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Cevrimici kumar, mobil cihaz kullaniminin yayginlasmasi ve yeni medya teknolojilerinin entegrasyonu ile hizla blyliyen kiresel bir endistri haline
gelmistir. internet (izerinden kolay erisim, anonimlik ve oyunlastirma unsurlarinin etkisiyle, cevrimici kumar giderek daha fazla birey tarafindan
tercih edilmekte ve sosyal, finansal, psikolojik etkileriyle dikkat ¢ekmektedir. Bu arastirma, Universite 6grencilerinin gevrimici kumar
davranislarini ve bu davranislarin arkasindaki motivasyonel ve sosyal dinamikleri incelemeyi amaglamaktadir. Calismanin temel problemi,
cevrimigi kumarin geng yetiskinler tzerindeki etkilerini anlamak ve yeni medya okuryazarliginin bu etkilerle nasil basa cikilabilecegini
kesfetmektir. Arastirmada, ¢evrimici kumar oyunlarina baslama motivasyonlari, oyun tercihleri, kazang veya kayip sonrasi duygusal tepkiler,
sosyal ve finansal yasam Uzerindeki etkiler ve kumar aliskanliklarinin strdirilebilirligi gibi sorulara yanit aranmaktadir. Arastirma, nitel bir
yéntem olan fenomenolojik arastirma deseniyle gerceklestirilmis ve 12 tiniversite 6grencisi ile derinlemesine milakatlar yapiimistir. Milakatlar,
MAXQDA 24 yazilimi ile analiz edilerek tematik bir inceleme yapilmistir. Temel bulgular, ¢evrimici kumara baslama motivasyonlarinda arkadas
tavsiyesi ve sosyal medyanin etkili oldugunu, slot oyunlarinin ise kullanicilari uzun stire platformda tutma potansiyeline sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayrica, ¢evrimici kumarin bireyler izerindeki sosyal, finansal ve duygusal etkilerinin dinamik ve ¢ok boyutlu oldugu anlasiimistir.
Yeni medya okuryazarligi, cevrimici kumar icerikleriyle ilgili farkindalik yaratma ve bu igeriklerin olumsuz etkilerini minimize etme agisindan kritik
Oneme sahiptir.
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Abstract

Online gambling has become a rapidly growing global industry with the widespread use of mobile devices and the integration of new media
technologies. Facilitated access via the Internet, anonymity, and elements of gamification have led to an increasing preference for online
gambling among individuals, drawing attention to its social, financial, and psychological impacts. This study aims to examine the online gambling
behaviors of university students, and the motivational and social dynamics behind these behaviors. The primary research problem is to
understand the impacts of online gambling on young adults and explore how new media literacy can address these effects. The study addresses
questions related to motivations for engaging in online gambling, game preferences, emotional responses following wins or losses, impacts on
social and financial lives, and the sustainability of gambling habits. The research was conducted using qualitative phenomenological research
design, and in-depth interviews were conducted with 12 university students. Thematic analysis was performed on the interview data, using
MAXQDA 24 software. The key findings indicate that peer recommendations and social media play significant roles in motivating individuals to
start online gambling, and that slot games have the potential to keep users engaged on the platform for extended periods. Additionally, the
study reveals that the social, financial, and emotional impacts of online gambling on individuals are dynamic and multifaceted. New media
literacy is critically important in raising awareness about online gambling content and minimizing its negative effects.
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Giris

Yeni medya teknolojilerinin, internetin ve mobil cihazlarin yayginlagmasi bireylerin gevrimigi
platformlarda vakit gegirme bigimlerini donistiirmis ve yeni davranis kaliplarinin ortaya
cikmasina neden olmustur. Bu baglamda, cevrimici kumar, ozellikle gencg yetiskinler arasinda
hizla biiyliyen bir sorun haline gelmistir. Universite 8grencileri, dijital medya araclarina yiiksek
diizeyde erisim ve kullanim yetkinlikleri nedeniyle ¢evrimici kumar davranislari agisindan risk
altindaki gruplardan biri olarak 6ne g¢ikmaktadir. Cevrimigi kumarin kolay erisilebilirligi,
anonimlik saglayan yapisi ve geng bireylerin ekonomik kaygilarina yonelik hizli kazang vaatleri,
bu davranisin yayginlasmasini destekleyen temel faktorler arasinda yer almaktadir.

Teknolojide yasanan gelismeler, bireylere ¢evrimici kumar etkinliklerinde alternatifler
sunmanin disinda fiziksel olarak bir kumarhanede bulunma gerekliligini ortadan kaldirmistir
(Mora-Salgueiro vd., 2021, s. 900). Kumarin kolay erisilebilir olmasi, etkili pazarlama ve
reklamcilik faaliyetleriile kumar diizenlemelerinin etkisi, kumar oynayanlarin sayisinda gittikce
artis yasanmasina neden olmustur (Hing vd., 2017). Cevrimigi kumar, dijital devrimin bir
sonucu olarak ortaya cikarak, fiziksel mekanlarla sinirh kumar faaliyetlerini daha genis ve
erisilebilir bir sanal alana tasimistir (Zhang, 2023). Cevrimici kumar, bir sans oyunu ya da spor
faaliyetine yonelik para yatirarak internet araciligiyla bahis oynama etkinlikleri olarak
tanimlanir ve c¢evrimici kumar oyunlari ise poker, slotlar, masa oyunlari, spor bahisleri,
cekilisler ve piyangolar gibi cesitleri icermektedir. Dijital teknolojiler, sanal spor miisabakalari,
tazi ve at yarislari ile misket yarislan gibi cesitli bahis ve kumar tirlerini de donistlirerek
kullanicilarin erisimine sunmaktadir (LaPlante vd., 2009).

