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BOLUM 1

UNIVERSITE OGRENCILERINDE REDDEDILME
DUYARLIGI VE SiBER ZORBALIK ILISKISi

SERHAN DOGAN!
Giris

Teknolojinin hizla gelismesi ve akilli telefon ile internet
kullaniminin yayginlagmas1 bireylerin birbirleriyle etkilesim
bigimlerini kokli bir sekilde doniistiirmiistiir. Bu doniisiim
beraberinde pek cok olumlu gelismeyi getirirken, ayni zamanda
bireyleri yeni tiir psikolojik risklere de maruz birakmaktadir. Siber
zorbalik, bu risklerin en dikkat c¢ekici olanlarindan birini
olusturmakta ve Ozellikle gencler arasinda giderek artan bir sorun
olarak one ¢ikmaktadir. Siber zorbalik; bireylerin elektronik iletisim
araclar1 araciligiyla kasith, tekrarli ve zarar verici bicimde
baskalarini hedef almasi olarak tanimlanmaktadir (Aslan ve Dogan,
2017). Geleneksel zorbaliktan farkl olarak, siber zorbalik mekan ve
zaman sinirt tanimaksizin gergeklesebilmekte; anonimlik 6zelligi
nedeniyle zorbalikk eylemleri ¢ok daha genis kitlelere
yayilabilmektedir.

! Lion Academy, London, United Kingdom, Orcid: 0009-0007-7434-9642
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Reddedilme duyarligi, bireyin reddedilme olasiligina karsi
asir1 kaygiyla beklenti gelistirdigi, algiladigi reddi hizla ve yogun bir
duygusal  tepkiyle karsiladigi  kisilik  ozelligi  olarak
tanimlanmaktadir (Downey ve Feldman, 1996; Collins Feeney,
2000). Yiksek diizeyde reddedilme duyarligma sahip bireyler,
sosyal reddedilme isaretlerine kars1 son derece hassas olmakta ve bu
isaretleri genellikle tehdit edici bi¢cimde yorumlamaktadir. Bu
durumun bireyleri agresif ya da c¢ekilme yonelimli davranis
oriintiilerine  yoOneltebilecegi, siber uzamda da  kendini
gosterebilecegi Ongériilmektedir (Colak vd., 2021). Universite
yillari, bireylerin yogun bigimde sosyal iliski kurdugu, kimlik arayis1
icinde oldugu ve psikolojik acidan savunmasizliklarinin gorece
yiiksek oldugu bir donem olarak degerlendirilebilir (Edershile ve
Wright, 2021). Bu donemde yasanan sosyal dislanma ve reddedilme
deneyimleri, 6grencileri hem siber zorbalik magduriyetine hem de
siber zorbalik yapimina karsi daha agik hale getirebilir (Aslan ve
Dogan, 2017). Buna karsin, reddedilme duyarlig1 ile siber zorbalik
arasindaki iligkiyi tiniversite 6grencileri drnekleminde ele alan yerli
arastirmalarin olduk¢a siirli oldugu goriilmektedir. Bu boslugun
doldurulmasi, hem alanyazina kuramsal katki saglayacak hem de
Onleyici miidahale programlarinin  gelistirilmesine  zemin
olusturacaktir.

Dijital doniisiimiin etkisiyle birlikte siber zorbalik, yalnizca
okul cag1 g¢ocuklarin1 degil, genclik donemindeki bireyleri de
derinden etkileyen bir sorun haline gelmistir. Universite 6grencileri,
akilli telefon ve sosyal medya kullaniminin en yogun oldugu
demografik gruplar arasinda yer almakta; bu durum onlar1 siber
zorbaliga kars1 Ozellikle savunmasiz kilmaktadir (Atila Ekinci,
2018). Bununla birlikte bireylerin kisilerarast iliskilerdeki
reddedilmeye kars1 gelistirdigi duyarliligin, ¢evrimici ortamlarda
nasil yansimalar irettigi heniliz yeterince arastirilmamistir. Bu
arastirmada temel problem olarak “Universite ogrencilerinde

-2



reddedilme duyarligi ile siber zorbalik arasinda anlamli bir iligki var
midir?” sorusu olarak belirlenmistir. Bu temel soruya ek olarak
cinsiyet, simif diizeyi ve akilli telefon kullanim siiresinin her iki
degisken {izerindeki farklilastiric1 etkisi de incelenmistir. Bu
baglamda arastirmanin amaci; tiniversite 6grencilerinde reddedilme
duyarlig ile siber zorbalik arasindaki iliskiyi belirlemek, bu iliskide
cinsiyet, sif diizeyi ve giinlik akilli telefon kullanim siiresinin
roliinii ortaya koymak ve reddedilme duyarliginin siber zorbaligi
yordama giiclinli sinamaktir.

Kuramsal Cerceve

Reddedilme Duyarligi

Reddedilme duyarligi kavrami, Downey ve Feldman (1996)
tarafindan sistematik bicimde kavramsallastirilmistir. Bu ¢ercevede
reddedilme duyarligi; bireyin énemli gordiigii kisilerden gelen reddi
anksiyoz bi¢imde bekleme, kolaylikla algilama ve bu algiya asiri
tepki verme egilimi olarak tanimlanmaktadir. Yiiksek reddedilme
duyarlhi§ina sahip bireyler, sosyal ortamlarda belirsiz ipuglarini bile
reddetme olarak yorumlama ve buna bagli olarak yogun duygusal
tepkiler gosterme egilimindedir.

Reddedilme duyarliginin  gelisiminde erken donem
yasantilarin belirleyici bir rol oynadig1 vurgulanmaktadir (Cooper,
1981). Ebeveyn reddi, akran dislanmasi ve baglanma giigliikleri gibi
olumsuz deneyimlerin bireylerde reddedilmeye yonelik kronik bir
hassasiyet olusturabilecegi bilinmektedir (Colak vd., 2021). Bu
hassasiyet zamanla otomatik hale gelerek bireyin bilissel semalarina
ve kisilerarasi iliskilerine niifuz etmektedir.

Kisileraras: iliskiler baglaminda reddedilme duyarhigi,
ozellikle romantik iliskilerde ciddi islevsellik sorunlarma yol
acmaktadir. Romero-Canyas vd. (2010) yiiksek reddedilme
duyarligina sahip bireylerin, romantik iligkilerde reddedilme-
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diismanlik dongiisiine girme olasiliklarinin belirgin bi¢cimde arttigini
ortaya koymustur. Bu dongii, bireyin reddedilmeyi bekleme,
belirsizligi reddetme olarak yorumlama ve ardindan saldirgan ya da
savunmaci tepkiler sergileme Oriintiisiinii kapsamaktadir.

Siber Zorbalik

Siber zorbalik; elektronik iletisim ortamlar1 araciligiyla
gerceklestirilen, kasith ve tekrarli zarar verici davraniglar biitiinii
olarak tanimlanmaktadir (Aslan ve Dogan, 2017). Geleneksel
zorbalikla pek cok ortak 6zelligi paylasmakla birlikte siber zorbalik,
gilic dengesizligi, tekrarlilik ve kasithlik 6gelerini dijital ortamda
sergilemesiyle farklilasmaktadir.

Siber zorbalik, birden fazla bicimde kendini gosterebilir.
Sosyal medyada asagilama, rahatsiz edici mesajlar gonderme, 6zel
iceriklerin izinsiz paylasilmasi, c¢evrimi¢i dislama ve kisisel
bilgilerin ifsa edilmesi bunlarin basinda gelmektedir. S6z konusu
davraniglar magdurlar iizerinde kaygi, depresyon, diisikk benlik
saygist ve akademik performans diisiikliigli gibi olumsuz sonuglar
dogurmaktadir  (Tortoriello vd., 2017). Siber zorbaligin
yayginliginda akilli telefon ve sosyal medya kullaniminin kritik bir
rol oynadig bilinmektedir. Buffardi ve Campbell (2008) sosyal ag
kullaniminin narsistik 6zelliklerle ve kisilerarasi sorunlarla iliskili
oldugunu ortaya koymustur. Seidman (2016) ise Instagram
kullaniminin benlik saygis1 ve kisilik 6zellikleriyle etkilesimini
incelemis; cevrimigi platformlarin bireysel psikolojik 6zellikleri
kuvvetlendirebilecegini vurgulamistir.

Reddedilme Duyarlig1 ve Siber Zorbalik iliskisi

Reddedilme duyarligi ile siber zorbalik arasindaki iliskiye
kuramsal agidan bakildiginda, yiiksek reddedilme duyarli§ina sahip
bireylerin sosyal medya ortamlarinda daha fazla zaman gecirdigi ve
cevrimici etkilesimlerde daha yogun duygusal tepkiler verdigi
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goriilmektedir. Bu bireylerin, ¢evrimi¢i ortamlarda da reddedilme
isaretlerine karsi asir1 duyarli olduklar1 ve hem magdur hem de fail
konumuna daha kolay diisebildikleri 6ngoriilmektedir. Baumeister
vd. (2000) benlik saygisinin tehdit edilmesinin saldirgan
davraniglara zemin hazirlayabilecegini gdstermis; bu bulgu,
reddedilmenin 6zellikle duyarli bireylerde siber zorbalik davranisina
nasil dontigebilecegini agiklamaya katki sunmaktadir. Kisilerarasi
iliskilerde reddedilmeye yonelik hassasiyetin, dijital platformlarda
da benzer dinamiklerle isledigi ve bireyleri ¢evrimi¢i saldirganliga
yonlendirebilecegi degerlendirilmektedir.

Bu arastirma, reddedilme duyarligi ile siber zorbalik
iliskisini liniversite 6grencileri ornekleminde Tiirkiye baglaminda
ele almaktadir. Yerli alanyazinda bu iki degiskeni bir arada inceleyen
caligmalarin yetersizligi, arastirmanin 6zgiin degerini artirmaktadir.
Cinsiyet, smif diizeyi ve akilli telefon kullanim siiresi gibi
degiskenlerin bir arada degerlendirilmesi, arastirmay1 ¢ok boyutlu
bir perspektife tasimaktadir. Arastirmanin uygulamaya yonelik
onemi de goz ardi edilmemelidir. Reddedilme duyarhi§inin siber
zorbalig1 yordayip yordamadiginin sinanmasi; 6nleyici psikoegitim
programlarinin, kampiis ruh saglhigi hizmetlerinin ve dijjital
okuryazarlik miidahalelerinin tasarlanmasina dogrudan katki
saglayabilir. Ayrica iiniversitelerde gerceklestirilen koruyucu ruh
saghigr c¢alismalarmin  hangi kesimlere Oncelikli  bi¢imde
yonlendirilmesi gerektigine iliskin bulgular sunma bakimindan da
islevsel bir deger tasimaktadir.

Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirma, nicel arastirma yaklasimi g¢ergevesinde
betimsel ve iliskisel tarama modeliyle yiiriitiilmiistiir. iliskisel
tarama modeli; iki ya da daha fazla degisken arasindaki birlikte
degisimi inceleyerek degiskenler arasindaki iliski Oriintiilerini ortaya
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koymay1 amacglamaktadir. Bu ¢ercevede arastirmada reddedilme
duyarlig1 ve siber zorbalik arasindaki iligkinin yani sira demografik
degiskenlerin bu iki yap1 iizerindeki farklilagtiric1 etkileri de
incelenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu, 2025-2026 egitim-6gretim yili
giiz doneminde Tiirkiye'de iki farkli devlet liniversitesinde 6grenim
gormekte olan ve arastirmaya goniillii olarak katilan 346 6grenciden
olusmaktadir. Katilimcilarin 198'1 (%57.2) kadin, 1481 (%42.8)
erkektir. Yas ortalamasi1 21.3 (SS = 1.82) olup katilimcilar 18-27 yas
araliginda yer almaktadir. Ogrencilerin sinif dagilimi incelendiginde
birinci sinifin 94 (%27.2), ikinci siifin 88 (%25.4), ligiincii sinifin
82 (%23.7) ve dordiincii smifin 82 (%23.7) 6grenciden olustugu
goriilmektedir. Her iki {iniversiteden esit sayida katilimci (n = 173)
alimmigtir. Aragtirmaya dahil edilme kriteri olarak aktif 6grenci
statiisiinde olmak ve akilli telefon kullanicis1 olmak belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari
Arastirmada {i¢ veri toplama aract kullanilmistr.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan olusturulan bu form;
cinsiyet, yas, sif diizeyi, 6grenim goriilen iiniversite ve giinliikk
akill1 telefon kullanim siiresi gibi demografik bilgileri icermektedir.

Reddedilme Duyarligi Olgegi (RDO): Downey ve Feldman (1996)
tarafindan gelistirilen ve Tiirkce uyarlamasi gergeklestirilen bu
olgek, bireylerin reddedilmeye iliskin anksiyoz beklentilerini ve
olas1 redde verdikleri tepkileri degerlendirmektedir. Olcek, anksiyoz
beklenti ve 6fkeli tepki olmak iizere iki alt boyuttan olusmaktadir.
Her iki alt boyut da besli Likert tipi bir derecelendirme sistemiyle
yanitlanmaktadir. Alanyazinda 6lgegin i¢ tutarhilik katsayilarmin .70
ile .85 arasinda degistigi bildirilmektedir (Colak vd., 2021). Mevcut
caligmada Cronbach alfa degeri .83 olarak hesaplanmustir.
--6--



Siber Zorbalik Olcegi (SZO): Siber zorbalik davranislarini lgmeye
yonelik bu 6lcek; siber zorba olma ve siber zorbaliga maruz kalma
olmak tizere iki boyuttan olugsmakta ve besli Likert tipi bir
derecelendirmeyle yanitlanmaktadir. Alanyazinda oOlgegin Tiirk
orneklemlerinde gecerli ve giivenilir psikometrik ozellikler
sergiledigi Dbelirtilmektedir (Aslan ve Dogan, 2017). Mevcut
arastirmada Slgegin Cronbach alfa degeri .79 olarak hesaplanmastir.

