevabının alındığı kiĢilere Google Form 

üzerinden anket uygulanmıĢtır. Katılan bireylere demografik özelliklerini 

öğrenmek amacıyla sorular sorulmuĢ ve bu sorulan sorular ile Teknoloji 

Bağımlılığı Ölçeği ve Ġnternet Kumar Bağımlılığı Ölçekleri ile karĢılaĢtırma 

yapılarak bireyin bağımlılık durumları ve dijital kumarın bireylerin üzerindeki 

bağımlılık süreçleri ortaya konulmuĢtur.  

Sanal kumar oynayan gençlerin çoğunluğunun ortalama 11.500 ve 30.000 

TL üstü bir aylık gelir durumları olduğu saptanmıĢtır. Yapılan çalıĢmada gelir 

durumunun dijital kumar bağımlılığında etkili olduğu ortaya konmuĢtur. Sanal 

kumar oynayan erkeklerin kadınlara göre daha fazla olduğu görülmektedir. 24 ile 

28 yaĢ aralığındaki bireylerin daha fazla sanal kumar oynadığı ortaya çıkmıĢtır. 

Aynı zamanda dijital kumar siteleri ile ilk defa tanıĢılan yaĢ grubu da 24 ile 28 

yaĢ arasıdır. 
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Dijital kumar oynayan bireyler lisans eğitimi almıĢ kiĢilerden oluĢmaktadır. 

Çok kısa bir sürede kumardan alınan bir baĢarı kiĢilere haz vermektedir. Bu 

hazzın önüne geçemeyen bireylerde bağımlılık oluĢmaktadır. Üniversite okuyan 

gençlerde veya yüksek eğitimli kiĢilerde yalancı bir kendine güven oluĢmaktadır. 

Dijital kumar oynayan birey “ben bunu oynarken bağımlı olmam”, “çok para 

kazanırım”, “baĢarılı olurum” diyerek sürekli olarak kendini kandırmaktadır ve 

kendi kendisine bir özgüven oluĢturmaktadır. Bu durumdan dolayı lisans ve 

lisansüstü eğitim alan kiĢilerde dijital kumar bağımlılığı daha rahat 

oluĢabilmektedir. Üniversite eğitimi almıĢ veya üniversite eğitimi almaya devam 

eden bireylerin dijital kumara olan eğilimi kendilerini üniversite okumalarına 

rağmen yetersiz hissetmesi ve baĢka baĢarı yolları aradıklarının bir göstergesidir.  

Dijital kumar oynayan kiĢilerin internet kullanım süreleri 5 saatin 

üzerindedir. Oyun oynamak için genelde akıllı telefonu tercih etmektedirler ve 

oyun oynamak için 1 saatten az vakit ayırmaktadırlar. Böylece birey artık oyunu 

her an yanında taĢıyabilir hale getirmiĢ ve hayatının bir parçası yapmıĢtır. 

Bireylerin oyun süreleri gün içine yayılabilmektedir. ĠĢ yerinde çalıĢırken verdiği 

kısa süreli molada veya ders aralarında rahatlıkla oyun oynayabilmektedir.  

Çevrim içi oyunlar oynayan bireylerin dijital kumar bağımlılıklarına 

eğilimleri çok daha fazladır. Yapılan araĢtırmada dijital kumar oynayan bireylerin 

çevrim içi oyunlarda geçirdiği zamanın sanal kumar bağımlılıklarını da etkilediği 

ortaya konmuĢtur.  

En çok tercih edilen kumar oynama yöntemi dijital kumardır. Bireyler 

kendilerini daha güvende ve rahat hissettikleri için dijital kumarı tercih 

etmektedir. Dijital kumar oynayan bireyler oynadıkları oyunları baĢkalarına 

tavsiye etmektedirler. Daha önce sanal kumar hakkında bilgisi olmayan bireyler 

böylece sanal kumar hakkında bilgi sahibi olmaktadır ve tanıdığı birinden aldığı 

tavsiyenin verdiği güven ile oyuna yönelmektedir. AraĢtırmaya katılan bireylerin 

çoğu dijital kumarı tercih etmelerine rağmen internetin kumar oynama isteğini 

arttırmadığını ifade etmiĢtir. Sanal kumar oynayan bireylerin çoğu bu konuda 

destek almak istemektedir.  