Cevrimici kumar, yillik piyasa degeri milyarlarca dolari bulan ve hizla biyliyen kiresel bir
endistriye donlismiustiir. Platformlarin sundugu kolay erisim, anonimlik ve genis oyun
olanaklari, geleneksel kumar faaliyetlerine katilmamis bireyler de dahil olmak (izere genis bir
kitleyi kendisine cekmektedir (Leslie & McGrath, 2024). Sosyal medya ve internet, tlkelerin
farkhlasan kumar diizenlemeleri ve kiltirel gesitliliklerine ragmen, kumar faaliyetlerini hem
gorinir hem de erisilebilir kilmaktadir (Clemens vd., 2017). Sosyal medya ve mobil cihazlar,
kumari geleneksel olarak sorunlu mekanlar olarak goriilen kumarhaneler, barlar ve
kulGplerden gikararak mevcut ve potansiyel tiketicilerin evlerine ve ceplerine tasima imkani
sunmustur. Bahis uygulamalari, ¢evrimi¢i kumarhaneler, slot makineleri ve video
oyunlarindaki oyun igi piyangolarin yayginlasmasi, kumarin normallesmesine ve kumar
endistrisinin denetimden uzak, rastgele bir sekilde blylimesine zemin hazirlamistir (Parker
vd., 2024) Cevrimici kumar, izolasyon, kesintisizlik, strekli ve kolay erisim gibi 6zellikleriyle
bireyler icin riskler barindiran bir ortam sunmaktadir (Gainsbury vd., 2020).

Mevcut ¢alismanin amaci, Universite 6grencilerinin ¢evrimigi kumar davranislarina yonelik
egilimlerini ve bu davranislarin arkasindaki motivasyonel ve sosyal dinamikleri incelemektir.
Ayrica, yeni medya okuryazarliginin, cevrimici kumar iceriklerine karsi farkindalik yaratmada
ve bireylerin kendilerini koruma becerilerini gelistirmede nasil bir rol oynadigi tartisilacaktir.
Bu baglamda elde edilen bulgular, yalnizca geng yetiskinlerin ¢evrimigi risklerle basa ¢ikma
stratejilerini  gelistirmekle kalmayip, ayni zamanda c¢evrimici kumar politikalarinin
diizenlenmesine yonelik 6neriler sunma potansiyeline sahiptir.
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1. Cevrimici Kumar

Post-endustriyel tliketici toplumlarina gecisle birlikte, sosyallesme siireclerinin bir unsuru
olarak kumarhaneler yayginlasmistir (Cosgrave, 2010). internetin ve mobil cihazlarin yenilikgi
yapisi ve yaygin kullanimi, geleneksel kumar unsurlarinin (piyangolar, kart oyunlari ve
kumarhaneler vb.) yerini glinimiizde ¢evrimigi kumar olarak bilinen bir olguyla degistirmesine
yol agmistir (Marmet vd., 2021). internet iizerinden gerceklestirilen cevrimici (e-kumar),
bireylerin ¢evrimigi cihazlar (bilgisayar, akill telefon, tablet vb.) araciligiyla katihm
saglayabildigi bir kumar tlirtdir. Cevrimici kumar son yillarda adeta bir fenomen haline gelmis
ve bu durum, bir¢ok tGlkede kumar oynama oranlarinda belirgin bir artis ve katilim bigimlerinde
degisimler meydana getirmistir (Lelonek-Kuleta & Bartczuk, 2021, s. 1080).

1990'larda erisilebilir hale gelen g¢evrimigi kumar, zamanla kapsamini ve yayginligini hizla
artirmistir. Ginimduzde, dinya genelinde milyonlarca kisi, akilli telefonlar, tabletler ve
bilgisayarlar araciligiyla cevrimici kumar oynamaktadir (Hing vd., 2022). Ozellikle akilli
telefonlar, aninda ve mekandan bagimsiz erisim sunarak kumarin evde, iste, yolculuk
sirasinda, sosyal ortamlarda veya bahis etkinlikleri esnasinda giinliik hayata entegre
edilmesine olanak tanimistir (James vd., 2019). Basta akilli telefonlar olmak (zere mobil
cihazlar, 3G/4G internet baglantisi araciligiyla mobil siteler ve uygulamalar Gzerinden kumara
neredeyse her yerden erisim imkani sunarak en ulasilabilir kumar platformu olarak
degerlendirilmektedir (Gainsbury vd., 2012). Mobil kumarin siirekli erisilebilirligi,
kumarbazlarin siirekli olarak cazip kumar firsatlari aramasina ve bu nedenle kumara daha fazla
dahil olma olasiliklarinin artmasina yol acmistir. Cevrimici ve mobil kumarin etkisiyle,
problemli kumar sorunlarinin ilerlemesi daha hizl gerceklesmekte ve bu durum, daha genc bir
neslin problemli kumarbazlar olarak ortaya ¢cikmasina neden olmaktadir (Drakeford & Hudson-
Smith, 2015, s. 22).
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Diinya ¢apinda kullanilan veri tabanlarindan biri olan Scopus’a gore, cevrimici kumar konulu
arastirmalarin son yillarda artis gosterdigi gériilmektedir. Bu durumun nedenleri, yeni medya
teknolojilerin hizla yayilmasi, internet erisiminin artmasi ve mobil cihazlarin kullaniminin
yogunlagmasi ¢evrimici kumarin daha erisilebilir hale gelmesi olarak sayilabilir. Ayrica, konuya
iliskin yayin sayisinin gittikge artis goéstermesi, ¢evrimici kumarin diinya genelinde gittikge
blyuyen bir sorun haline geldigine isaret etmektedir.
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Sekil 2. Cevrimici Kumar Arastirmalarinin Disiplinlere Gore Dagilimi