Verilerin Toplanmasi

Veriler 2026 yili Ocak aymnda ¢evrimi¢i form aracilifiyla
gontllilik esasina dayali olarak toplanmistir. Arastirma 6ncesinde
kurumsal etik kurul onay1 alinmis; katilimcilara aragtirmanin amaci,
gizlilik ilkeleri ve goniilliillik esasina iliskin kapsamli bilgi
sunulmustur. Cevrimi¢i formun basinda yer alan bilgilendirilmis
onam metnini kabul eden katilimecilar arastirmaya dahil edilmistir.
Ortalama yanitlama siiresi yaklagik 12-15 dakika olarak
gozlemlenmistir.

Verilerin Analizi

Veriler SPSS 27.0 yazilimi kullanilarak analiz edilmistir.
Analize baglanmadan once kayip deger, u¢ deger ve normallik
varsayimi kontrolleri gergeklestirilmis; Olgeklere ait i¢ tutarlilik
katsayilar1 hesaplanmigtir. Betimsel istatistikler kapsaminda frekans,
ylizde, ortalama ve standart sapma degerleri sunulmustur. Cinsiyete
gore farkliliklarin incelenmesinde bagimsiz gruplar t-testi, sinif
diizeyi ve akilli telefon kullanim siiresine gore farkliliklarin
incelenmesinde ise tek yonliit ANOVA ve Tukey HSD post-hoc testi
kullanilmigtir. Reddedilme duyarligr ile siber zorbalik arasindaki
iliski Pearson korelasyon analiziyle incelenmis; reddedilme
duyarliginin siber zorbalig1 yordama giicii ¢oklu dogrusal regresyon
analiziyle test edilmistir. Anlamlilbk diizeyi a = .05 olarak
belirlenmistir.



Bulgular

Betimsel Bulgular

Arastirmaya katilan 346 6grencinin demografik 6zellikleri
Tablo 1'de, reddedilme duyarlig1 ve siber zorbaliga iliskin betimsel
istatistikler ise Tablo 2'de sunulmaktadir.

Tablo 1. Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler (N = 346)

Degisken n %
Cinsiyet

Kadin 198 57.2

Erkek 148 42.8
Sinif Diizeyi

1. Simuf 94 27.2

2. Smf 88 25.4

3. Simif 82 23.7

4. Sif 82 23.7
Universite

Universite A 173 50.0

Universite B 173 50.0
Akilli Telefon Kullanim Siiresi (saat/giin)

1-2 saat 58 16.8

3-4 saat 112 324

5-6 saat 98 28.3

7 saat ve lizeri 78 22.5
Toplam 346 100.0

Tablo 2. Reddedilme Duyarhig: ve Siber Zorbaliga Iliskin Betimsel
Istatistikler
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Degisken N Min. Maks. Ort. SS
Reddedilme 346 1.00 5.00 2.84 0.72
Duyarlig1
Anksiy6z Beklenti 346 1.00 5.00 291 0.81
Ofkeli Tepki 346 1.00 5.00 2.76 0.79
Siber Zorbalik 346 1.00 5.00 2.12 0.68
Siber Zorba Olma 346 1.00 4.80 1.98 0.71
Siber Zorbaliga 346 1.00 5.00 2.26 0.74
Maruz Kalma

Ort. = Ortalama; SS = Standart Sapma; Min. = Minimum; Maks. = Maksimum.

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin reddedilme duyarlig:
ortalama puaninin (Ort. = 2.84, SS = 0.72) 6l¢egin orta noktasinin
biraz altinda yer aldig1 goriilmektedir. Siber zorbalik toplam puan
ortalamast ise 2.12 (SS = 0.68) olup gorece diisiik bir diizeye karsilik
gelmektedir. Alt boyutlar incelendiginde anksiyéz beklenti
ortalamasinin (Ort. = 2.91) 6fkeli tepki ortalamasindan (Ort. = 2.76)
ylksek oldugu dikkat cekmektedir.

Cinsiyete Gore Farkliliklara iliskin Bulgular

Reddedilme duyarlig1 ve siber zorbalik puanlarinin cinsiyete
gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
gruplar t-testi uygulanmis; sonuglar Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3. Cinsiyete Gore Reddedilme Duyarligi ve Siber Zorbalik
Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar:

Degisken Kad. | Kad. | Kad. | Erk. | Erk. | Erk. t p
n Ort. SS n Ort. | SS

Reddedilme | 198 | 2.98 | 0.69 | 148 | 2.65 | 0.73 421 .001
Duyarlig1

Anksiyo6z 198 3.07 | 0.78 | 148 | 2.70 | 0.82 4.14 .001
Beklenti
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Ofkeli 198 | 2.88 | 0.75 | 148 | 2.59 | 0.81 3.28 .001
Tepki

Siber 198 | 2.05 | 0.65 | 148 | 2.22 | 0.71 -2.23 .026
Zorbalik

Siber 198 1.89 | 0.68 148 | 2.10 | 0.74 -2.66 .008
Zorba Olma

Siber 198 | 2.21 | 0.71 | 148 | 2.34 | 0.78 -1.54 124
Zorbaliga
Maruz
Kalma

Kad. = Kadin; Erk. = Erkek; Ort. = Ortalama; SS = Standart Sapma. *p <.05. **p
<.01.

Tablo 3 incelendiginde kadin ogrencilerin reddedilme
duyarligr toplam puanlarinin (Ort. = 2.98, SS = 0.69), erkek
Ogrencilerin puanlaria (Ort. = 2.65, SS = 0.73) kiyasla istatistiksel
acidan anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugu goriilmektedir [t(344) =
4.21, p <.001]. Anksiy6z beklenti ve 6fkeli tepki alt boyutlarinda da
kadin ogrenciler lehine anlamli farkliliklar saptanmistir. Siber
zorbalikk toplam puanlar1 agisindan ise erkek Ogrencilerin
ortalamalarinin (Ort. = 2.22, SS = 0.71) kadin 06grencilerin
ortalamalarindan (Ort. = 2.05, SS = 0.65) anlaml diizeyde daha
yiiksek oldugu belirlenmistir [t(344) = -2.23, p = .026]. Siber zorba
olma alt boyutunda da erkek 6grenciler lehine anlamli bir farklilik
tespit edilirken, siber zorbaliga maruz kalma alt boyutunda gruplar
arasinda anlamli bir fark gézlemlenmemistir (p = .124).

Smif Diizeyine Gére Farkliliklara iliskin Bulgular

Siber zorbalik ve reddedilme duyarligi puanlarinin simf
diizeyine gore farklilagip farklilagsmadigini incelemek amaciyla tek
yonli ANOVA analizi gerceklestirilmis; sonuglar Tablo 4'te
sunulmustur.
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Tablo 4. Sinif Diizeyine Gore Siber Zorbalik ve Reddedilme
Duyarligi Puanlarina Iliskin Tek Yonli ANOVA Sonuglart

Degisken 1. 2. 3. 4. F P n?
Simif | Simuf | Simif | Siuf
Ort. Ort. Ort. Ort.

Siber Zorbalik 231 | 2.18 | 2.04 | 1.93 | 6.84 | .001 | .058

Siber Zorba Olma | 2.18 | 2.04 | 1.88 | 1.82 | 7.12 | .001 | .060

Siber Zorbaliga 2.45 2.32 2.19 2.05 5.93 | .001 | .050
Maruz Kalma

Reddedilme 2.88 | 2.80 | 2.82 | 2.80 | 042 | .739 | .004
Duyarlig1

n? = Eta-kare (etki biiytikligii). *p <.05. **p <.01.

Tablo 4'te goriildiigii tizere sinif diizeyi, siber zorbalik toplam
puanlari {izerinde anlamli bir farklilik olusturmaktadir [F(3, 342) =
6.84, p <.001, n? = .058]. Post-hoc Tukey HSD analizi sonuglarina
gore birinci siif 6grencilerinin siber zorbalik puanlari, {igiincii ve
dordiincti sinif 6grencilerinkinden anlamli bicimde daha ytiksektir.
Sif diizeyi yiikseldik¢e siber zorbalik puanlarinda belirgin bir
azalma egilimi dikkat ¢ekmektedir. Reddedilme duyarlig1 puanlari
ise smif diizeyine gore anlamli farklilik gostermemektedir [F(3, 342)
=0.42, p=.739].

Akilli Telefon Kullanim Siiresine Gore Farkliliklara Iliskin
Bulgular

Gilnliik akilli telefon kullanim siiresinin siber zorbalik ve
reddedilme duyarlig1 puanlari lizerindeki etkisini sinamak amaciyla
tek yonliit ANOVA analizi yapilmis; bulgular Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Giinliik Akilli Telefon Kullanim Stiresine Gore Siber
Zorbalik ve Reddedilme Duyarhgi Puanlarina Iliskin ANOVA
Sonuglar
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Degisken 1-2s | 3-4s | 5-6s | 7+s F P Tukey
Ort. | Ort. | Ort. | Ort.

Siber Zorbalik 1.86 | 2.03 | 2.19 | 2.38 | 11.42 | .001 | 1-2<5-
6, 7+
Siber Zorba Olma | 1.72 | 1.89 | 2.07 | 2.28 | 12.05 | .001 | 1-2<5-
6, 7+
Siber Zorbaliga 2.00 | 2.17 | 2.31 | 248 | 9.87 | .001 1-
Maruz Kalma 2<T+
Reddedilme 276 | 2.80 | 2.86 | 2.94 | 1.82 | .143 -
Duyarlig1

s = saat. *p <.05. **p <.01.

Tablo 5'teki bulgular incelendiginde giinliik akilli telefon
kullanim siiresinin siber zorbalik puanlarinda anlamli bir farkliliga
yol actig1 goriilmektedir [F(3, 342) = 11.42, p < .001]. Post-hoc
Tukey HSD analizleri, giinliik 1-2 saat telefon kullanan 6grencilerin
siber zorbalik puanlarinin, glinliik 5-6 saat ve 7 saat iizeri telefon
kullanan 6grencilere kiyasla anlamli bigimde daha diisiik oldugunu
ortaya koymaktadir. Reddedilme duyarlig1 puanlar1 ise akilli telefon
kullanim stiresine gére anlamli farklilik gostermemektedir [F(3, 342)
=1.82,p=.143].

Reddedilme Duyarlig1 ile Siber Zorbalik Arasindaki Iliskiye
Yonelik Bulgular

Reddedilme duyarligi ile siber zorbalik degiskenleri
arasindaki iligskiyi incelemek amaciyla Pearson korelasyon analizi
uygulanmis; sonuglar Tablo 6'da sunulmustur.

Tablo 6. Reddedilme Duyarligi ve Siber Zorbalik Degiskenlerine
Iliskin Pearson Korelasyon Katsayilar:

Degisken 1 2 3 4 5 6

1. Reddedilme —
Duyarlig1
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2. Anksiyoz 89H* —
Beklenti

3. Ofkeli Tepki 87 | 62F |

4. Siber Zorbalik A% JQ** 41** —

5. Siber Zorba 38%** 34%* 3k 91** —
Olma

6. Siber Zorbaliga | .39** 36%* 3%k | 93k 14%* —
Maruz Kalma

Not. **p <.01.

Tablo 6 incelendiginde reddedilme duyarligi toplam puani ile
siber zorbalik toplam puani arasinda orta diizeyde, pozitif yonlii ve
istatistiksel agidan anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir (r = .42, p
< .01). Anksiy6z beklenti alt boyutu ile siber zorbalik arasinda r =
38 (p < .01), ofkeli tepki alt boyutu ile siber zorbalik arasinda ise r
= .41 (p < .01) diizeyinde anlaml iligkiler tespit edilmistir. Bu
bulgular, reddedilme duyarliginin her iki boyutunun da siber
zorbalikla anlamli bigimde iligkilendigini gostermektedir.

Reddedilme Duyarliginin Siber Zorbaligi Yordamasina
Iliskin Bulgular

Reddedilme duyarliginin siber zorbaligi yordama diizeyini
belirlemek  amaciyla coklu dogrusal regresyon analizi
gergeklestirilmistir. Analize bagslanmadan 6nce ¢oklu baglantisallik
(VIF < 10), otokorelasyon (Durbin-Watson = 1.97) ve hata
terimlerinin normalligi varsayimlar1 smmanmis ve varsayimlarin
karsilandig1 goriilmiistiir. Regresyon analizi sonuglar1 Tablo 7'de
sunulmaktadir.

Tablo 7. Reddedilme Duyarliginin Siber Zorbaligi Yordamasina
iskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclar

Yordayici Degisken B SE B t p
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Sabit 0.94 0.14 6.87 .001
Reddedilme Duyarligt 0.41 0.05 .39 8.12 .001
(Toplam)

Anksiy6z Beklenti Alt 0.22 0.06 .26 3.81 .001
Boyutu

Ofkeli Tepki Alt 0.19 0.06 22 3.16 .002
Boyutu

Not. R* = .18; F(2, 343) = 37.92, p < .001. B = standardize edilmemis regresyon
katsayisi; SE = standart hata; § = standardize edilmis regresyon katsayisi.

Tablo 7'de goriildiigi {lizere reddedilme duyarligmin alt
boyutlar1 olan anksiy6z beklenti (B = .26, p <.001) ve 6fkeli tepki (B
= .22, p = .002), siber zorbalig1 anlaml diizeyde yordamaktadir.
Model, siber zorbalik puanlarindaki toplam varyansin %18'ini
aciklamaktadir [R? = .18; F(2, 343) = 37.92, p <.001]. Bu bulgular,
reddedilme duyarligmin her iki boyutunun da siber zorbalik
davraniglarinin anlaml yordayicilart oldugunu gostermektedir.