Sanal ortamda kumar oynayan bireyler internette geçirdikleri zamanın 

çoğunu sanal kumar sitelerinde geçirmektedirler ve bulundukları sitelerin gerçek 
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olmadığını unutmakta ve kendilerini bir kumarhanede gibi hissetmektedirler. 

Yeni medya teknolojilerinin getirdiği imkanlar ile bireyler bulundukları her yerde 

bir kumarhaneymiĢ gibi oyun oynamaktadır ve bunun bir sanal gerçeklik 

olduğunu unutmaktadır. Yapılan araĢtırmada katılımcılara dijital kumarın internet 

bağımlılıklarını arttırıp arttırmadığı sorulmuĢ ve bireyler, dijital kumarın internet 

bağımlılığını arttırmadığını cevabını vermiĢtir. Bunun en büyük sebebi birey 

oyunu internetten değil sanki kumarhanede oynuyormuĢ gibi hissettiğindendir. Bu 

durumda bireyler internet bağımlısı olmadığını düĢünmektedir ve destek almak 

istememektedir. Yapılan çalıĢmada çevrim içi oyunda tercih edilen araçların 

dijital kumar bağımlılığını etkilediği ortaya çıkmıĢtır. Bireylerin akıll ı telefon 

üzerinden çevrim içi oyun alıĢkanlıklarından kaynaklı olarak sanal kumar 

sitelerine de akıllı telefonlar üzerinden girdiği belirlenmiĢtir.  

Sanal kumar oynayan gençlerin büyük çoğunluğu dijital kumarı sosyal 

medyadan ve arkadaĢ tavsiyesi ile öğrenmiĢtir. Özellikle sosyal medya üzerinden 

yapılan etkili sanal bahis reklamları gençlerin sanal bahse yönlenmesi konusunda 

oldukça etkili olmuĢtur. Dijital kumara en çok yönelimin arkadaĢ tavsiyesi ile 

olduğu ortaya konulmuĢtur. ArkadaĢ ortamında “hadi dene”, “kazanırsın”, “çok 

para var”, “çok eğlenceli”, “korkuyor musun?”, “sende ne korkaksın” gibi 

kıĢkırtıcı ifadelerden sonra birey dijital kumara doğru itilmektedir. Ġlk oyunda 

algoritmanın isteği ile baĢarılı olan kiĢi daha sonra kazanma hırsını kapılarak  

daha çok oynamaya ve kaybetmeye baĢlamaktadır. 

Sanal kumar oynayanların büyük çoğunluğu sanal kumar sitelerinin yasal 

durumu hakkında bilgi sahibi değildir. Bundan dolayı sanal kumar sitelerinin 

güvenli olduğunu düĢünmektedirler. Sanal bahis oynayanların çok büyük 

çoğunluğu yasal bahis oyunlarını tercih etmemektedir. Sanal bahis siteleri daha 

fazla oyun ve bahis Ģansı tanıdığından dolayı tercih edilmektedir. Sosyal medya 

sayfalarının ücretli olarak hesapları onaylanmıĢ hale getirmesinden dolayı dijital 

kumar sayfaları sosyal medya üzerinde yer alan sayfalarını onaylı hale getirerek 

güvenli bir izlenim oluĢturmuĢlardır. Sosyal medya platformlarında artık 

onaylanmıĢ hesaplar belli bir kritere bağlı olarak değil ücretli olarak 

verilmektedir.  

Sanal kartın kullanımı da sanal kumar oynayan bireylere güvenli bir ortam 

oluĢturmaktadır. Oyun oynayan bireyler sanal kartlar ile kimliklerini gizleyerek 
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rahatlıkla para harcayabilmektedirler. Paranın fiziksel olarak harcanmamasından 

dolayı bireyler harcadıkları paranın gerçekliğini unutarak daha fazla para 

harcamaktadır. 

Yapılan araĢtırmaya katılan bireylerin dijital kumar bağımlılığı konusunda 

destek almak istedikleri ortaya çıkarılmıĢtır. Böylece bireylerin dijital kumar 

bağımlılıklarını kabul ettikleri fakat tek baĢlarına bunun önüne geçemedikleri 

belirlenmiĢtir. Bireyler ne kadar oynamak istemiyor olsalar da bağımlı olan 

bireyler bir döngüye girmiĢtir. Her defasında “bu son” diyerek oynamaya devam 

etmiĢlerdir. Oyun oynamayı bırakmak istemelerine rağmen bırakamayan 

bireylerde psikolojik sorunlar ortaya çıkmaya baĢlamıĢtır.  