Kaynak: Scopus

Sekil 2'de gorildugl lGzere, cevrimici kumar genis bir yelpazeye yayilan disiplinler arasi bir
arastirma alani olarak ele alinmaktadir. Bu durum, gevrimi¢i kumarin yalnizca bireysel
davranislar ve sosyal etkilesimler izerinde degil, ayni zamanda teknolojik, tibbi ve psikolojik
suregler Uzerinde de derin etkiler yarattigini gostermektedir. Alana iliskin literatir
incelendiginde kavramin en fazla psikoloji (Kuss vd., 2021; Siomos vd., 2012; Tessier vd., 2024),
tip (Hakansson vd., 2017; Jeannot vd., 2023; Masaeli & Farhadi, 2021), sosyal bilimler
(Gainsbury vd., 2016; Humphreys & Latour, 2013; Lin & Wang, 2024) ve bilgisayar bilimleri
(Blanchard & Henle, 2008; Ghaharian vd., 2023; Murch vd., 2024) disiplinleri tarafindan
incelendigi goriilmektedir. Bu disiplinler arasi yaklasim, ¢evrimic¢i kumarin karmasik yapisini
anlamak ve ¢6ziim odakh politikalar gelistirmek icin hayati Gnem tasimaktadir.

Cevrimigi kumar, bagimhlik riskinin artmasi, ¢ocuklar ve genclerin katilimi, dolandiricilik ve
siber suglar, diizenleme eksiklikleri ve sosyo-ekonomik etkiler gibi bir dizi yeni sorun ve zorluga
neden olmaktadir (Bedford, 2024). Cevrimici kumar bagimlihginin risk faktorleri arasinda,
¢evrimici oyunlarin kendine 6zgi 6zelliklerinin yani sira distk egitim dizeyi, erkek cinsiyet,
issizlik ve iliski durumunun olmayisi gibi etkenler bulunmaktadir (Effertz vd., 2018). Kumar
oynama motivasyonlari arasinda ise genellikle sorunlu kumara gecisi gésteren bir durum
olarak kabul edilen takip etme (chasing) davranisi son derece yaygindir. Takip etme ya da daha
yaygin adiyla kayip takibi, bir kumarbazin dnceki kayiplarini telafi etmek icin kumar oynamayi
sirdirme ya da bu davranisi artirma egilimini ifade etmektedir (Blaszczynski & Nower, 2002).
Arastirmalar, cevrimici kumarin en sik bildirilen motivasyonlarinin kolaylik ve erisilebilirlik
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oldugunu ortaya koymaktadir (Cotte & Latour, 2009; McCormack & Griffiths, 2012). Bunun
yani sira, ¢evrimici kumarin yaygin avantajlari arasinda daha yiksek kazang oranlari, bonuslar
gibi maddi tegvikler, hizli ve kolay kullanim, genis bahis segenekleri ve ev ortaminda kumar
oynayabilmenin sagladigi fiziksel rahatlik bulunmaktadir (Gainsbury, 2015, s. 186). Cevrimigi
kumarin yuksek erisilebilirlik ve hizli erisim gibi 6zellikleri, kumarin bagimlilik yapici etkilerini
Ozellikle artiran nitelikler arasinda yer almaktadir (Chdliz, 2016). Yeni oyuncularin ve kumar
oynamaya yeniden baslayan kisilerin kazandirilmasi, internetin sundugu kisiye 6zel reklamlar
ve televizyon reklamlari araciligi ile saglanmaktadir. Bu tiir reklamlar, geleneksel ve ¢evrimdisi
kumar alanlarinda genellikle yer almamaktadir (Hakansson & Widinghoff, 2019). Anonimlik,
kredi karti ile 6deme ve bonuslar gibi ek olanaklarin yani sira daha az devlet kontroli gibi
kolaylklar, ¢cevrimigi kumarin ¢evrimdisi kumara kiyasla daha yaygin hale gelmesinde etkili
olabilmektedir (Elton-Marshall vd., 2016).

Cevrimici kumar, g¢evrimdisi kumar tirlerine kiyasla daha yiksek risk alma ozellikleri
gostermektedir (Costes vd., 2023). Kumar oynayanlar, gevrimigi kumar etkinliklerini eglenmek,
para kazanmak ve sosyallesmek gibi cesitli amaclarla tercih etmektedir (Goldstein vd., 2016).
Ancak, c¢evrimi¢i kumar hem bireysel hem de toplumsal diizeyde ©nemli sorunlar
yaratabilmektedir. Bireysel dlizeyde, ciddi bagimlilik riskleri, blyiik finansal kayiplar ve kisisel
ile profesyonel iliskilerde bozulmalar goriilebilir. Bagimli bireyler siklikla yogun stres,
depresyon ve kaygi yasar; bu durum, daha ciddi ruh saghgi sorunlarina yol acabilir. Ayrica,
cevrimici kumar bagimhligi, is ve aile sorumluluklarinin ihmal edilmesine, hatta kumar
aliskanliklarini finanse etmek amaciyla hirsizlik veya dolandiricilik gibi suclara yonelme riskine
neden olabilmektedir (Catania & Griffiths, 2021).