Tartisma

Bu arastirma, iiniversite 6grencilerinde reddedilme duyarligi
ile siber zorbalik arasindaki iligskiyi nicel, betimsel ve iliskisel bir
yaklagimla incelemistir. Elde edilen bulgular, alanyazinla biiyiik
Olciide ortlismektedir. Cinsiyete iligkin bulgular degerlendirildiginde
kadin Ggrencilerin reddedilme duyarligit puanlarinin  erkek
Ogrencilere kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, Downey ve Feldman'in (1996) reddedilme
duyarliginin sosyalizasyon siiregleri ve kiiltiirel beklentilerle
sekillendigine dair Ongoriisityle uyumludur. Kadimnlarin sosyal
iligskilere daha fazla yatirim yapmalarinin ve sosyal baglar1 koruma
giidiilerinin daha giiglii olmasinin, onlar1 reddedilme isaretlerine
kars1 daha duyarh kilabilecegi diistiniilmektedir (Colak vd., 2021;
Pincus ve Lukowitsky, 2010). Ayrica erkek ogrencilerin siber

zorbalik puanlarmin daha yiliksek bulunmasi, hem yerli hem de
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yabanci alanyazindaki bulgularla ortiigmektedir (Di Pierro vd.,
2018). Tortoriello vd. (2017) kisilik ozellikleri ile saldirganlik
arasindaki iligskiyi inceleyen arastirmalarinda, erkeklerin ¢evrimigi
saldirganlik davranislarini daha fazla sergiledigini raporlamistir. Bu
durumun, erkeklerin saldirganligi bir giic gostergesi olarak
benimsemelerine iligskin sosyallesme Oriintiileriyle aciklanabilecegi
degerlendirilmektedir (Britton, 2000; Kernberg, 2011).

Smif diizeyine goére elde edilen bulgular, birinci sinif
ogrencilerinin siber zorbalik puanlarinin diger siniflara kiyasla
belirgin bicimde daha yiiksek olduguna isaret etmektedir. Bu bulgu,
liniversiteye gecisin beraberinde getirdigi uyum gii¢liikleri ve yeni
sosyal ¢evrenin yarattif1 belirsizliklerle agiklanabilir. Yeni bir
cevreye adapte olmaya calisan birinci sinif 6grencilerinin kimlik
sinama ve sinir belirleme siireclerinde ¢evrimigi platformlara daha
fazla bagvurabildigi ve bu ortamlarda saldirgan davranis oriintiilerini
daha kolay sergileyebildigi diisiiniilmektedir. Simif diizeyi
yiikseldikg¢e sosyal entegrasyon ve psikososyal olgunluk arttigindan
siber zorbalik davranmiglarinda azalma goézlemlenmesi, bu yorumu
destekler niteliktedir (Cain vd., 2008).

Akillr telefon kullanim siiresiyle 1ilgili bulgular, giinliik
telefon kullanim siiresinin artmasiyla siber zorbalik puanlarinin da
anlaml bi¢imde yiikseldigini gostermektedir. Bu bulgu, Buffardi ve
Campbell (2008) ve Seidman (2016) tarafindan ortaya konan, uzun
stireli ¢cevrimi¢i maruziyetin kisileraras1 sorunlar1 artirabilecegine
iliskin bulgularla Ortismektedir. Uzun siireli akilli telefon
kullaniminin bireyleri hem potansiyel kurban hem de fail konumuna
tastyabilecegi, ¢evrimi¢i ortamlarda daha fazla vakit gegirmenin
daha fazla olumsuz etkilesime maruz kalmay1r beraberinde
getirmektedir (Seidman, 2016; Wurst vd., 2017).

Reddedilme duyarligi ile siber zorbalik arasinda orta
diizeyde pozitif yonlii anlamli bir iligkinin saptanmasi, kuramsal
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cergeveyle uyumlu bir bulgu olarak degerlendirilebilir. Downey ve
Feldman'm (1996) reddedilme-diismanlik hipotezi, reddedilme
duyarhi@1 yiiksek bireylerin sosyal tehdit olarak algiladiklar
durumlarda saldirgan tepkiler verme egiliminde oldugunu
ongormektedir. Cevrimi¢i ortamlarin anonimlik ve mesafe
ozellikleri, bu saldirganlik egiliminin siber zorbalik biciminde
tezahiir etmesini kolaylastirtyor olabilir. Baumeister vd.'nin (2000)
ego tehdidinin saldirganligl artirdigma iliskin bulgular1 da bu
yorumu desteklemektedir.

Regresyon analizi bulgulari, reddedilme duyarliginin alt
boyutlarindan hem anksiy6z beklentinin hem de 6fkeli tepkinin siber
zorbalig1 anlamli bicimde yordadigini ortaya koymaktadir. Modelin
acikladigi varyansin %18 diizeyinde kalmasi, siber zorbaligin ¢ok
boyutlu bir olgu oldugunu ve reddedilme duyarligimin yani sira
baska psikolojik, sosyal ve ¢evresel etmenlerin de belirleyici rol
oynadigim1 hatirlatmaktadir. Nitekim empati eksikligi, ahlaki
kopukluk ve sosyal gevre baskist gibi degiskenlerin siber zorbalik
iizerindeki etkilerinin ilerideki arastirmalarda ele alinmasi
gerekmektedir.

Sonu¢ ve Oneriler

Bu arastirma, tiniversite 6grencilerinde reddedilme duyarhigi
ile siber zorbalik arasinda anlamli bir iligki bulundugunu ve
reddedilme duyarliginin siber zorbalig1 anlamli diizeyde yordadigini
ortaya koymustur. Cinsiyet, sinif diizeyi ve akilli telefon kullanim
stiresinin incelenen degiskenler tizerinde farklilagtirici etkilere sahip
oldugu belirlenmistir. Arastirma bulgular1 ¢esitli pratik Oneriler
gelistirmeye imkan tanimaktadir. Her seyden Once, liniversitelerde
reddedilme duyarligina yonelik psikoegitim programlarinin hayata
gecirilmesi 6nem tagimaktadir. Bu programlarin 6zellikle birinci
stif Ogrencilerine yonelik uyum odakli gruplar kapsaminda
planlanmasi, hem reddedilme duyarliligin1 hem de siber zorbalik
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riskini azaltmaya katki saglayabilir. Kampiis psikolojik danismanlik
ve rehberlik merkezlerinin siber zorbalik farkindaligi ve reddedilme
duyarlig1 konularinda bireysel ve grup ¢alismalar1 diizenlemesi de
degerli bir adim olacaktir Dijital okuryazarlik programlari
araciligiyla O6grencilerin ¢evrimici ortamlarda sorumlu ve saygili
iletisim kurmalarim1  destekleyecek becerilerin  kazandirilmasi
gerekmektedir. Akilli telefon kullaniminin farkindalikli bigimde
yonetilmesine yonelik psikoegitim igeriklerinin gelistirilmesi de bu
kapsamda diisiiniilmelidir.

Aragtirmanin smirliliklart géz 6niinde bulunduruldugunda,
orneklemin yalnmizca iki TUniversiteyle smirli  tutulmasinin
genellenebilirligi  kisitladigr  belirtilmelidir.  Kesitsel —tasarim
nedeniyle nedensellik iliskisi kurmak miimkiin olmamistir;
uzunlamasina arastirmalarin  bu smirliligi  gidermeye katki
saglayabilecegi  ongoriilmektedir. Oz  bildirim  6lgeklerinin
kullanilmis olmasi, sosyal begenilirlik yanlilig1 riskini beraberinde
tasimaktadir.

Gelecek arastirmalar, reddedilme duyarligi ile siber zorbalik
arasindaki iligkide araci ve diizenleyici degiskenleri 6rnegin duygu
diizenleme giicliikleri, baglanma bicimleri ve sosyal destek
inceleyebilir. Ayrica deneysel ve karma yontemli ¢alismalarin bu
iligkiyi farkli boyutlariyla ele almasi alanyazina 6nemli katkilar
saglayacaktir.

Kaynak¢a

Aslan, A., & Dogan, B. O. (2017). Cevrimigi siddet: Bir siber
zorbalik alani olarak "Potinss" Ornegi. Marmara Iletisim
Dergisi, (27), 95-119.

Atila Ekinci, E. (2018). Psikopatolojik belirtilerin narsisistik
ozellikler ve basa ¢ikma tarzlar ile iliskilerinin incelenmesi
[Yiiksek lisans tezi, Maltepe Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii]. Maltepe Universitesi.

-17--



Baumeister, R. F., Bushman, B. J., & Campbell, W. K. (2000). Self-
esteem, narcissism, and aggression: Does violence result
from low self-esteem or from threatened egotism? Current
Directions in  Psychological Science, 9(1), 26-29.
https://doi.org/10.1111/1467-8721.00053

Britton, R. (2000). Belief and imagination: Explorations in
psychoanalysis. Routledge.
Cooper, A. M. (1981). Narcissism and ego ideal. International
Journal of Psychoanalysis, 62, 419-426.

Buffardi, L. E., & Campbell, W. K. (2008). Narcissism and social

networking web sites. Personality and Social Psychology

Bulletin, 34(10), 1303-1314.
https://doi.org/10.1177/0146167208320061

Cain, N. M., Pincus, A. L., & Ansell, E. B. (2008). Narcissism at the
crossroads: Phenotypic description of pathological narcissism
across clinical theory, social/personality psychology, and
psychiatric diagnosis. Clinical Psychology Review, 28(4),
638—656. https://doi.org/10.1016/1.cpr.2007.09.006

Collins, N. L., & Feeney, B. C. (2000). A safe haven: An attachment
theory perspective on support seeking and caregiving in
intimate relationships. Journal of Personality and Social
Psychology, 78(6), 1053—1073. https://doi.org/10.1037/0022-
3514.78.6.1053

Colak, G. V., Kog, A. E., & Hocaoglu, C. (2021). Reddedilmek; i¢sel
korkumuz. Yasam Becerileri Psikoloji Dergisi, 5(9), 45-56.

Di Pierro, R., Di Sarno, M., Preti, E., Madeddu, F., & Somma, A.
(2018). Grandiose and vulnerable narcissism and regulatory
modes: A self-determination theory perspective. Personality
and Individual Differences, 134, 334-339.
https://doi.org/10.1016/j.paid.2018.06.021

Downey, G., & Feldman, S. 1. (1996). Implications of rejection

sensitivity for intimate relationships. Journal of Personality

and Social Psychology, 70(6), 1327-1343.
https://doi.org/10.1037/0022-3514.70.6.1327

Edershile, E. A., & Wright, A. G. C. (2021). Fluctuations in
grandiose and vulnerable narcissistic states: A momentary
--18--



https://doi.org/10.1111/1467-8721.00053
https://doi.org/10.1177/0146167208320061
https://doi.org/10.1016/j.cpr.2007.09.006
https://doi.org/10.1037/0022-3514.70.6.1327

perspective. Journal of Personality and Social Psychology,
120(3), 796-829. https://doi.org/10.1037/pspp0000279

Kernberg, O. F. (2011). The inseparable nature of love and
aggression: Clinical and theoretical perspectives. American
Psychiatric Pub.

Pincus, A. L., & Lukowitsky, M. R. (2010). Pathological narcissism
and narcissistic personality disorder. Annual Review of
Clinical Psychology, 6, 421-446.
https://doi.org/10.1146/annurev.clinpsy.121208.131215

Romero-Canyas, R., Downey, G., Berenson, K., Ayduk, O., & Kang,
N. J. (2010). Rejection sensitivity and the rejection—hostility
link in romantic relationships. Journal of Personality, 78(1),
119-148.

Seidman, G. (2016). Narcissism, self-esteem, and Instagram use.
Psychology of Popular Media Culture, 5(4), 323-331.
https://doi.org/10.1037/ppm0000082

Seidman, G. (2016). Narcissism, self-esteem, and Instagram use.

Psychology of Popular Media Culture, 5(4), 323-331.

https://doi.org/10.1037/ppm0000082

Tortoriello, G. K., Hart, W., Richardson, D. S., & Baskett, A. M.
(2017). The dark triad and aggression: The role of
impulsivity and sensation seeking. Personality and

Individual Differences, 115, 6-11.
https://doi.org/10.1016/j.paid.2016.02.032

Wurst, S. N., Gerlach, T. M., Dufner, M., Rauthmann, J. F., Grosz,
M. P, Kiifner, A. C. P., & Back, M. D. (2017). Narcissism and
romantic relationships: The differential impact of narcissistic
admiration and rivalry. Journal of Personality and Social
Psychology, 112(2), 280-306.
https://doi.org/10.1037/pspp0000113

--19--


https://doi.org/10.1037/ppm0000082
https://doi.org/10.1016/j.paid.2016.02.032

BOLUM 2

GENCLERDE DiJITAL KUMAR: SOSYAL MEDYA
VE ONLINE PLATFORMLARIN PSiKOLOJIiK
ETKILERI

Meryem KARAAZiZ!
Cagdas ARIK?