Gençlerin dijital kumar bağımlılıklarının çevrim içi oyun sitelerinde fazla 

zaman geçirmeleri ve düĢük motivasyonda oldukları sebep olarak 

gösterilebilmektedir. Özellikle üniversite öğrencilerinin gelecek ve baĢarı kaygısı 

gütmelerinden dolayı motivasyonları oldukça düĢüktür. Gençler baĢarılı olmayı 

ve zengin olmayı kolay yolla ve eğlenerek aramaktırlar ve bunun için en kolay ve 

en hızlı yol olan dijital kumarı tercih etmektedirler. Sosyal medya platformlarında 

ilgi çekici görseller ile hazırlanan reklamlar, onaylanmıĢ hesaplardan verilen 

güven ortamı en çok takip edilen ve içlerinde devlet televizyonunda olduğu TV 

kanallarının reklamlarında bu sitelere yer vermesi gençleri daha çok bu sitelere 

yönlendirmektedir. Özellikle dijital kumara eğilim erkekler tarafından 

gösterilmektedir. Bundan dolayı sosyal medya hesaplarında yapılan reklamlarda 

kadınlar ön plana çıkarılmaktadır.  

Dijital kumar reklamı verilen yerler özellikle gençlerin en çok tercih 

ettikleri internet siteleri olmaktadır. Yapılan çalıĢmada gençlerin en çok ziyaret 

ettikleri internet sayfaları sorulmuĢ ve gençler çevrim içi film/dizi ve çevrim içi 

müzik/video sitelerini tercih etmiĢlerdir. Yasa dıĢı kumar sitelerini en çok 

reklamları bu siteler üzerinde yer almaktadır. Özellikle kaçak film, dizi veya 

müzik sitelerinde bireylerin izleyecekleri diziden veya filmden önce bu reklamlar 

zorunlu olarak izletilmektedir. Burada yer alan reklamlar videolu Ģekilde genelde 

kadın ögeleri içermektedir. Böylece birçok genç bireyin ilgisi çekilmektedir.  

Gençlerin daha 18 yaĢına gelmeden dijital kumar ile tanıĢtığı ortaya 

çıkmıĢtır. Bunun en büyük sebeplerinden birisi çocukların teknoloji kullanımının 
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denetlenememesidir. Sosyal medyada zaman geçiren çocuklar gördükleri bu 

oyunları eğlenceli bulduklarından dolayı ebeveynlerinden gizlice aldıkları kredi 

kartları ile oyunları oynamaktadırlar. Dijital kumar sitelerinde yer alan oyunlar 

çok farklı içeriklerde olabilmektedir. Bunlar arasında “Candy Crush” olarak 

adlandırılan oyunun bir türü ya da çevrim içi bir “langırt” oyunu bile 

olabilmektedir. Bu oyunlar çocukların dahi ilgisini çekebilmektedir. Yapılan 

araĢtırmaya katılanların 20‟si, 18 yaĢından küçükken dijital kumar sitelerine 

girdiklerini ifade etmiĢtir. Bu da dijital kumar sitelerinin çocuklar içinde büyük 

bir tehlike olduğunun göstergesidir.  

Dijital kumar oynayan gençler bu durumu sadece arkadaĢları ile 

paylaĢmakta bir kısmı da hiç kimse paylaĢmamayı tercih etmektedir. Gençlerin 

sanal kumar eğilimlerinin anlaĢılması kendilerinin söylemediği sürece anlaĢılması 

zor bir durumdur. Fiziksel olarak kumar oynayan gençler iĢ, eğitim ve sosyal 

çevre gibi durumlardan uzaklaĢarak bir Ģekilde bu durumu belli edebilmektedir. 

Dijital kumar ise zamana ve mekâna bağlı olmadığı için anlaĢılması zor bir 

durumdur. Örneğin bir öğle arasında yemek yerken gençler oturdukları yerden 

mobil olarak dijital kumar oyunu oynayabilmektedir.  