Bir arastirmada, cevrimici kumarin en sik dile getirilen dezavantaji, dolandiricilik endisesi
(%32,5) olurken, bunu bahislerin hileli olabilecegi endisesi (%25,5), atmosfer eksikligi (%20,9)
ve kisisel bilgilerin paylasilmamasi gerekliligi (%20,5) takip etmektedir. Ayrica, katilimcilarin
%22,5'i cevrimici kumarin herhangi bir dezavantaji olmadigini belirtmistir. (McCormack &
Griffiths, 2012, s. 84). Cevrimici kumarin dezavantajlarina dair bu bulgular, platformlarin
kullanici glivenligi ve deneyimi agisindan karsilastigi dnemli zorluklari ortaya koymaktadir.
Dolandiricilik endisesi, ¢evrimigi kumar kullanicilari igin en biyik tehditlerden biri olarak dne
¢ikmaktadir ve bu, platformlarin glivenilirligi ve diizenlemelerin etkinligiyle dogrudan iliskilidir.
Bunun yani sira, ¢evrimici kumarin hicbir dezavantaji olmadigini belirten %22,5'lik bir oran, bu
tir platformlari kullanan bazi bireylerin sunduklar avantajlari, yasadiklari riskleri ve
dezavantajlari g6z ardi edebilecegini veya bu dezavantajlari minimalize ettigini
gostermektedir. Bu durum, kullanicilarin kumar bagimliigina daha yatkin olabilecegini
dislindirmektedir. Bir baska arastirmada ise, ¢evrimi¢i kumar islemlerinde kripto para
birimlerinin ve blok zinciri gibi teknolojik yeniliklerin kullaniminin, kullanicilar igin daha ytksek
diizeyde anonimlik ve giivenlik saglayarak katilim oranlarini artirdigi belirlenmistir (Judijanto
& Tehedi, 2024, s. 154). Yeni medya teknolojilerinin yakinsamasiyla kumar, giderek daha
yaygin ve siradan bir eglence tiri haline gelmektedir. Kumar faaliyetleri, oyunlastirma
teknikleri kullanilarak bir eglence araci olarak sunulmaktadir.

Bir oyunun kumar olarak kabul edilebilmesi icin paranin devrede olmasi gerektigi
belirtiimektedir (Reith, 2005). Ozellikle slot oyunlari gibi hizli oyun tiirlerinde gevrimici kumar,
kumar oynayanlarin saniyelericinde yeni bahisler yapabilmelerine olanak taniyarak, daha fazla
bahis yapmalarina ve dolayisiyla daha biyliik maddi kayiplar yasamalarina yol acabilmektedir
(King vd., 2010, s. 183). Sanal ortamlarda strdurilen kumar faaliyetlerinin sinirlarinin belirsiz
olmasi, kumar operatorlerinin sorumlu tutulmasini ve yasal yaptirimlarin uygulanmasini
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zorlastirmaktadir. Bu belirsizlik, cevrimi¢i kumarin denetlenmesini ve diizenlenmesini daha
karmasik hale getirmektedir (Fiedler, 2018, ss. 165-166). Kumar, yeni ve gelisen dijital
teknolojilerde daha fazla yer edindikce, hangi kumar tirlerinin yasal olarak sinirlandiriimasi
gerektigini tanimlamak ve ayirt etmek giderek daha zor hale gelmektedir. Hizla biylyen bu
kumar sektord, sosyal medya platformlari, yasal dlizenleyiciler ve politika yapicilar igin acil ve
ciddi bir bicimde tizerinde durulmasi gereken bir problem haline gelmistir. (ili, 2024, s. 810).

2. Yeni Medya Okuryazarlig

Okuryazarlik kavrami, geleneksel okuryazarlik (okuma ve yazma) ile baslayip, gorsel-isitsel
okuryazarlik ve dijital okuryazarliga dogru evrilmistir. Son yillarda ise, daha genis bir anlayisa
sahip olan yeni medya okuryazarhg 6n plana ¢ikmaktadir (Livingstone vd., 2004). Cevrimigi
ortamlarda metin, ses, resim ve video gibi farkli iceriklere dogru sekilde erisim, bu iceriklerin
analiz edilmesi, elestirel degerlendirilmesi ve yeni icerik olusturulmasi becerileri, yeni medya
okuryazarhigl olarak tanimlanmaktadir (Park vd., 2015). Yeni medya okuryazarligi, klasik
okuryazarlk, gorsel-isitsel okuryazarlik, dijital okuryazarlik ve bilgi okuryazarhgi gibi 6nceki
okuryazarlik turlerinin bir sentezidir. Bu glincel yaklasim, islevsel tiketim, islevsel Gretim,
elestirel tiketim ve elestirel lretim okuryazarlklar temelinde bir kavramsal cercevede
actklanmaktadir. islevsel tiiketim okuryazarligi, medya iceriklerine erisim ve bu iceriklerin
anlasilmasini icerirken, elestirel tiiketim okuryazarligi bireylerin medya iceriklerini daha
derinlemesine anlamalarina ve bu iceriklerin arkasindaki mesajlari, amaclari ve etkileri
sorgulamalarina olanak tanir. islevsel (iretim okuryazarligi, bireyleri medya icerigi iretme
slirecine dahil ederken, elestirel Gretim okuryazarligi bireylerin medya icerigi Uretirken
iceriklerin sosyal, kiiltlrel ve politik baglamlarini dikkate almalarini saglar (Chen vd., 2011).

Koc ve Barut (2016), yeni medya okuryazarligini nispeten yeni bir kavram olarak tanimlamakta
ve bunu, ag teknolojilerinin sekillendirdigi sosyo-kiiltiirel cevrelerin bir bilesimi olarak ele
almaktadir. Bu ortamlarda, kullanicilar tarafindan dijital olarak Gretilen ve dagitilan mesajlar
yer almaktadir. Ayrica, yeni medya okuryazarligi, cagin gereksinimlerine ve yasam kosullarina
uyum saglamak icin edinilmesi gereken ¢ok yonli bir beceriler bitinid olarak
tanimlanmaktadir. Teknik bilgi ile sosyokultiirel boyutlari bir araya getiren bu okuryazarlik
tlrl, medya Uretimi, dagitimi ve kullanimina iliskin yetkinlikleri kapsamaktadir (Lin vd., 2013).