Ozet

Dijital teknolojilerin ve mobil internet kullaniminin hiz
kazandigr giliniimiizde, online kumar platformlarina erisim
kolaylasmis; bu durum 6zellikle 18-25 yas grubundaki gengler icin
onemli bir halk sagligi sorunu haline gelmistir. Bu derleme
calismasi, dijital kumarin gengler iizerindeki psikolojik, sosyal ve
davranmigsal etkilerini; sosyal medyanin bu siirece katkisim ve
koruyucu faktorleri kapsamli bicimde ele almaktadir. Calisma, Web
of Science, Scopus, PubMed, PsycINFO ve Google Scholar veri
tabanlarinda yayimlanmig ingilizce ve Tiirkce kaynaklarm
taranmasina dayanmaktadir.  Literatiir taramasina dayanan
calismada, dijital kumar davranisinin diirtiisellik, 6diil duyarlilig ve
kayip kovalama bilisleriyle giiclii iligkisi ortaya konmaktadir. Ayrica
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sosyal medya algoritmalarinin, influencer pazarlamasinin ve spor
bahis reklamciliginin gengleri kumar davranisina yonlendirmedeki
rolii, Pathways Modeli ve Bilesenler Modeli gibi kuramsal
cerceveler 15181nda incelenmektedir. Loot box mekanizmalari, oyun
ici mikro 6demeler ve sanal para birimleri gibi giincel dijital kumar
bicimleri de tartisilmaktadir. Bulgular, dijital kumar bagimliliginin
depresyon, anksiyete, akademik basarisizlik ve sosyal izolasyonla
anlamh diizeyde iligkili oldugunu go6stermektedir. Calismanin
sonunda dijital okuryazarlik egitimi, aile miidahalesi ve yasal
diizenleme onerileri sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital kumar, gencler, cevrimici
bagimlilik, psikolojik etkiler, sosyal medya

Abstract

In today’s world, where digital technologies and mobile
internet usage have accelerated, access to online gambling platforms
has become easier; this situation has become a significant public
health concern, particularly for young individuals aged 18-25. This
review study comprehensively examines the psychological, social,
and behavioral effects of digital gambling on youth, the contribution
of social media to this process, and protective factors. The study is
based on a search of the Web of Science, Scopus, PubMed,
PsycINFO, and Google Scholar databases for English- and Turkish-
language sources. Based on a literature review, the study reveals a
strong association between digital gambling behavior and
impulsivity, reward sensitivity, and loss-chasing cognitions.
Furthermore, the role of social media algorithms, influencer
marketing, and sports-betting advertising in directing young people
toward gambling behavior is examined in light of theoretical
frameworks such as the Pathways Model and the Components
Model. Contemporary forms of digital gambling such as loot box
mechanisms, in-game micro-payments, and virtual currencies are
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also discussed. Findings indicate that digital gambling addiction is
significantly associated with depression, anxiety, academic failure,
and social isolation. The study concludes with recommendations for
digital literacy education, family intervention, and legal regulation.

Keywords: Digital gambling, youth, online addiction,
psychological effects, social media

Giris

Teknolojinin  hizla gelismesi ve akilli cihazlarin
yayginlasmasiyla birlikte internet iizerinden erisilebilen kumar
platformlar1 ciddi bir artig gostermistir. Geleneksel kumarhane
ortamlarinin fiziksel simirlamalarindan bagimsiz olarak, bireyler
artik akilli telefonlar1 veya bilgisayarlar araciligiyla her an, her
yerde kumar oynayabilmektedir. Bu durum, ozellikle dijital
teknolojilerle i¢ ice biiyliyen geng bireyler icin 6zgiin riskler
barindirmaktadir (Gainsbury, 2015).

Kumar davranigi, tarihsel siire¢ icinde toplumlarin farkl
bicimlerde deneyimledigi ve diizenlemeye calistigl bir olgudur
(Griffiths, 2003). Ancak dijitallesmeyle birlikte kumar; sosyal
medya entegrasyonu, oyun i¢i 6diil mekanizmalar1 ve kripto para
tabanh bahis platformlar1 gibi yeni formlar kazanmistir. Bu yeni
bicimler, 6zellikle gelisimsel agidan kritik bir donemde olan geng
bireyleri etkilemesi bakimindan kaygi vericidir.

Mobil internet erisiminin kiiresel 6lgekte yayginlasmasi ve
akilh telefon sahipliginin neredeyse evrensel bir diizeye ulagmasi,
online kumar endiistrisinin son on yilda katlanarak biiyiimesine
zemin hazirlamigtir (Derevensky & Gainsbury, 2016). Pandemi
doneminde fiziksel kumarhanelerin ve bahis biirolarinin kapatilmasi,
pek cok kullaniciyr dijital alternatiflere yonlendirmis; bu gecis
pandemi sonrasinda da biiyiik 6lciide kalici hale gelmistir
(Gainsbury, 2020). Bahis sirketlerinin mobil uygulama tasarimina
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yaptig1 yatirim ve sosyal medya ile entegre pazarlama stratejileri, bu
biiylimeyi besleyen yapisal etkenler arasinda sayilabilir.

Tiirkiye ve Kuzey Kibris basta olmak iizere pek cok iilkede
gencler arasinda dijital kumar kullanimina iliskin epidemiyolojik
veriler sinirli kalmaya devam etmektedir. Bu calisma séz konusu
boslugu gidermek amaciyla; dijital kumarin psikolojik
mekanizmalarini, sosyal medyanin bu siirecteki araci roliinii ve olasi
miidahale yollarin1 kapsaml bigimde ele almay1 hedeflemektedir.

Arastirmanin temel amaci dijital kumarin 18-25 yas
grubundaki gencler iizerindeki cok boyutlu etkilerini betimlemek ve
bu etkilere iligkin giincel literatiirii sistematik bir perspektiften
degerlendirmektir. Calisma bu dogrultuda {i¢c temel arastirma
sorusunu yanitlamayr amaclamaktadir: (1) Dijital kumar
davramsinin altinda yatan psikolojik mekanizmalar nelerdir? (2)
Sosyal medya platformlar1 ve dijital pazarlama uygulamalari
genglerin kumar davranisini ne yonde etkilemektedir? (3) Bu siirecte
hangi koruyucu faktorler ve miidahale stratejileri etkili olabilir?
Boylece politika yapanlara, psikologlara ve egitimcilere kanita
dayali miidahale 6nerileri sunmay1 hedeflenmektedir.

Yontem

Bu calisma, dijital kumar ve genclik konusundaki giincel
literatiirii sentezlemeyi amaclayan bir derleme (narrative review)
niteligi tasimaktadir (Grant & Booth, 2009). Kaynak taramasi Web
of Science, Scopus, PubMed, PsycINFO ve Google Scholar veri
tabanlarinda gerceklestirilmistir. Tarama siirecinde “digital
gambling”, “online gambling”, “youth gambling”, “adolescent
gambling”, “social media gambling”, “loot box”, “problem
gambling” ve “dijital kumar”, “genclerde kumar”, “online
bagimlilik” anahtar terimleri tekil ve birlikte kullanilmistir.

Tarama kapsamina 2000-2025 yillan arasinda Ingilizce ve

Tiirkce dilinde yayimlanmis hakemli dergi makaleleri, sistematik
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derlemeler, meta-analizler ve 6nde gelen yayinevlerince basilmis
kitap boliimleri dahil edilmistir. Konuyla ilgisiz degerlendirilen
klinik vaka raporlar1 ve hakem degerlendirmesinden ge¢memis gri
literatiir kapsam diginda birakilmistir. Elde edilen kaynaklar baglik
ve Ozetlerinin gozden gecirilmesiyle 6n elemeden gecirilmis; tam
metinleri incelenen calismalardan, temel temalarla (dijital kumarin
tamimi, kuramsal modeller, sosyal medyanin rolii, psikolojik etkiler,
loot box mekanizmalari, miidahale stratejileri) dogrudan iligkili
olanlar sentez icin secilmistir Bu yaklasim, benzer derleme
caligmalarinda (Calado ve Griffiths, 2016) izlenen tarama
mantigindan esinlenmis, ancak kati bir PRISMA protokoliine bagh
kalinmamustir.

Kavramsal Cerceve

Dijital Kumar Tamim ve Kapsami

Dijital kumar, internet baglantis1 aracilifiyla elektronik
cihazlar tizerinden oynanan ve gercek ya da sanal para iceren her
tiirlii sans veya beceri oyununu kapsamaktadir. Bu kategori; online
spor bahisleri, sanal slot makineleri, poker platformlari, kripto para
bahis siteleri ve video oyunlarindaki loot box mekanizmalarini
icermektedir (Griffiths, 2003; Gainsbury, 2015).

Dijital kumarin tarihsel gelisimi incelendiginde, 1990’larin
ortalarinda ortaya ¢ikan ilk internet kumarhanelerinden giiniimiiziin
mobil-oncelikli, sosyal medya ile biitiinlesik platformlarina uzanan
hizli bir evrim go6zlenmektedir. Bu evrimin son asamasinda,
geleneksel kumar bicimleriyle dijital oyun endiistrisi arasindaki
sinirlar  belirsizlesmis; “gamblification” (kumarlastirma) olarak
adlandirilan siirecte video oyunu mekanikleri kumar unsurlaryla,
kumar platformlar da oyunlastirma teknikleriyle harmanlanmigtir
(King ve Delfabbro, 2020).

Kumar Oynama Bozuklugu, DSM-5te (APA, 2013)

bagimhlikla iligkili bozukluklar kategorisinde degerlendirilmekte;
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tolerans gelisimi, yoksunluk belirtileri, kontrolii kaybetme ve
islevsellik kayb1 gibi o6lciitlerle tanimlanmaktadir. Dijital ortamin
sundugu 7/24 erisim imkani, bu belirtilerin siddetini ve hizim
artirabilmektedir. Geleneksel kumardan farkli olarak dijital
platformlar; anonimlik, smirsiz erisilebilirlik, hizli oynama
dongiileri ve siirekli bildirim mekanizmalarnn gibi yapisal
ozellikleriyle bagimlilik potansiyelini artiran ek bir katman
olusturmaktadir.

Kumar Oynama Bozuklugunun Kuramsal Modelleri

Kumar oynama bozuklugunun gelisimini agiklamaya ¢alisan
kuramsal modeller arasinda Blaszczynski ve Nower’in (2002)
gelistirdigi Pathways Modeli énemli bir yer tutmaktadir. Bu model,
patolojik kumar davramisina gotiiren {i¢ gelisimsel yolu
tamimlamaktadir: (1) davranissal olarak kosullanmis kumarbazlar,
belirgin bir psikopatoloji olmaksizin kosullanma siirecleriyle kumar
davranisi gelistirmektedir; (2) duygusal agidan kirilgan kumarbazlar,
depresyon veya anksiyete gibi 6nceden var olan duygu diizenleme
zorluklarim kumar yoluyla bastirmaya calismaktadir; (3) antisosyal-
diirtiisel kumarbazlar ise yiiksek diirtiisellik ve antisosyal kisilik
ozellikleriyle karakterize edilmektedir. Dijital kumar baglaminda bu
ti¢ yol farkh sekillerde tetiklenebilmekte; sosyal medya maruziyeti
ozellikle duygusal kirilganlik yoluna sahip gengler igin ek bir risk
katmani olusturabilmektedir.

Griffiths’in  (2005) gelistirdigi Bilesenler Modeli ise
bagimhlig1 altt temel bilesenle tamimlamaktadir: belirginlik
(davranisin  yasamin en oOnemli etkinligi haline gelmesi),
duygudurum degisimi (davranisin ruh halini diizenlemek icin
kullamlmasi), tolerans (ayni etkiyi elde etmek icin davranmsin
artirilmast), yoksunluk (davranis kesildiginde ortaya ¢ikan rahatsiz
edici belirtiler), catisma (davramsin diger yasam alanlaryla
catismas1) ve niiks (eski yogunlukla geri doniilmesi). Bu cerceve,
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dijital kumar platformlarinin tasarimiyla ortiistiigiinde 6zellikle
aciklayic1 hale gelmektedir; siirekli bildirimler ve 6diil dongiileri
belirginlik ve duygudurum degisimi bilesenlerini giiclendirirken,
artan bahis limitleri tolerans gelisimini kolaylastirabilmektedir.

Genglik Donemi ve Risk Faktorleri

Ergenlik ve genc yetiskinlik donemi (18-25 yas), prefrontal
korteksin heniiz tam olarak olgunlasmadigi, diirtii kontroliiniin ve
karar verme siireclerinin gelisimini siirdiirdiigii kritik bir evredir
(Casey ve ark., 2008). Bu nérobiyolojik 6zellik, genc bireylerin anlik
odiillere olan duyarhiigini artirmakta ve uzun vadeli sonuglarn
degerlendirme kapasitesini kisitlamaktadir.

Steinberg’in (2008) onerdigi ikili sistemler modeli (dual
systems model), bu donemdeki risk alma davranisini sosyoduygusal
sistem ile bilissel kontrol sistemi arasindaki gelisimsel
asenkroniteyle aciklamaktadir. Bu modele gore, 6diil ve heyecan
arayisiyla iliskili sosyoduygusal sistem ergenlikte hizla
olgunlagirken, diirtii kontroliinii saglayan biligsel kontrol sistemi
yirmili yaslarin ortasina kadar gelisimini tamamlamamaktadir. Bu
asimetri, gen¢ bireyleri ozellikle akran etkisi ve sosyal onay
arayisinin yiiksek oldugu baglamlarda -tam da sosyal medya
platformlarinin sundugu ortam gibi- risk alma davranisina daha acik
hale getirmektedir.