Dijital kumar siteleri her ne kadar yasa dıĢı olsalar da dijital kumar 

sitelerine eriĢim yeni medyanın getirdiği olanaklar ile oldukça kolay hale 

gelmiĢtir. Mahkeme kararı ile kapatılmıĢ olan dijital kumar siteleri ertesi günde 

baĢka bir isimde açılabilmektedir ya da VPN kullanarak eriĢim 

sağlanabilmektedir. Dijital kumarın önüne geçilebilmesi için yasal Ģartların 

geniĢletilmesi gerekmektedir. Sosyal medya kanunu ile sosyal medya 

platformlarının Türkiye temsilciliklerinin açılması zorunlu hale getirilmiĢtir. Bu 

kanuna ek olarak dijital kumar sayfalarının eriĢimlerinin tamamen kaldırılması  

Ģart koĢulmalıdır. Daha sonra medya okuryazarlığı kapsamında dijital kumarın 

dolandırıcılık iĢleyiĢleri hakkında üniversite ve lise öğrencilerinin 

bilgilendirilmesi gerekmektedir. Bu bilgilendirmeler sadece okullarda değil 

belediyeler, bakanlıklar vb. kamu kurum kuruluĢları veya dernekler çatısı altında 

yapılmalıdır. Dijital kumar sayfalarının zararları sigara ve alkol zararlarının 

anlatıldığı gibi anlatılmalı ve görseller, reklamlar hazırlanmalıdır. Bu reklamlar 

futbol karĢılaĢmalarında, internet sitelerinde ve özellikle sosyal medyada etkin bir 

Ģekilde yayılmalıdır.  Özellikle sosyal medya fenomenleri veya ünlüler ile 
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yapılacak sanal kumara karĢı kampanyalar ile yeni medyanın dezavantajlı durumu 

avantaja çevrilmelidir.  

Ülkemizde en çok takip edilen spor futboldur. Dijital bahis siteleri futbol 

üzerinden sürekli olarak reklam yapmaktadır. Yapılan araĢtırmada televizyonda 

canlı olarak yayınlanan futbol karĢılaĢmalarında verilen sanal kumar 

reklamlarının etkili olduğu ortaya çıkmıĢtır. Buna tepki olarak TV kanallarında 

yayınlanan futbol karĢılaĢmalarında dijital kumarın zararlarıyla ilgili olarak sanal 

reklamlar yapılmalıdır. AraĢtırmaya katılan bireylere futbol karĢılaĢmalarında 

yayınlanan sanal reklamların ilgilerini çekip çekmedikleri sorulmuĢ ve 

katılımcıların yüksek çoğunluğu yayınlanan reklamların ilgilerini çektiklerini 

söylemiĢlerdir. Bu reklamlar ülkeden ülkeye farklılık gösteren dijital kumar 

reklamlarıdır. Örnek olarak yurt dıĢından bir karĢılaĢmanın canlı yayını esnasında 

mevcut reklam panoları üzerine sanal olarak reklamlar yerleĢtirilmektedir. 

Böylece dijital kumar sitelerinin sahiplerinin hedef kitleleri iyi analiz ettikleri ve 

buna bağlı olarak teknolojik geliĢmelerden iyi faydalandıkları ortaya çıkmaktadır.  

Yeni medya ile gelen rahatlıklar sanal kumarın yaygınlaĢmasına neden 

olmuĢtur. Bireyler konfor alanlarını terk etmeden kumar sitelerinde rahatlıkla yer 

alabilir, kimliklerini gizleyebilir ve para harcayabilir duruma gelmiĢtir. Bu 

fiziksel kumardan daha tehlikelidir. Birey kredi kartı veya sanal kart 

kullandığından harcadığı paranın gerçekliğinden uzaklaĢmaktadır. Sadece 

kazanma hırsı ve oyunun verdiği haz ile ilgilenmektedir. Yeni medyanın getirdiği 

kolaylıklar kiĢiyi tamamen rahatlatmıĢ bir duruma getirmektedir. Bundan dolayı 

kiĢi nasıl bir sistemin içerisinde yer aldığının farkında değildir. Sanal bahis 

sitelerinin çoğu dolandırıcıdır. Sanal bahis siteleri kazandıkları paraları yasa dıĢı 

yollarla aklamaktadır. Birey oyun oynarken bu yasa dıĢı durumun farkında 

değildir.  