Son yillarda bireyler, finansal durumlariyla ilgili daha fazla kaygi duymaya baslamistir (Sharma,
2022, s. 520). Bu endiselerin artmasinda, ekonomik belirsizlikler, enflasyon, is glivencesizligi
ve yasam maliyetlerindeki yiikselmeler gibi faktorler etkili olmustur. insanlar, finansal
glvenliklerini saglamak adina daha fazla 6nlem alma ihtiyaci hissederken, ekonomik zorluklar,
tasarruf etme, borglanma ve yatirim yapma gibi kararlari daha da karmasik hale getirmistir. Bu
durum, bireylerin finansal okuryazarliklarini gelistirme gerekliligini ve finansal planlama
konusundaki farkindaliklarini artirmistir (Rangchian vd., 2020, s. 671). Bu ¢cergevede, bireylerin
hem finansal hem de yeni medya okuryazarligi becerilerini gelistirmeleri, yeni medya
platformlarinda yer alan ekonomik bilgilerin dogrulugunu degerlendirme ve etkin kullanimini
saglama acisindan kritik bir gereklilik haline gelmistir. Boylece, bireyler ekonomik zorluklarla
daha bilingli bir sekilde basa c¢ikabilir ve finansal glvenliklerini sitrdirilebilir bir sekilde
planlayabilirler. Bu siirecte, cevrimici kumar platformlari da bireylerin finansal durumlarini
etkileyen bir diger 6nemli faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yeni medya teknolojileri araciligiyla
kolayca erisilebilen bu platformlar, finansal riskleri artirirken, bireylerin bilingsiz kararlar
almasina neden olabilmektedir. Bu nedenle, yeni medya okuryazarhiginin, ¢evrimici kumar
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iceriklerinin elegtirel bir sekilde degerlendirilmesinde ve bu tir platformlara karsi farkindalik
gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynayacagi dislintilmektedir.

Ogrencilerin yeni medya okuryazarliklarini gelistirebilmek icin, 6ncelikle mevcut yeni medya
yeterliliklerinin degerlendirilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir (Luan vd., 2023, s. 244). Universite
ogrencileri Gzerinde yapilan bir arastirmada, yeni medya okuryazarlik diizeyinin, medya
mesajlarina erisim, bu mesajlari analiz edip degerlendirme ve etkin bir sekilde kullanma
becerileriyle dogrudan baglantili oldugu saptanmistir. Arastirmaya gore, okuryazarlik diizeyi
kullanilan cihaz tiri veya medyada gecirilen sireden ziyade bu becerilerin niteligiyle
iliskilendirilmektedir (Ata & Karakuyu, 2021, s. 1531). Ozmen’in (2018, s. 964) onerisi
dogrultusunda, internetin olumsuz etkilerinden korunmak icin mifredata "yeni medya
okuryazarligl" dersinin eklenmesi, ¢cevrimigi kumar gibi riskli dijital aktivitelerle basa ¢ikmada
da etkili bir ¢6ziim olabilir. Bu tiir bir ders, bireylerin cevrimigi kumarin potansiyel tehlikelerini
anlamalarina, manipulatif igeriklere karsi elestirel bir tutum gelistirmelerine ve dijital
platformlari daha bilingli bir sekilde kullanmalarina yardimci olabilir. Ozellikle ¢evrimigi
kumarin kolay erisilebilirligi ve yaygin pazarlama yontemleri, genglerin bu alana ¢ekilme riskini
artirmaktadir. Bu baglamda, yeni medya okuryazarligi egitimi, bireylerin cevrimici kumar
tuzaklarini fark etmelerini, sorumlu davranislar gelistirmelerini ve givenli bir dijital deneyim
yasamalarini saglayabilir.

3.Yontem

Mevcut arastirma kapsaminda, nitel arastirma yéntemi olarak fenomenolojik arastirma deseni
tercih edilmistir. Nitel arastirma, bir konuyu derinlemesine incelemeye olanak taniyan; agik
uclu sorular, gindelik sohbetler, yonlendirilmemis sorularla yapilan grup veya odak grup
gortsmeleri, katilimci gézlem, etnografya, durum calismasi, fotograf ve hikaye anlatimi gibi
cesitli teknikleri kapsayan ve bireysel goriismelere dayali bir yontemler bitlintdir (Levy,
2006). Nitel arastirmalar, bireylerin deneyimlerini, dinyayr nasil algiladiklarini ve bu
deneyimlere yikledikleri anlamlari derinlemesine kesfetmeyi amaclar. Arastirmacilar, sayisal
ifadeler yerine sozciiklerle ¢alismay tercih ederek, insanlarin diinyalarini nasil insa ettiklerini
ve yorumladiklarini anlamaya odaklanirlar (Merriam, 2009). Fenomenolojik arastirma ise, bir
fenomeni deneyimleyen bireylerin yasantilarindan yola ¢ikarak bu deneyimlerin 6zini
anlamayi amaglayan bir yaklasimdir (Moustakas, 1994).