Epidemiyolojik acidan bakildiginda, ergenler ve geng
yetiskinler ~arasinda problemli kumar oranlarinin yetigkin
popiilasyona kiyasla daha yiiksek oldugu bildirilmektedir. Calado,
Alexandre ve Griffiths’in (2017) 44 calismay1 kapsayan sistematik
derlemesi, diinya genelinde ergenler arasinda problemli kumar
oranlarinin %0,2 ile %12,3 arasinda degistigini; bu degiskenligin
biiyiik 6lciide kullanilan 6l¢iim araclari, kesim noktalar1 ve zaman
dilimlerindeki farkliliklardan kaynaklandigim ortaya koymaktadir.
Benzer sekilde, yetiskin popiilasyonunu kapsayan genis 6lcekli bir
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derlemede Calado ve Griffiths (2016) diinya genelinde problemli
kumar oranlarinin %0, 12 ile %5,8 arasinda degistigini, Avrupa’da ise
bu araligin %0,12 ile %3,4 arasinda kaldigini bildirmektedir; bu
karsilastirma, genglerin yetiskinlere kiyasla orantisiz bigcimde
yiiksek risk tasidigina isaret etmektedir.

Arastirmalar, erkek cinsiyetin, diisiik sosyoekonomik
statliniin, ailede kumar Oykiisiiniin ve yiiksek diizeyde duyum
arayisinin genclerde dijital kumar riskini artiran baglica faktorler
arasinda yer aldigim gostermektedir (Volberg ve ark., 2010).
Bunlarin yami sira akran baskisi, sosyal onay ihtiyaci ve kacinma
giidiisii de bu siireci besleyen psikolojik degiskenler olarak ©ne
cikmaktadir.

Sosyal Medya ve Dijital Kumarin Kesisimi

Algoritma Tabanh Maruz Kalma

Sosyal medya platformlari, kullanicilarin davranis verilerine
dayanan makine 6grenmesi algoritmalariyla kisisellestirilmis icerik
sunmaktadir. Kumar icerigiyle etkilesime gecen genc kullanicilar,
zamanla bu tiir iceriklere daha fazla maruz kalmaktadir. Bu siirec,
kumar davramsinin normallesmesine ve bagimhilik icin zemin
olusturmasina  katkida bulunabilmektedir = (Derevensky ve
Gainsbury, 2016).

Arastirmalar, oOzellikle TikTok, Instagram ve YouTube
platformlarinda ~ kumar  icerikli ~ videolarin = milyonlarca
goriintiilenmeye ulastigini ve bu iceriklerin énemli bir béliimiiniin
18 yasin altindaki kullanicilara da ulastigini ortaya koymaktadir. Yas
dogrulama mekanizmalarinin yetersizligi, bu sorunu derinlestiren
onemli bir etken olarak degerlendirilmektedir. Algoritmik Oneri
sistemlerinin dogasi, kullanic1 etkilesimini en iist diizeye cikarmay
hedeflediginden, kumar temali icerikle bir kez etkilesime giren geng
kullanicy, kisa siire icinde benzer iceriklerle oriilii bir “filtre balonu”

icine gekilebilmektedir. Bu durum, bireyin kumarin toplumsal olarak
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ne denli yaygin ve kabul goren bir etkinlik olduguna dair ¢arpik bir
alg1 gelistirmesine yol acabilmektedir.

Influencer Pazarlamasi ve Kumar Reklamciligi

Sosyal medya fenomenleri ve oyun icerikli yayincilar
(streamer’lar), geng¢ Kkitleleri icin giiclii birer rol model
konumundadir. Bu kisilerin kumar platformlariyla
gerceklestirdikleri sponsorlu isbirlikleri; kumari heyecan verici,
karl1 ve sosyal agidan onaylanmis bir aktivite olarak sunmaktadir.
Ozellikle Twitch ve YouTube platformlarinda yiiksek izlenme
oranlarina sahip slot yaymnlari, bu etkinin en belirgin
gostergelerinden biri olarak one ¢ikmaktadir (King ve Delfabbro,
2020).

Etkileyici pazarlamasi baglaminda etik sorunlar giderek daha
fazla tartisilmaya baslanmis olsa da yasal diizenlemeler ¢ogu iilkede
heniiz yetersiz kalmaktadir. Tiirkiye’de kumar reklamciligini
kisitlayan  mevcut  diizenlemelere karsin  sosyal ~medya
platformlarinda  dolayli  tamtim  pratikleri  siirmektedir.
Influencer’larin kumar platformlarini “yatirnm” veya “ek gelir
kaynag1” olarak cerceveleyen sdylemleri, izleyicilerin riski hafife
alma egilimini giiclendirebilmekte; bu durum o&zellikle finansal
kaygilar1 olan genc yetiskinler icin cazip bir kacis noktasi olarak
sunulabilmektedir.

Spor Babhisleri, E-Sporlar ve Reklamlarin Normallesmesi

Spor bahisleri, dijital kumarin gencler arasinda en hizh
yaylilan bicimlerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hing, Russell,
Vitartas ve Lamont’un (2016) 639 Avustralyali spor bahisgisi
tizerinde gerceklestirdigi calisma, genc, bekar, tam zamanli caligan
veya oOgrenci olan erkek bireylerin problemli kumar agisindan en
yiiksek riski tagidigini; bahis siklig1 ve harcama tutarindaki artisin,
diirtiisel bahis davramisiyla birlikte risk diizeyini daha da

yiikselttigini gostermektedir. Canli yayin sirasinda sunulan anlik
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oranlar, bonus bahisler ve “hos geldin tegvikleri” gibi pazarlama
unsurlari, bu riskin énemli bir kismini aciklayan yapisal etkenler
arasinda sayilmaktadir.

E-sporlarin (elektronik spor miisabakalarinin)
popiilerlesmesi de bu tabloyu karmasiklastiran bir diger unsurdur.
Esporlara 6zgii bahis platformlari, geleneksel spor bahisciliginin
pazarlama tekniklerini oyun kiiltiiriniin dilini benimseyerek
harmanlamakta; bu durum, oyun oynamayi zaten aliskanlik edinmisg
gencler icin bahis davranmisina gecisi kolaylagtiran bir koprii islevi
gorebilmektedir (King ve Delfabbro, 2020). Sosyal medyada
esporlarla ilgili iceriklerin bahis reklamlariyla i¢ ice sunulmasi, bu
iki etkinlik arasindaki kavramsal ayrimi geng izleyiciler icin daha da
bulaniklastirmaktadir.

Psikolojik Etkiler

Bilissel Carpitmalar ve Kumar inanclari

Dijital kumar bagimhliginda en sik gozlemlenen biligsel
carpitmalar arasinda ‘kumarbazin yanilgisi’, kontrol yanilsamasi ve
kayiplar1 geri kazanmak i¢in kumar oynamay siirdiirme egilimi yer
almaktadir. Bu carpitmalar, dogrulama yanhlig1 ve secici dikkat
mekanizmalar araciligiyla pekismektedir (Toneatto ve ark., 1997).

Dijital platformlar, bu bilissel carpitmalar1 daha da
giiclendirebilecek tasarim unsurlar1 icermektedir. ‘Neredeyse
kazanma’ efektleri, sesli ve gorsel geri bildirimler ile oyun siiresini
uzatmay1 tegvik eden 6diil programlari bunlarin basinda gelmektedir.
S6z konusu unsurlar, oOzellikle bilissel gelisimini heniiz
tamamlamamis geng bireyler {izerinde giiclii bir etkiye sahip
olabilmektedir. Ayrica dijital arayiizlerin sundugu gercek zamanlh
istatistikler, gecmis performans grafikleri ve “uzman tahminleri”
gibi unsurlar, kullanicilarda kumarin bir beceri veya bilgi meselesi
olduguna dair yanlhis bir giiven duygusu yaratabilmekte; bu da

kontrol yanilsamasini derinlestirmektedir.
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Ruh Saghg: Sonuclar:

Genglerde patolojik kumar davranisi ile cesitli ruh saghgi
sorunlar1 arasindaki iliskiyi inceleyen calismalar tutarli bulgular
ortaya koymaktadir. Bu arastirmalar; patolojik kumar davranisinin
depresyon (OR: 2,2), anksiyete bozukluklar1 (OR: 1,8) ve madde
kullanim bozukluklar1 (OR: 2,8) ile anlamh diizeyde iligkili
oldugunu gostermektedir (Lorains ve ark., 2011).

Kumar kaynakh finansal stres, ozellikle geng bireyler
lizerinde akademik basarisizhiga ve kariyer planlarinin sekteye
ugramasina yol acgabilmektedir. Ayrica kumar davranisi sosyal
iligkilerin zedelenmesiyle de iliskili bulunmus; bu durum yalmzhk
ve sosyal izolasyon dongiisiinii beraberinde getirmistir. Literatiir,
ciddi diizeyde patolojik kumar davranisi gosteren bireylerde
psikolojik sikinti diizeylerinin belirgin bicimde yiikseldigini
bildirmekte; bu bulgu, genclerle calisan ruh saghg uzmanlarinin
kumarla iligkili vakalarda dikkatli bir klinik degerlendirme
ylriitmesinin 6nemine isaret etmektedir.

Diirtiisellik ve Odiil isleme

Noropsikolojik aragtirmalar, patolojik kumar davranisi olan
bireylerin prefrontal korteks aracili ket vurma siireclerinde belirgin
bozulmalar yasadigini ortaya koymaktadir (Potenza, 2008). Genetik
yatkinlik ve kiimiilatif cevresel stres faktorlerinin bilesimi, 6zellikle
genc bireylerde dopaminerjik 6diil sistemini kumar uyaranlarina
karsi asir1 duyarli hale getirebilmektedir.

Bu norogelisimsel tabloyu Steinberg’in (2008) ikili sistemler
modeliyle birlikte degerlendirdigimizde, geng bireylerin hem 6diil
sistemlerinin asir1 duyarli hem de biligsel kontrol sistemlerinin
nispeten olgunlasmamis olmasi, dijital kumar platformlarinin
sundugu anhk o6diil dongiilerine kars1 6zellikle kirilgan bir profil
olusturmaktadir. Dijital kumar platformlarinin siirekli degisen 6diil

programlari, aralikli pekistirme ilkesine dayandigindan olasi
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pekistirecler arasinda en giiclii bagimlilik olusturma potansiyeline
sahip oldugu bilinmektedir. Bu pekistirme programinin dijital
ortamda saniyeler icinde tekrar edilebilmesi, geleneksel kumar
bicimlerine kiyasla davranissal kosullanma siirecini 6nemli 6lgiide
hizlandirmaktadir.

Loot Box Mekanizmalar1 ve Oyun i¢i Mikro Odemeler

Video oyunlarindaki loot box sistemleri, oyun i¢i ddiillerin
rastgele dagitimina dayanan ve giiniimiizde giderek tartismali bir
konu haline gelen bir mikro 6deme modelidir. Kullanicilar séz
konusu kutucuklar gercek para ya da oyun ici para birimiyle satin
almakta; ancak aldiklann 6dillerin ne olacagini  6nceden
bilememektedir (King ve ark., 2019).

Arastirmalar, loot box satin alma siklig1 ile kumar bozuklugu
semptomlar: arasinda giiclii ve anlamli bir korelasyon bulundugunu
ortaya koymaktadir. Zendle ve Cairns’in (2018) 7.422 oyuncuyu
kapsayan anket c¢alismasi, loot box harcama tutari ile problemli
kumar siddeti arasinda anlamh bir iligki buldugunu (n? = 0,054)
bildirmekte; bu iliskinin, diger oyun ig¢i {riin harcamalaryla
problemli kumar arasindaki iliskiden (n? = 0,004) belirgin bicimde
daha giiclii oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, loot box’lara 6zgii
kumar benzeri yapisal Ozelliklerin -rastgele o6diill dagilhimi ve
“neredeyse kazanma” gorselleri gibi- problemli kumarla iligkinin
asil kaynagi olabilecegine isaret etmektedir.

Bu bulgu; Belcika ve Hollanda gibi baz1 Avrupa iilkelerinin
s0z konusu mekanizmalar1 yasal olarak kumar kapsaminda
degerlendirmesine zemin hazirlamistir. Tiirkiye’de ise bu alandaki
yasal diizenlemeler heniiz gelisme asamasindadir. Loot box’larin
biiyiik oyun sirketleri tarafindan “sans oyunu” degil “dijital
koleksiyon iiriinii” olarak cercevelenmesi, diizenleyici kurumlarin
bu mekanizmalar1 kumar yasalari kapsamina alma girisimlerini
hukuki acidan zorlastirmaktadir.
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Kripto para kumar ise 6zellikle son yillarda geng erkekler
arasinda hizla yayginlasan yeni bir dijital kumar bicimini temsil
etmektedir. Ademi merkeziyetci yapisi ve kar elde etme vaadiyle 6ne
cikan bu alan; geleneksel kumar diizenlemelerinin diginda kalmakta
ve bireyleri ciddi finansal risklere maruz birakmaktadir. Kripto para
birimlerinin deger dalgalanmalarinin kendisi dahi bir tiir “yatirim
kumar1” iglevi gorebilmekte; bu durum, kripto varlik alim-satimu ile
dijital kumar arasindaki kavramsal ayrimi geng¢ kullanicilar igin
belirsizlestirmektedir.

Miidahale Stratejileri ve Koruyucu Faktorler

Bireysel ve Aile Faktorleri

Geng¢ bireylerde dijital kumar riskini azaltmada en etkili
koruyucu faktorlerin baginda giiclii aile baglari, acik iletisim ortami
ve ebeveynlerin dijital okuryazarlik diizeyi gelmektedir. Kumar
icerikli materyallerle erken yasta karsilasmayi sinirlandiran ebeveyn
denetim uygulamalari, maruz kalma riskini anlaml bicimde
azaltabilmektedir (Derevensky ve Gupta, 2004).