ÇalıĢmaya katılan bireylerin hem teknoloji bağımlılıkları hem de internet 

kumar bağımlılıkları ortaya konulmuĢtur. Bireylerin teknoloji bağımlılıklarında 

sosyal ağ kullanımlarının, anlık mesajlaĢmalarının, çevrim içi oyun 

oynamalarının ve web siteleri kullanma ortalamalarının bağımlılık derecesinde 

olduğu ortaya konmuĢtur. Bireylerin internet kumar bağımlılıklarında da ise 

bağımlılıklarında motivasyonun daha etkili olduğu ortaya çıkarılmıĢtır. 
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Motivasyonu düĢük gençlerin sanal kumar bağımlılıklarına ve internet 

bağımlılıklarına eğilimlerinin çok fazla olduğu görülmüĢtür. 

Teknoloji Bağımlılığı ve Ġnternet Kumar Bağımlılığı arasında bir bağ 

bulunmamaktadır. Bireyin teknolojiyle olan iliĢkisi sanal kumar bağımlılığında 

etkili olmaktadır fakat teknoloji bağımlılığı internet kumar bağımlılığını etkileyen 

bir unsur değildir. Kumar oynayan birey için internet sadece bir araçtır. Dijital 

kumar fiziksel mekân ortamlarının güvensizliğinden daha güvenli ortama taĢıyan 

ve gençleri kumara alıĢtırmak için reklam çalıĢmalarının yapıldığı bir ye r olarak 

görülmektedir. Buna bağlı olarak sosyal ağlar, çevrim içi müzik ve film siteleri 

sanal kumar reklamlarını sürekli olarak bireylerin önlerine çıkarmakta ve güvenli 

imajı katabilmek için yeni medya teknolojilerinden yararlanmaktadır.  

Yeni medya araçlarının ve internetin bilinçsiz kullanımı, genç bireylerin 

kendilerini baĢarısız hissetmeleri, yanlıĢ sosyalleĢme seçimleri, çevre faktörleri 

dijital kumar bağımlılığını tetiklemektedir.  

Dijital kumar bağımlılığı her geçen gün artıĢ göstermektedir. Bunun  önüne 

geçilmesi için YeĢilay Destek Merkezleri ya da özel kliniklerden destek alınması 

ve ücretsiz olatak tedavi seçeneklerinin arttırılması gerekmektedir. Bağımlılıktan 

önce eylem planları hazırlanması ve bu planlamaların özellikle lise ve 

üniversitelerde yaygın bir Ģekilde uygulanması gerekmektedir. Dijital kumar 

bağımlısı bireylerin para idaresine sınırlar konulması gerekmektedir. Dijital 

kumar oynayan kiĢi, tehdit, suçlama ve yalvarma gibi yöntemlerle para 

isteyebilmektedir. Buna karĢı önlem alınması ve stratejiler geliĢtirilmesi 

gerekmektedir.  

Yapılan araĢtırmada motivasyonu düĢük, teknoloji ile çok fazla bağı olan 

gençlerin sanal kumara olan eğilimi ortaya çıkarılmıĢtır. Kontrollü ve bilinçli 

yeni medya kullanıcıları oluĢturulduğunda ve gençleri motive edecek sanal 

ortamlar oluĢturulduğunda sanal kumar sitelerinin varlığının bir önemi 

kalmayacaktır ve dijital hastalıklarda gözle görülür bir düĢüĢ yaĢanmaya 

baĢlanacaktır. Gençler sanal kumarı para kazanma kaygısı, eğlenceli ortam 

arayıĢları ve arkadaĢ çevrelerinden dolayı tercih etmektedir. Sanal platformlar ile 

bu ortamların sürekli reklamı yapılması ve güvenli bir ortam oluĢturulması ile de 

genç bireyler bu sitelere girerek oyun oynamaya baĢlamaktadır. Bunun önüne 
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geçmenin en faydalı yolu fiziksel kumar bağımlılıkların olduğu gibi sanal kumar 

bağımlılıkları üzerine daha fazla bilimsel çalıĢmalar yapılması ve hukuki 

yaptırımların yapılmasıdır.  

Türk Ceza Kanunu, 5326 sayılı Kabahatler Kanunu‟nun 34. maddesine göre 

kumar yasak olmasına rağmen bu kumar bağımlıları üzerinde caydırıcı ve etik bir 

yeterlilik sağlanamadığından konuyla ilgili yeni yasal çalıĢmaların yapılması 

gerekliliği ortaya çıkmıĢtır.  “Sosyal Medya Yasası‟nda belirgin Ģekilde sanal 

kumarla ilgili yaptırımlar belirtilmeli veya konuyla ilgili yeni bir yasa çalıĢması 

yapılması gerekmektedir.  
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