Nitel arastirmalarda veri toplama stirecinde dikkat edilmesi gereken 6nemli hususlardan biri,
verilerin doygunluga ulasmasidir (Lowe vd., 2018, s. 192). Doygunluk, toplanan verilerin
tekrarlanmaya basladigi ve yeni bir bilgiye ulasmanin mimkin olmadigi noktayi ifade eder. Bu
asamada, arastirmaci, veri toplama silirecini sonlandirarak analiz asamasina gecebilir.
Arastirmalarda veri doygunlugunu degerlendirmek igin yapilan g¢alismalara gore, bireysel
miulakatlar igin genellikle 9 ila 17 katilimci, odak grup gorismeleri igin ise 4 ila 8 katilimcinin
yeterli oldugu belirtilmektedir (Hennink & Kaiser, 2022, s. 9). Mevcut arastirma kapsaminda,
Tirkiye’deki devlet Universitelerinde 6grenim goren 6 kiz ve 6 erkek 6grenci olmak lizere
toplamda 12 kisi ile gonillilik esasina dayal derinlemesine milakatlar gergeklestirilmistir.
Miuilakatlar, Igdir Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu Baskanhgi’'nin 02.01.2025
tarihli ve E-37077861-900-159542 sayili etik kurulu izni ile gergeklestirilmistir. Katiimcilarin
kisisel verilerinin gizliligine dikkat edilmis ve arastirma kapsaminda katilimcilara iligskin
dokiimanlar K1, K2, K3, ..., K12 seklinde numaralandiriimistir. Orneklemin belirlenmesinde ise
amacli érnekleme yéntemi tercih edilmistir. Amagh 6rnekleme yontemi, arastirmacilarin
calismanin amacina en uygun katilimcilari belirleyerek veri toplamasini saglamaktadir

@ ® @ Bu eser, Creative Commons Atif-Gayriticari 4.0 Uluslararasi Lisansi (CC-BY-NC) ile lisanslanmistir 178




Akdeniz iletisim | 2025 (49) | 172-195

(Baskale, 2016, s. 26). Bu yontemde, katilimcilar sahip olduklari belirli 6zellikler veya
deneyimler dogrultusunda secilir, boylece arastirmanin hedeflenen fenomeni derinlemesine
inceleyebilmesine olanak taninir. Bu dogrultuda, cevrimici kumar oynayan 12 (niversite
Ogrencisi ile 5 Ocak 2025 - 15 Ocak 2025 tarihleri arasinda ylz ylize derinlemesine milakatlar
gercgeklestirilmis olup elde edilen veriler, MAXQDA 24 yazilim programi araciligiyla temalar
olusturularak kodlamaya tabi tutulmustur. Verilerin analizi sirasinda, fenomenolojik desenle
uyumlu bir veri analiz yontemi olan Braun ve Clarke’in (2006) gelistirmis oldugu yansitici
tematik analiz yaklasimi benimsenmistir. Bu baglamda analiz siireci, arastirmacinin aktif ve
yorumlayici roliini kabul eden esnek bir yaklasimla yuratidlmdastir. Veriler, Braun ve Clarke’in
onerdigi alti asamali yapi dogrultusunda analiz edilmistir: (1) veriye asinalik, (2) ilk kodlarin
olusturulmasi, (3) temalarin aranmasi, (4) temalarin gbézden gecirilmesi, (5) temalarin
adlandiriimasi ve tanimlanmasi, (6) raporlastirma. Bu siregte veriler agik kodlama yontemiyle
incelenmis, benzer igerikler gruplanarak temalar altinda toplanmistir.

Nitel arastirmalarda sonuglarin inandiricihgl, calismanin basarisi igin kritik bir 6neme sahiptir.
Bu baglamda, gecerlik ve glivenirlik, arastirmalarda siklikla basvurulan temel ol¢litler olarak
one gikar. Patton (2001), gecerlik ve glvenirligin, nitel arastirmalarin tasariminda, sonuglarin
analizinde ve calismanin kalitesinin degerlendiriimesinde 6nemli bir rol oynadigini
vurgulamaktadir. Bu dogrultuda, mevcut arastirmada gecerlik ve glivenirlik saglamak amaciyla
bir dizi stratejiye basvurulmustur. Arastirma sirecinde veri licgenlemesi yapilmis; elde edilen
veriler, iletisim calismalari alaninda uzman bir akademisyen ile nitel arastirma yontemleri
konusunda deneyimli bagimsiz bir arastirmaci tarafindan ayr ayri kodlanmis ve analiz
edilmistir. Kodlamalar arasindaki tutarlilik, goris birligi saglanarak artirilmistir. Ayrica, analiz
slirecinde ayrintih betimleme yoluyla baglami yansitma ve yorumlarin verilerle dogrudan
iliskilendirilmesi saglanmistir. Calismanin denetlenebilirligini artirmak amaciyla tim analiz
slireci belgelenmis, kodlama semalari ve analiz notlari diizenli olarak arsivlenmistir. Bu
yaklasimlar dogrultusunda arastirmanin inandiricihgr ve glivenirligi saglanmistir. Arastirma
kapsaminda, asagidaki sorulara yanit aranmaktadir:

e Universite 6grencilerinin cevrimici kumara baslama motivasyonlari nelerdir?

e Cevrimici kumar oynayan 0Ogrencilerin oyun tercihlerini belirleyen temel faktorler
nelerdir?

e Cevrimici kumar oynayan 6grenciler kazang veya kayip sonrasi hangi duygusal tepkileri
gostermektedir?

e Cevrimici kumar deneyimlerinin O6grencilerin sosyal ve finansal yasamlarina olan
etkileri nelerdir?

e Cevrimici kumar oynayan bireylerin gelecekte bu aliskanliklarina devam etme veya
birakma kararlarini etkileyen faktorler nelerdir?