Bilissel-davranigq1 terapi (BDT) ve motivasyonel goriisme
teknikleri, gen¢ kumarbazlarin tedavisinde etkinligi kanitlanmis
yaklagimlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yontemler; bozuk inang ve
diisiince kaliplarimi ele almakta, ©6z diizenleme becerilerini
giiclendirmekte ve bagimliligi besleyen tetikleyici faktorlerin
listesinden gelmede bireylere destek saglamaktadir. Pathways
Modeli cercevesinden bakildiginda, miidahalelerin bireyin ait
oldugu yola gore kisisellestirilmesi -6rnegin duygusal kirilganlik
yolundaki bir geng icin duygu diizenleme becerilerine, antisosyal-
diirtiisel yoldaki bir geng icin diirtii kontrolii tekniklerine agirlik
verilmesi- tedavi etkinligini artirabilecegi o©ne siiriilmektedir
(Blaszczynski ve Nower, 2002).
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Toplumsal ve Yasal Diizenlemeler

Okullarda yiiriitilen dijital kumar bilinclendirme
programlarinin; kumarla ilgili tutumlar1 olumlu yonde degistirdigi
ve bagimhlk riskini azaltmada etkili oldugu bildirilmektedir
(Derevensky ve Gupta, 2004). Sosyal medya platformlarina yonelik
olarak ise yas dogrulama mekanizmalarinin gelistirilmesi, kumar
reklamcihigina iliskin seffaflik yiikiimliiliiklerinin artirilmasi ve
algoritmik icerik filtreleme standartlarinin iyilegtirilmesi baglica
politika onerileri arasinda yer almaktadir. Avrupa Birligi’nde bazi
tilkelerin loot box mekanizmalarini kumar kapsaminda
degerlendirmesi, benzer diizenleyici yaklasimlarin Tiirkiye ve
Kuzey Kibris baglaminda da degerlendirilmesi gerektigine dair
onemli bir emsal olugturmaktadir.

Dijital Okuryazarhk ve Okul Temelli Programlar

Dijital okuryazarhik egitimi, genclerin algoritmik icerik
akiglarini ve kumar platformlarinin kullandigi ikna mekanizmalarini
elestirel bicimde degerlendirebilmelerini saglamay1 amacglamaktadur.
Bu tiir programlarin miifredata erken yaslardan itibaren entegre
edilmesi, genclerin sosyal medyada karsilastiklar1 kumar iceriklerini
daha  bilingli  yorumlamalarina  katki  saglayabilmektedir
(Derevensky ve Gupta, 2004). Okul psikologlar1 ve rehber
ogretmenlerin bu siirecteki rolii, risk grubundaki 6grencilerin erken
tespiti ve uygun destek mekanizmalarina yonlendirilmesi acisindan
belirleyici olabilmektedir.

Bulgular

Dijital kumar davranisi ile psikolojik degiskenler arasindaki
iligkilere odaklanan calismalar incelendiginde, diirtiisellik ve 6diil
duyarliligimin en belirleyici bireysel risk faktérleri oldugu
goriilmektedir. Norogoriintiileme calismalari, patolojik
kumarbazlarda &diille iligkili beyin bolgelerinin (6zellikle ventral

striatum ve orbitofrontal korteks) saglikli kontrollerden farkli bir
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aktivasyon oriintiisii sergiledigini gostermektedir (Potenza, 2008;
Clark ve ark., 2012). Bu farklilik, kumar uyaranlarina karsi artan
duyarhlik ve ket kontroliindeki zayiflikla iliskilendirilmektedir.
Ayrica, yiiksek diirtiisellik diizeyine sahip geng bireylerin, dijital
kumar platformlarinda daha sik ve daha yiiksek miktarlarda bahis
oynama egiliminde oldugu bildirilmektedir (Verdejo-Garcia ve ark.,
2008; Chamberlain ve ark., 2016).

Sosyal medya maruziyeti ile kumar baslangi¢ yasi arasindaki
iliskiyi inceleyen calismalar, erken yasta kumar iceriklerine maruz
kalmanin ilerleyen dénemlerde sorunlu kumar davranisi gelistirme
riskini yaklasik iki kat artirdigina isaret etmektedir (Splevins ve ark.,
2010). Ozellikle, sosyal medyada kumar reklamlarina ve influencer
iceriklerine maruz kalan genclerin, kumar1 daha normallestirilmis ve
cekici bir etkinlik olarak algiladiklar1 goriilmektedir (Gainsbury ve
ark., 2016; Hing ve ark., 2019). Loot box kullanan oyuncularin,
kullanmayanlara kiyasla daha yiiksek Problem Gambling Severity
Index (PGSI) puanlar1 aldigi bildirilmektedir (Zendle ve Cairns,
2018). Bu bulgu, loot box mekanizmalarinin kumar benzeri yapisal
ozellikleri (rastgele odill dagitimi, “neredeyse kazanma”
deneyimleri) nedeniyle bagimhlik potansiyelini artirdigim
diisiindiirmektedir (King ve Delfabbro, 2019; Drummond ve Sauer,
2018).

Kuramsal modeller agisindan bulgular sentezlendiginde,
Pathways Modeli’nin (Blaszczynski ve Nower, 2002) énerdigi ii¢
gelisimsel yoldan o&zellikle duygusal kirilganlik yolunun, sosyal
medya kaynakli kumar maruziyetiyle en giiclii drtiismeyi gosterdigi
degerlendirilmektedir; c¢ilinkii sosyal medya hem duygusal
diizenleme arayisi icindeki gencler icin bir kacis alan1 sunmakta hem
de bu arayis1 kumar igerikleriyle dogrudan iliskilendirmektedir. Bu
durum, depresyon ve anksiyete gibi duygudurum bozukluklarinin,
kumar davranisinin baslangici ve siddeti iizerinde giiclii bir etkiye
sahip oldugunu gosteren bulgularla tutarlidir (Lorains ve ark., 2011;
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Dowling ve ark., 2015). Griffiths’in (2005) Bilesenler Modeli
cercevesinde ise dijital platformlarin 6zellikle “belirginlik” ve
“duygudurum degisimi” bilesenlerini giiclendirecek tasarim
unsurlaryla (siirekli bildirimler, kisisellestirilmis éneriler, sanal para
birimleri) donatildigi goriilmektedir. Bu tasarim ozellikleri,
kullanicilarin platformlarda daha uzun siire kalmasini ve daha sik
bahis yapmasini tesvik etmektedir (King ve ark., 2019; Gray ve ark.,
2020).

Spor bahisleri 6zelinde, Hing ve arkadaslarimin (2016)
bulgulanyla ortiisiir bicimde, genc, erkek ve yiiksek bahis sikligina
sahip bireylerin risk profilinin diger alt gruplara kiyasla anlamh
olciide yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum, spor bahislerinin
sosyal medyada normallesen reklamcilik pratikleriyle birlestiginde
genc erkek niifus icin kiimiilatif bir risk olusturduguna isaret
etmektedir. Ozellikle, canli yayin sirasinda sunulan anlik bahis
oranlar1 ve bonus tegviklerinin, diirtiisel bahis davranisin tetikledigi
ve kaylp kovalama egilimini artirdigi rapor edilmistir (Lopez-
Gonzalez ve Griffiths, 2017; Hing ve ark., 2018). Ayrica, espor
bahislerinin gencler arasinda hizla yayginlasmasi, bu alanda da
benzer risk mekanizmalarinin igledigini gostermektedir (Macey ve
Hamari, 2018; Greer ve ark., 2022).

Koruyucu faktorler acisindan bakildiginda, dijital
okuryazarlik egitimi alan genclerin kumar davranigina iliskin biligsel
carpitma diizeylerinin (6r. kontrol yanilsamasi, kumarbazin
yanilgis1) anlaml bicimde diistiigii goriilmektedir (Derevensky ve
Gupta, 2004; Donati ve ark., 2018). Giiglii aile baglar1 ve ebeveyn
denetiminin ise bagimhilik gelisimini 6nlemedeki en etkili tampon
faktorler arasinda yer aldig1 belirlenmistir (Volberg ve ark., 2010;
Calado ve ark., 2017). Bu bulgular, erken miidahale programlarinin
ve aile temelli 6nleme stratejilerinin genclerin dijital kumar
riskinden korunmasinda kritik rol oynadigim1 gostermektedir
(Derevensky ve ark., 2019).
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Sonug, Tartisma ve Oneriler

Tartisma

Bu calismanin bulgular, dijital kumarin gencler tizerindeki
etkilerinin ¢ok boyutlu ve birbiriyle i¢ ice gecmis bir yapiya sahip
olduguna isaret etmektedir. Bireysel psikolojik yatkinliklar
(diirtiisellik, 6diil duyarlihgi, duygusal kirilganlik), dijital ortamlarin
tasarimsal ©zellikleri (siirekli bildirimler, kisisellestirilmis icerik,
aralikh pekistirme) ve sosyal medyanin araci rolii (algoritmik maruz
kalma, influencer pazarlamasi, akran etkisi) bir araya geldiginde,
baz1 gencler icin giiclii bir risk kombinasyonu olusabilmektedir. Bu
coklu etken etkilesimi, dijital kumar bagimhilhigini anlamak icin
ekolojik  bir  perspektifin  gerekliligini =~ vurgulamaktadir
(Bronfenbrenner, 1979; King ve ark., 2020).

Geleneksel kumardan farkh olarak dijital kumar davranisi,
cogunlukla sosyal baglamlar icinde gomiilii durumdadir ve yalnizca
bireysel bir eylem olarak degil; aym1 zamanda bir sosyal kimlik
ifadesi ve akranlarla bag kurma bicimi olarak da islev gérmektedir.
Bu durum, miidahale programlarinin tasariminda dikkate alinmasi
gereken kritik bir unsurdur. Sosyal medya platformlarinin kumar
iceriklerini 6zendiren algoritmik yapisi, genglerin kumar davranisina
yonelik tutumlarini olumlu yonde sekillendirirken, risk algilarini
azaltabilmektedir (Derevensky ve Gainsbury, 2016; Cowie ve ark.,
2019). Bu baglamda, sosyal medya sirketlerinin algoritmik icerik
filtreleme standartlarim1  iyilestirmesi ve yas dogrulama
mekanizmalarini giiclendirmesi 6nemli bir politika hedefi olarak
ortaya ¢ikmaktadir.

Pathways Modeli’nde (Blaszczynski ve Nower, 2002)
onerilen ii¢ gelisimsel yoldan 6zellikle duygusal kirilganlik yolunun,
sosyal medya kaynakli kumar maruziyetiyle en giiclii ortiismeyi
gosterdigi degerlendirilmektedir; ¢linkii sosyal medya hem duygusal
diizenleme arayisi icindeki gencler icin bir kagis alan1 sunmakta hem
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de bu arayis1 kumar igerikleriyle dogrudan iliskilendirmektedir. Bu
bulgular, depresyon ve anksiyete gibi duygudurum bozukluklarinin
kumar bagimhiliginin hem tetikleyicisi hem de sonucu olabilecegini
gosteren mevcut literatiirle tutarlidir (Lorains ve ark., 2011; Dowling
ve ark., 2015). Benzer sekilde, Griffiths’in (2005) Bilesenler Modeli
cercevesinde dijital platformlarin 6zellikle “belirginlik” ve
“duygudurum degisimi” bilesenlerini giiclendirecek tasarim
unsurlariyla donatildigi goriilmektedir. Bu unsurlar, kullanicilarin
platformda kalma siiresini uzatmakta ve bagimlilik davraniginin
pekismesine katkida bulunmaktadir (King ve Delfabbro, 2020; Gray
ve ark., 2020). Bu bulgular, Steinberg’in (2008) ikili sistemler
modeliyle birlikte degerlendirildiginde, genc bireylerin hem 6diil
sistemlerinin asir1 duyarlh hem de bilissel kontrol sistemlerinin
nispeten olgunlasmamis olmasinin, dijital kumar platformlarinin
sundugu anhk odiil dongiilerine kars1 6zellikle kirilgan bir profil
olusturdugunu gostermektedir.

Spor bahisleri ve espor bahisleri ©6zelinde elde edilen
bulgular, bu platformlarin gen¢ erkekler arasinda hizla
yayginlasmasinin, toplumsal cinsiyet temelli risk faktorlerinin ve
pazarlama stratejilerinin etkili oldugunu gostermektedir (Hing ve
ark., 2016; Macey ve Hamari, 2018). Canl yayin ve bonus tesvikleri
gibi unsurlarin, 6zellikle diirtiisel karar verme egilimi yiiksek
genclerde problemli kumar davranisini tetikledigi bildirilmektedir
(Lopez-Gonzalez ve Griffiths, 2017; Hing ve ark., 2018). Bu
nedenle, spor bahis reklamciligina yonelik daha siki diizenlemeler ve
seffaflik yiikiimliiliiklerinin getirilmesi, genglerin bu riskli iceriklere
maruz kalmasini sinirlayabilecektir.

Koruyucu faktorler agisindan, dijital okuryazarlik egitiminin
genclerin biligsel carpitmalarini azaltmada etkili oldugu, aile
baglarinin ve ebeveyn denetiminin ise bagimhilik gelisimini
onlemede tampon gorevi gordiigii belirlenmistir (Derevensky ve
Gupta, 2004; Donati ve ark., 2018). Bu bulgular, erken miidahale
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programlarinin ve aile temelli 6nleme stratejilerinin genglerin dijital
kumar riskinden korunmasinda kritik rol oynadigim gostermektedir
(Derevensky ve ark., 2019). Ayrica, okul psikologlar ve rehber
ogretmenlerin bu siirecteki aktif rolii, risk grubundaki 6grencilerin
erken tespiti ve uygun destek mekanizmalarina yonlendirilmesi
acisindan belirleyici olabilmektedir.