4. Bulgular ve Tartisma

Arastirma sorularina yanit bulmak amaci ile gergeklestirilen yari-yapilandirilmis milakatlar, 6
kadin ve 6 erkek olmak lizere toplam 12 (niversite 6grencisi ile ylrttlilmastir. Arastirmanin
amaci dogrultusunda belirlenen katilimcilara ait cinsiyet, yas, okuduklari bélim, kumarda
kazandiklari ve kaybettikleri ortalama miktar gibi bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilara iliskin Demografik Bilgiler
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Katilimci Cinsiyet Yas Bolim Kazanilan Kaybedilen
Ortalama Miktar Ortalama
Miktar
K1 Erkek 23 Spor Yoneticiligi 100.000 TL 70.000 TL
K2 Erkek 20 Ziraat Mihendisligi 20.000 TL 70.000 TL
K3 Kadin 25 Cocuk Gelisimi 5.000 TL 20.000 TL
K4 Erkek 21 Biyosistem Muhendisligi 50.000 TL 60.000 TL
K5 Kadin 22 Beden Egitimi ve Spor 70.000 TL 50.000 TL
Ogretmenligi
K6 Kadin 23 Sivil Havacilik 10.000 TL 25.000 TL
K7 Erkek 28 Halkla iligkiler ve 2.000 TL 4.500 TL
Reklamcilik

K8 Kadin 18 Diyetisyenlik 10.000 TL 30.000 TL
K9 Erkek 21 Antrendrlik Egitimi 20.000 TL 40.000 TL
K10 Kadin 20 Gimrik isletme 255.000 TL 30.000 TL
K11 Kadin 22 Saghk Hizmetleri - 5.000 TL
K12 Erkek 20 Fizyoterapi 2.000 TL 7.000 TL

Katiimcilar, farkh devlet Universitelerinde ve farkli boliimlerde okuyan 6grencilerden
olusmaktadir. Bu durum, arastirmanin zenginligini ortaya koymakla birlikte gerek cinsiyet
gerekse bolim bazinda karsilastirmalar yapmak bu arastirmanin ilgilendigi bir konu degildir.
Katilimcilarin kazang ve kayip miktarlarn incelendiginde, K10’un acik ara en yiksek kazanci
(255.000 TL) bildirdigi gorilmektedir. Bu bir istisna olup, diger katilimcilarin ortalamasinin ¢cok
Ustlinde yer almaktadir. Bunun yani sira, genellikle katilimcilarin ¢ogu kumardan daha fazla
kayip yasama egilimindedir. Bu durum, ¢evrimigi kumarin potansiyel zararli etkilerine yonelik
farkindalik olusturulmasi gerektigini vurgulamaktadir. Universite 6grencileri ile yapilan
milakatlar sonucunda elde edilen ana tema ve alt temalar, Tablo 2’de paylasiimistir.

Tablo 2. Ana Tema ve Alt Temalara iliskin Aciklamalar ve Frekanslar

Ana Tema - Alt Temalar Acgiklamalar Frekans
Sayilari
Cevrimici Kumara Baslama Nedenleri 14
Sosyal Medya ve internet Reklamlar Sosyal medya platformlari ve ¢evrimigi reklamlar, 3
kumar oynama davranisini tesvik eden 6nemli
araclardir. Cekici gorseller, bonus teklifleri ve yiiksek
kazang vaatleri ile bireylerin dikkatini cekmekte ve
merak uyandirmaktadir.
Eglence Katiimcilar genellikle gevrimici kumari heyecan 1
verici, eglenceli ve bos zamanlarini degerlendirmek
icin bir arag olarak gérmektedir.
Arkadas Tavsiyesi Sosyal gevrenin etkisi, evrimici kumar davranisinda 10
belirleyici bir faktordiir. Arkadas gruplan arasinda
kumarin yayilmasi, bireylerin bu deneyime
katilmasini ifade etmektedir.
Kumar Oynama Nedenleri 13
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Bos Zaman Degerlendirme

Katihmcilar, ¢evrimici kumari bos zamanlarini
degerlendirmek ve giinlik rutinlerinden kagis
saglamak icin bir arag olarak gormektedir.

Para Kazanma istegi

Cevrimigi kumarin, hizl ve kolay para kazanma
umuduyla oynandig sik¢a dile getirilen bir
motivasyondur. Katiimailar, yatirmlarinin biytik
kazanglarla 6dullendirilecegi beklentisiyle kumar
platformlarini tercih etmektedir.

Heyecan Arayisi

Kumarin sagladigi risk alma ve belirsizlik hissi,
bireyler igin heyecan verici bir deneyim
sunmaktadir. Katilimcilar, adrenalin dolu bir aktivite
olarak kumarni tercih ederek monotonluktan
kagmayi ve kisa stireli tatmin elde etmeyi
amaglamaktadir.

Cevrimigi Oyun Tercihleri

14

Slot Oyunlari

Kumarin sagladig risk alma ve belirsizlik Slot
oyunlari, basit kurallari ve renkli, cekici grafik
tasarimlariyla dikkat geken gevrimigi kumar
tirlerinden biridir. Katiimailar, bu oyunlari hizl
sonug alabilme imkani ve diisiik bilgi gereksinimi
nedeniyle tercih etmektedir.

12

Spor Bahisleri

Katilimcilar, spor miisabakalarina duyduklari ilgiyle
baglantili olarak bahis oynayarak hem eglenmekte
hem de bu siiregte kazang saglama firsati elde
etmeyi amaglamaktadir.

Poker

Oyuncular, pokeri diger oyuncularla rekabet etme
firsati sundugu ve karar verme siireglerini test
edebildikleri bir oyun olarak gérmektedir. Ayrica,
pokerdeki kazang potansiyeli de tercih nedenleri
arasinda yer alabilmektedir.

Cevrimici Oyun Tercih Nedenleri

15

Kolaylik ve Basitlik

Katihmcilar, genellikle karmasik kurallar veya
uzun 6grenme slrecleri gerektirmeyen
oyunlari tercih etmektedirler. Bu durum, hizli
bir sekilde oyuna dahil olma ve keyif alma
istegini yansitir.