Sonuc¢

Bu derleme calismasi, dijital kumarin gencler iizerindeki
etkilerini bireysel, sosyal ve yapisal diizeyde kapsamli bicimde ele
almistir. Bulgular, dijital kumar davranisinin yalnizca bireysel bir
psikopatoloji olarak degil, ayni zamanda sosyal medya algoritmalari,
oyunlastirma teknikleri ve kumar endiistrisinin hedefli pazarlama
stratejileri gibi yapisal faktorlerin bir iirinii olarak anlasilmasi
gerektigini ortaya koymaktadir. Dijital kumar bagimliliginin
depresyon, anksiyete, akademik basarisizlik ve sosyal izolasyonla
olan giiclii iligkisi, bu sorunun halk saghgi acisindan 6ncelikli bir
miidahale alani oldugunu gostermektedir.

Calismanin  bazi simirhiliklart  bulunmaktadir. Bunlarin
basinda; Tiirkiye ve Kuzey Kibris’a 6zgii epidemiyolojik verilerin
yetersizligi ile dijital kumar bicimlerinin uzun vadeli etkilerini ele
alan boylamsal arastirmalarin azhgr gelmektedir. Caligmanin
derleme niteligi tasimasi, kaynak seciminde yazarlarin 6znel
degerlendirmesine bagh bir simirlilik olusturabilmekte ve kati1 bir
PRISMA protokoliiniin izlenmemis olmasi1 kapsamin kisitlayici
bicimde belirlenmesine yol acabilmektedir (Moher ve ark., 2009).
Gelecek arastirmalarin bu bosluklan kapatmaya yonelik nicel ve
nitel calismalar yiiriitmesi, ©zellikle Tiirkiye ve Kuzey Kibris
ornekleminde boylamsal izleme calismalarinin planlanmas: biiyiik
onem tasimaktadir.
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Oneriler

Bu c¢alismanin bulgularindan hareketle su Oneriler
sunulmaktadr:

1. Egitim Miifredatina Entegrasyon: Dijital
kumar bilin¢lendirmesinin ilk ve orta ©6gretim
miifredatina entegre edilmesi, genclerin erken yasta
farkindalik kazanmasini saglayacaktir.

2. Psikolog Egitimi: Genglerle c¢alisan
psikologlara yoOnelik 6zel egitim programlarinin
olusturulmasi, riskli davranmiglarin erken tespitini
kolaylastiracaktir.

3. Yasal Diizenlemeler: Loot box
mekanizmalarini  kapsayan yasal diizenlemelerin
gelistirilmesi, sans oyunu ile dijital koleksiyon arasindaki
gri alanin netlestirilmesini saglayacaktir.

4. Sosyal Medya Denetimi: Sosyal medya
platformlarimin  kumar iceriklerine yonelik algoritma
standartlarinin  giiclendirilmesi ve yas dogrulama
mekanizmalarinin iyilestirilmesi gerekmektedir.

5. Reklam Seffafligi: Spor bahis reklamciligina
yonelik seffaflik yiikiimliiliiklerinin artirilmasi, genclerin
manipiilatif pazarlama stratejilerinden korunmasina katki
saglayacaktir.

6. Universite Damsmanhgi: Universite
kampiislerinde = erken risk taramasina  yonelik
damsmanlik birimlerinin giiclendirilmesi, riskli kumar
davranigi  sergileyen Ogrencilerin uygun destek
mekanizmalarina erken yonlendirilmesini
kolaylagtirabilecektir.
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BOLUM 3

COCUK VE ERGENLERDE TEKNOLOJI
BAGIMLILIGI: INTERNET OYUN OYNAMA
BOZUKLUGU, RiSK FAKTORLERI, TEDAVi

YAKLASIMLARI VE DIJITAL HIJYEN

FiLiZ KOCOGLU SAGLAM'

Giris
2000’11 yillarla birlikte hizla yayginlagan tasinabilir dijital
cihazlar (akilli telefonlar, tabletler, diziistii bilgisayarlar vb.),
insanlig1 “dijital caga” tasiyarak cocuklarin 6grenme, eglence ve
sosyal etkilesim siireclerini doniistiirmiis ve zaman ile mekan
sinirlarint ortadan kaldirmistir. Ancak dijital medyanin sundugu bu
sinirsiz erisilebilirlik, gelisimsel a¢idan heniiz hassas durumda olan
geng zihinlerde akilli telefon, sosyal medya ve video oyunlarina

yonelik bagimlilik riskini belirgin sekilde artirmaktadir (Ding ve Li,
2023).

Dijital cihazlar ve ¢evrim i¢i platformlar, cocuklarin giindelik
yasaminin siradan bir parcasi héline gelmistir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu (TUIK) verilerine gére 6-15 yas arasindaki gocuklarda
internet kullanimi 2021°de %82.7 iken 2024°te %91.3’e yiikseldigi
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ve internet kullanim oranlarinin cinsiyetler arasinda benzer oldugu
goriilmistlir. Cocuklar internette en ¢ok video izlemekte (%83.9),
ardindan 6dev/cevrim i¢i ders (%75) ve oyun (%72.7) etkinlikleri
gelmektedir;  %66.1’1  sosyal medya, %96.3’1i  YouTube
kullanmaktadir. Cocuklarin %63.8’inin en az bir kisisel dijital cihazi
bulundugu raporlanmaktadir (TUIK, 2024). Diizenli telefon
kullanan ve telefonunu yarim saatte bir kontrol ettigini belirten
cocuklarin orani ise 6-10 yasta %19.6, 11-15 yasta %42.8 olarak
bildirilmistir (TUIK, 2024).

Benzer bir tablo uluslararasi verilerde de goriilmektedir.
Cocuk ve ergenlerde cep telefonu sahipligi oranlar1 yasla birlikte
belirgin bir artig gostermektedir. Bu oran 10 yasinda %56, 11 yasinda
%83 ve 16-17 yas grubunda ise %98’e ulasmaktadir. Cocuk ve
ergenlerin serbest zaman etkinliklerinde cihaz odakli aktiviteler 6n
plana c¢ikmaktadir: 8-17 yas grubunda en popiiler serbest zaman
faaliyeti %43 ile oyun oynamak iken, bunu %36 ile TV veya film
izlemek takip etmektedir. Cevrim i¢i oyun oynama oranlari yagla
birlikte artis gostererek 3—5 yas grubunda %29 iken, 67 yaslarda
%A48’e, 8-9 yaglarda %64’e ylikselmekte ve 10 yasindan itibaren
%73—76 bandinda seyretmektedir. 8—17 yas grubundaki ¢ocuk ve
ergenler arasinda en yaygin kullanilan dijital platform %66—70
erisim orantyla YouTube’dur (Ofcom, 2026). Amerika Birlesik
Devletleri’'nde haftada 1 saat veya daha fazla video oyunu
oynayanlarin orani incelendiginde, 5-17 yas arasindaki ¢ocuklarin
diger tiim yas gruplarina kiyasla daha yiiksek orana sahip oldugu
goriilmektedir (Entertainment Software Association [ESA], 2026).

Bu bolimiin amaci, c¢ocuklarda (0-18 yas) teknoloji
bagimliligt olarak adlandirilan  problemli dijital kullanim
orlintililerinin, G6zellikle internet oyun oynama bozuklugunun risk
faktorlerini ve olast sonuglarini, tedavi yaklasimlarini ve bu
orlintililerin 6nlenmesine yonelik dijital hijyen stratejilerini biitlinciil
bir ¢ercevede ele almaktir. Boliimde 6nce kavramsal ¢ergeve ve tant
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simiflamalari, ardindan kullanim  Orilintiileri ve yaygmlik
tartisilmaktadir. Sonraki kisimlarda bireysel, ailevi, cevresel ve
teknolojiye 6zgii risk faktorleri ile olast sonuglar sunulmakta; tedavi
yaklasimlari ele alinmakta; aile, okul, klinik ve politika diizeyindeki
dijital hijyen stratejileri yas gruplarina gore ele alinmaktadir.

Kavramsal Cerc¢eve ve Tam1 Simiflamalari

Literatiirde video oyunlarmin ve internetin uyum bozucu
kullanimmi tanimlamak amaciyla “video oyunu bagimliligr”,
“kompulsif internet kullanimi”, “patolojik internet kullanimi”,
“sorunlu internet kullanim1” ve “internet bagimliligr” gibi farkli
kavramlar kullanilmistir (Lindenberg ve ark., 2020). Teknoloji
bagimliligt; akilli telefon bagimliligi da dahil olmak {izere ¢evrim igi
video oyunlar1 ve ¢evrim i¢i sosyal aglar gibi baglamlarda makine
ile insan arasindaki etkilesime dayanan tiim davranigsal bagimlilik
orlintiilerini kapsayan genel bir kavramdir (Rosendo-Rios ve ark.,
2022).

Bagimlilik kavrami, uyusturucu veya madde kullanimini
iceren tanimlarla yapilsa da kumar, seks, egzersiz, video oyunu
oynama ve internet kullanimi gibi herhangi bir madde alimini
icermeyenler de dahil olmak {izere bir dizi davranis potansiyel olarak
bagimlilik yapici olarak degerlendirilmeye baslanmistir. Bu
bagimlilik yapict davranislarin belirginlik, duygudurum degisikligi,
tolerans, yoksunluk, ¢atisma ve niiks olmak iizere alt1 ortak bilesen
tasidigt  ve Dbiyopsikososyal bir siirecin  parcast oldugu
belirtilmektedir (Griffiths, 2005).

Bugiin icin yalnizca oyun oynama davranigi iki biiyiik
simiflama sisteminde yer almaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi
DSM-V’te internet oyun oynama bozuklugu resmi bir tani olarak
degil, Bolim III’te “daha fazla ¢aligma gerektiren durumlar” basligi
altinda sunulmustur ve Onerilen Ol¢iit kiimesi dokuz Olgiitten
olusmakta ve on iki ay i¢inde bes veya daha fazlasinin
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kargilanmasini1 gerektirmektedir (American Psychiatric Association
[APA], 2013; APA, 2022). Diinya Saglik Orgiitii, 2019°de kabul
edilen Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi’nin 11. revizyonunda
(ICD-11) oyun bozuklugunu bagimlilik yapici davraniglara bagl
bozukluklar arasinda resmi bir tani olarak tanimlamistir. ICD-11"de
iic cekirdek ozellikle tanimlanir: oyun {iizerindeki kontroliin
bozulmasi, oyuna diger yasam ilgi ve etkinliklerinin 6niine gececek
kadar oncelik verilmesi ve olumsuz sonuglara ragmen siirdiirme ya
da artirma (World Health Organization [WHO], 2019b). Her iki
sistemde de belirgin islev kaybi aranir.

Kullanim Oriintiileri ve Yayginhk

Cocuklarda dijital teknoloji kullaniminin 6nemli bir bolimii
okul, 6dev ve ders gibi normatif gelisimsel islevlere hizmet
etmektedir (%75°1 internette Odev/cevrim i¢i ders etkinligi
yapmaktadir; TUIK, 2024). Bu nedenle kullamim siiresi veya
sikligimma bakarak sorun saptamak, normal kullanimin patolojik
olarak etiketlenmesi riskini tagir. Ancak ¢ocuklarin bir bdliimiinde
kullanim kontrolden ¢ikabilmekte; uyku, okul basarisi, aile iligkileri
ve ruhsal iyilik hali gibi alanlarda islev kaybina yol acabilmektedir.

Yakin zamanl bir ¢aligmada cocuklar ve ergenler arasinda
internet oyun oynama bozuklugunun birlestirilmis kiiresel
yaygmhigmin %10 oldugu, diinya genelinde her on ¢ocuk ve
ergenden yaklagik biri internet oyun oynama bozuklugunun
kriterlerini karsiladig1 ve bu sorunun kiiresel bir ruh sagligi meselesi
olarak giderek arttig1 vurgulanmistir (Barboza ve ark., 2026). Farkl
caligmalarda da benzer sekilde %5 ile %9 arasinda yayginlik oranlari
bildirilmistir (Gentile ve ark., 2017; Paulus ve ark., 2018).
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Risk Faktorleri

Icsel ve Dissal Risk Faktorleri

Internet oyun oynama bozuklugunun gelisiminde etkili olan
icsel faktorler; yiiriitiicii islev bozukluklari, yetersiz 6z-diizenleme,
zay1f karar verme, duygu durum/ddiil sistemi diizensizlikleri, kagis
davranigi, disiik 6z saygi/0z-yeterlilik, norobiyolojik anomaliler
(beyin aktivasyon/baglant1 degisiklikleri ve dopaminerjik sistem
bozuklugu) ile erkek cinsiyeti, ergenlik yasi, kisilik ozellikleri
(durttisellik, diisik 06z-kontrol, yenilik arayisi, agresyon, ige
dontikliik, yiiksek nevrotisizm) ve yalnizlik gibi bireysel degiskenler
belirtilmistir (Paulus ve ark., 2018). Dissal faktorler olarak ise zayif
ebeveyn denetimi, olumsuz ebeveyn tutumlari, pargalanmis aile
yapist ve aile i¢i siddet gibi ailesel etkenler; akran iligkilerinde
zayiflik, sosyal izolasyon ve lonca baskisi gibi sosyal unsurlar;
oyunlarin sonu olmayan yapisi, ddiil-ceza mekanizmalari, oyun igi
satin alimlar (monetization) ve tiirii (6zellikle MMORPG’ler) gibi
yapisal ozellikler ile odada kisisel cihaz/internet bulunmasi, yasa
uygun olmayan igerik kullanimi ve psikiyatrik es tanilar belirtilmistir
(Paulus ve ark., 2018).

Duygusal Diizenleme ve Kacis Islevi

Internet oyunlar, sundugu sinirsiz ¢cevrim i¢i mesajlasma ve
sesli arama imkanlariyla eglenceli bir ¢evrim igi iletisim ortami
yaratmakta; oyunda elde edilen puan ve basarilar araciligiyla
heyecan, tatmin ve mutluluk hissi vererek olumsuz duygulardan bir
kacis platformu sunmaktadir. Cok oyunculu oyunlar iizerinden
cevrim i¢i bir toplulugun pargasi olmak, bireylerin aidiyet
duygusunu artirip yalnizlik ve izolasyon hissini hafifletse de; oyun
oynama ihtiyacinin kontrolden ¢ikmasi ve asir1 kullanimin
engellenememesi ciddi psikolojik ve davranigsal sorunlara yol
acmaktadir (Park ve ark., 2025).
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Cocuk ve ergenler depresyon, anksiyete, akademik sinav
stresi ve yalnizlikla basa ¢ikmak i¢in video oyunlarini bir kagis ve
uyum saglama mekanizmasi olarak kullanmakta; oyun ig¢i iletigim,
basar1 hissi ve cevrim i¢i topluluk katilimi sayesinde aidiyet
duygularint  artirarak ~ olumsuz  duygulardan  uzaklagmay1
saglamaktadir (Park ve ark., 2025).

Aile ve Baglanma ile iliskili Etkenler

Ailevi ihmal, olumsuz yasam kosullar1 ve yakin iligkilerdeki
kaygili/glivensiz  baglanma  stilleri, bireyleri  gergeklikteki
olumsuzluklar telafi etmek adina sanal diinyalara yoneltmektedir.
Bu durum, yetersiz duygusal ortamlarin ve baglanma kaygisinin
sorunlu internet oyunu kullanim riskini artirdigi hipotezini
desteklemektedir (Grajewski ve Dragan, 2020).

Zayif aile islevselligi, aile i¢i catigmalar, ebeveyn istismari
ve yetersiz ebeveyn-cocuk iligkileri, ¢ocuklarda internet oyun
oynama bozuklugu riskini ve diizeyini artiran en tutarli faktorler
arasindadir (Bender ve ark., 2020).

Sonuclar ve Eslik Eden Sorunlar

Internet oyun oynama bozuklugu; ¢ocuklarda ve ergenlerde
akran iliskilerinde bozulmalar, igsellestirme ve digsallastirma
sorunlari, duygusal ve davranigsal problemler, uyku bozukluklari ile
dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), kaygi
bozukluklar1 ve depresyon gibi ¢esitli ruhsal ve fiziksel saglik
sorunlariyla yakindan iliskilidir. Bu psikopatolojik ve gelisimsel
faktorler, sorunlu oyun oynama davranisi ile karsilikli etkilesim igine
girerek birbirini pekistirmekte ve gelisimsel siire¢ boyunca oyun
bagimliliginin seyrini yordamaktadir (Coutelle ve ark., 2024).

Tedavi Yaklasimlari

Internet oyun oynama bozuklugu tedavisinde; Biligsel

Davraniggt  Terapi (BDT), Motivasyonel Goriisme ve aile
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miidahalelerini i¢eren psikososyal yaklagimlar semptomlar1 ve ekran
stiresini azaltmada temel rol oynamaktadir. Bu psikoterapotik
yontemlerin yani sira spor/egzersiz uygulamalar1 ve gegici ekran
perhizleri (dijital detoks) gibi davranigsal kisitlamalar da 06z
diizenlemeyi destekleyen tamamlayict secenekler olarak one
¢ikmaktadir. Ozellikle DEHB veya depresyon es tanisi varliginda
bupropion, metilfenidat ve atomoksetin gibi farmakoterapotik
ajanlarin kullanimi etkili olurken; en yiiksek tedavi basarist BDT
veya c¢ok diizeyli danmismanligin ila¢ yonetimiyle birlestirildigi
kombine protokollerle elde edilmektedir (Sussman ve ark., 2025).

Dong ve ark. (2024) ¢ocuk ve ergenlerde internet oyun
oynama bozuklugu tedavisinde kullanilan yaklasimlari1 su basliklar
altinda ele almaktadir:

e BDT: Islevsel olmayan inanglar1 degistirmeye ve
kullanim  kisitlandiginda  ortaya ¢ikan  olumsuz
duygularla bas etmeye odaklanir.

e Farmakoterapi (ila¢ Tedavisi): Dogrudan onayli bir
ilact bulunmamakla birlikte, es tant durumlarinda
(DEHB, depresyon vb.) veya bagimlilik semptomlarin
hafifletmek  amaciyla  bupropion,  esitalopram,
metilfenidat ve atomoksetin gibi ajanlar kullanilir.

e Kombine Terapiler: Terapotik basariyr artirmak adina
BDT veya cok diizeyli danmigmanligin; farmakoterapi,
egzersiz veya aile egitimleriyle bir arada uygulandigi en
etkili klinik protokollerdir.

e Diger Tedavi Yaklasimlari: Aile terapileri, 6zellikle
ergenlerde aile i¢i islevselligi ve iletisimi diizelterek
tedavinin  siirdiiriilebilirligini  saglayan kritik  bir
tamamlayict yontemdir. Bunun yami sira bilingli
farkindalik (mindfulness) egitimi islevsel olmayan

biligsel siiregleri ve bas etme becerilerini diizenlerken,
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yazma ve konusma kurslart da oyuna yonelik istegi
azaltmada yardimci segenekler olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Onleme ve Dijital Hijyen Onerileri

Yas Donemlerine Gore Ekran ve Teknoloji Kullanimi Onerileri

Diinya Saglik Orgiiti’niin (WHO, 2019a) bes yas alt1
oOnerileri:

e 1 yas alti: Ekran siiresi onerilmemektedir.

e 1 yas: Hareketsiz ekran siiresi (televizyon, video,
bilgisayar oyunu) dnerilmemektedir.

e 2 yas: Hareketsiz ekran siiresi en fazla 1 saat olmali, daha
az olmasi daha iyidir.

e 3-4 yas: Hareketsiz ekran siiresi en fazla 1 saat olmals,
daha az olmasi1 daha iyidir.

Aile Medya Plam ve 4M flkesi

Okul ¢agindaki ¢ocuklar ve ergenler i¢in ise ekran siiresine
tek bir iist siir getirmek yerine, kullanimin niteligini ve gilindelik
yasama etkisini ele alan bir yaklasim 6nerilmektedir. Saglik hizmeti
sunucularinin ailelere sundugu dijital medya rehberliginde temel
alinan 4M ilkesi ¢ercevesinde; ekran kullaniminin zaman ve igerik
siirlarini belirleyen bir Aile Medya Plani ile Y6netilmesi (Manage),
ekran siliresinin pasif igerikler yerine egitici, aktif ve sosyal
aktivitelere  yonlendirilerek ~ Anlamli  Ekran  Kullaniminin
(Meaningful) tesvik edilmesi, ebeveynlerin kendi medya
aliskanliklarin1 diizenleyip yemek saatleri ile yatmadan Onceki
siiregte “ekransiz” alanlar yaratarak Model Olmasi (Model) ve
kisitlamalara verilen tepkisel davraniglar ile uyku, okul ve yiiz yiize
etkilesimi engelleyen sorunlu kullanim belirtilerinin
Gozlemlenmesi/Takip Edilmesi (Monitor) 6nerilmektedir (Canadian

Paediatric Society, 2019).
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Dijital Icerigin Niteliginin Degerlendirilmesi

Amerikan Pediatri Akademisi’nin politika bildirisinde
(Munzer ve ark., 2026), ailelerin diislik nitelikli dijital igerigi ayirt
edip ayiklayabilmesi i¢in “SCREEN OUT” (diisiik nitelikli icerigi
ele) adiyla pratik bir kontrol listesi sunulmaktadir. Kisaltmanin
harfleri swrasiyla su Ozellikleri temsil etmektedir: kullanim
siirdiirmeye yonelik giinlilk devamlilik sayaclar1 (Streaks), tedirgin
edici, siddet igeren veya ayrimci icerik (Creepy content), sik verilen
odiiller (Rewards), icerikten ¢ikisin giic olmasi (Escape is hard), asir1
reklam ve ticari yonlendirmeler (Excessive ads), abonelik veya
etkilesim i¢in 1srarcit cagrilar (Nagging), dikkat ¢cekmeye odakl
abartili 6geler (Over-the-top), yabancilardan gelen istenmeyen
iletisim (Unwanted contact) ve oyuncak ya da asir1 tiikketimi one
cikaran unsurlar (Toys). Bu o6zelliklerin varligi, igerigin ¢ocugun
zamanina degmeyebilecegine isaret eden ipucglart olarak
sunulmaktadir.

Aileler ve Politika Yapicilar icin Oneriler

Munzer ve arkadaslar1 (2026) tarafindan aileler ve politika
yapicilar i¢in Onerilen stratejiler Tablo 1°de 6zetlenmistir.



Tablo 1 Dijital Ortamlarda Risklerin Azaltilmasina Yonelik Aile ve
Politika Diizeyinde Oneriler

Aileler icin Oneriler

Dijital Ekosistem icin Politika
Onerileri

Dijital Okuryazarh@ Gelistirin:
Reklam, mahremiyet, beden imaj,

FoMO ve igerigin kaliciligt
¢ocuklarla diizenli konusulmali;
zararlt  igerikle  karsilasilirsa

psikolojik destek saglanmalidir.
Bir Aile Medya Plam1 Olusturun:
Medya smirlart aile iyeleriyle
birlikte belirlenip yazili plana
dontistiriilmelidir.

Kaliteli Icerik Bulun: Sosyal-
duygusal becerileri ve elestirel
diisiinmeyi destekleyen igerikler
se¢ilmeli; sik o6diil, reklam ve
siddet icerenlerden kaginilmalidir.
IIk Telefon Kararmda Bilingli
Olun: Hazir olma yasa degil,
ergenin dijital okuryazarligina,
diiriistliigiine ve ¢atisma yonetme
becerisine baglhidir; cihaz
ayarlarini bakim verenler
belirleyip izlemelidir.

Tabletler: Kisisel tablet yerine
ortak aile tableti tercih edilmeli;
kisisel cihaz ertelenebilir, bu
erteleme  O0grenme  firsatlarini
kagirmaya yol agmaz.

Ekransiz Zaman  Yaratin:
Yemek, yatak odasi, Odev ve
yatmadan onceki bir saat ekransiz
tutulmali;; ayn1 anda tek ekran
kullanilmalidir.

Uciincii  Alanlarin  Desteklenmesi:
Kiitiiphane, yesil alan, spor tesisi ve
toplum merkezlerine yatirim yapilmali;
kaliteli ¢cocuk bakimi ve ebeveyn izinleri
giiclendirilmelidir.

Kar Amaci Giitmeyen, Cocuk Odakh
Medyanin Fonlanmasi: Reklam ve
harcama mekanizmalarindan arinmus,

gelisim ilkelerine uygun yayincilar
desteklenmelidir.
Okullarda Ogrenme Ortaminin

Korunmasi: Kanita dayali, tutarli okul
telefon politikalar1 uygulanmalidir.
Seffafhik, Giivenlik ve Sertifikasyon
Standartlari: Platformlar ve oyun
iireticileri iirtin giivenligi standartlarina
tabi olmali; resit olmayan kullanicilara
iliskin  glivenlik ve iyilik  hali
gostergelerini diizenli raporlamalidir.
Zararh iceriklerin Engellenmesi ve
Algoritmik Sorumluluk:
Cinsellestirilmig, ticarilestirilmis veya
siddet igeren tasarimlar denetlenmeli;
algoritmalarin kendine zarar verme, yeme
bozuklugu ve intihar gibi igerikleri 6ne
¢ikarmasi engellenmelidir.

Gizliligi Koruyan Yas Dogrulama ve
Evrensel Silme Hakki: Yasa uygun
olmayan ortamlara erisimi sinirlayan,
gizliligi  koruyan yas  dogrulama
gelistirilmeli; “evrensel silme hakki”
yasal giivenceye alinmalidir.
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Aileler icin Oneriler

Dijital Ekosistem icin Politika
Onerileri

Zaman Smrlar1 Koyun: Siire
aileye gore degisir (okul dncesinde
giinde bir saatin alti, okul ¢ag1 ve

ergenlerde bir-iki saat  gibi);
icerigin niteligi ile uyku, oyun ve
hareketin  korunmas:  siireden
onemlidir.

Diger Aktivitelere Yer Acin:
Spor, sanat, miizik ve agik hava
etkinlikleri ekranin yerini alacak
anlaml alternatifler sunar.

Ebeveyn Kontrollerini Kullanin:
Siire, indirme, kisi ve satin alma

ayarlar1 cihaz ve platform
araglariyla diizenlenmeli; araglar
¢ocukla iletigim icinde
kullanilmalidir.

Uykuyu Koruyun: Yatmadan bir
saat once ekran kullanilmamali;

yatak odasinda cihaz
bulunmamalidir.

iliski Kurun: Giiglii ebeveyn-
gocuk iligkisi siirlarin
uygulanmasini kolaylagtirir;
birlikte medya kullanimi da iliskiyi
giiclendirebilir.

Giivenligi Ogretin: Pornografi,
cinsel icerikli mesaj tekliflerini
reddetme ve gorsel paylasimin
sonuglari, agik uglu konugmalar ve
“eger-Oyleyse” senaryolartyla
ogretilmelidir.

Cok Paydash Uzlasi ve Arastirma
Fonlar: Aileler, uzmanlar, pediatristler,

politika  yapicilar  ve teknoloji
sirketlerinin  katilimiyla ulusal uzlasi
bildirgeleri hazirlanmali; yeni dijital
formatlarin gelisimsel etkilerini
inceleyen arastirmalar oncelikle
desteklenmelidir.

Kaynak: Munzer ve ark. (2026) calismasindan yazar tarafindan Tiirkceye

uyarlanmis ve ozetlenmistir.
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