Heyecan ve Adrenalin

Oyunlardaki belirsizlik ve risk faktorleri,
katilimcilar icin heyecan verici bir deneyim
sunmaktadir. Ozellikle sonuglarin hizli bir
sekilde alinmasi ve risklerin yaratmis oldugu
adrenalin duygusu, bireylerin oyunlara olan
ilgisini artirmaktadir.

Yiiksek Kazang Firsati

Yiksek kazang potansiyeli, bireylerin bu
oyunlari oynamaya baslamasinda ve
oynamaya devam etmesinde 6nemli bir
motivasyon kaynagidir.

Gorsel Cekicilik

Canli renkler, dikkat cekici grafikler ve
modern tasarimlar, ¢evrimici oyunlarin
cazibesini artirmaktadir. Katilimcilar, gorsel
olarak tatmin edici oyunlari daha eglenceli ve
ilgi cekici bulmakta, bu da oyun secimlerini
etkilemektedir.

Kazang veya Kayip Sonrasi
Duygusal Tepkiler

17

Pismanlik

Kaybetme durumunda bireyler, genellikle
para kaybi veya yanlis kararlar nedeniyle
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pismanlik hissetmektedir.

Mutluluk-Eglence Kazang durumunda bireyler, elde ettikleri 4
maddi kazancin yaninda eglence ve keyif
duygularini da yasamaktadir.

Stres Kumar siirecinde ya da sonrasinda yasanan 3
belirsizlik ve kayiplar, bireylerde yogun bir
stres hissine yol agabilmektedir.

Sinir Kaybedilen biiylik miktarlar veya surekli 3
kayiplar, bireylerde sinirlenme ve 6fke gibi
negatif duygusal tepkilere neden olabilir.

Heyecan Kazanma ihtimali, bireylerde yiksek bir 6
heyecan duygusu yaratir. Ozellikle oyun
sirasinda veya kazang elde edildiginde, bu
duygu belirgin hale gelmektedir.

Cevrimigi Kumarin Risk ve 12
Giivenilirligi Hakkinda

Goriigler

Olumlu Katilimcilarin kumar faaliyetleri deneyimleri 5

ve platformlara yonelik olumlu gorislerini
icermektedir.

Olumsuz Katilmcilarin dolandiricilik ve kazanglarin 7
6denmemesi gibi negatif yorumlarini ifade
etmektedir
Cevrimigi Kumara Yonelik 12
Gelecek Planlan
Oynamayi Biraktim Bazi katilimcilarin, yasadiklar olumsuz 3

deneyimler, finansal kayiplar veya kisisel
sebepler nedeniyle ¢evrimici kumar
oynamayi! tamamen birakmalarini ifade
etmektedir.

Birakmayi Dislindyorum Bu alt tema, ¢evrimici kumarin olumsuz 5
etkilerini fark eden ancak heniiz oynamayi
birakmamis bireyleri kapsamaktadir.

Oynamaya Devam Edecegim Kumari bir eglence araci olarak goren veya 4
kazang saglama motivasyonuna sahip
katilimcilarin kumar oynamaya devam
etmeleri niyetini ifade etmektedir.

Frekans analizine dayanarak yapilan yorumlarda, ¢evrimici kumara baslama nedenlerinde
sosyal faktorlerin (arkadas tavsiyesi ve sosyal medya) belirgin bir rol oynadigi gérilmektedir.
Bu bulgu, bireylerin ¢evrimici kumara baslama kararlarinda sosyal ¢evrelerinin ve yeni medya
iceriklerinin etkisini ortaya koymaktadir. Arkadas tavsiyesi, kumar aliskanliklarinin
yayllmasinda énemli bir faktor olarak karsimiza ¢ikarken, sosyal medya ve internet reklamlari
da potansiyel kullanicilar etkileyen glicli araglar olarak yer almaktadir. Sosyal medya
platformlarinda, kumar oyunlarina iliskin cazip iceriklerin ve reklamlarin hizla yayildigi, geng
kullanicilar Gzerinde 6nemli bir etki yarattigina dair literatirdeki bazi calismalar (Griffiths &
Parke, 2002; Savolainen vd., 2022) bu sonucu destekler niteliktedir. Bu bulgular, yeni medya
platformlarinin, kumar davranislarini sekillendiren ve gliclendiren dnemli bir sosyal baglam
sundugunu goéstermektedir.

Katilimcilarin oyun tercihleriyle ilgili olarak “Slot Oyunlar” (12) oldukga baskin bir sekilde 6ne
cikmakta, diger oyun tirleri olan “Spor Bahisleri” ve “Poker” ise dusuk frekanslarla (1) temsil
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edilmektedir. Slot oyunlarinin daha fazla tercih edilmesi, genellikle basitligi ve yliksek kazang
potansiyeli ile ilgilidir. Ote yandan, ¢evrimici oyun tercihleri ve kazang¢/kayip sonrasi duygusal
tepkiler incelendiginde, heyecan ve eglencenin 6ne ¢iktig godzlemlenmektedir. Kumarin
baslica cekici yonlerinin, bireyler Uzerinde vyarattigi duygusal dalgalanmalar oldugu
soylenebilir. Bu, kumar oynayanlarin sadece finansal kazanglari degil, ayni zamanda oyun
sirasinda yasadiklari anhk duygusal tatminleri de 6nemsediklerini gostermektedir. Kazang ve
kayip sonrasi duygusal tepkiler de kumarin duygusal yonlerinin ne kadar yogun oldugunu
ortaya koymaktadir; stres, sinir, mutluluk ve heyecan gibi duygular, kumar deneyiminin
ardindan bireyler lGzerinde etkiler birakmaktadir.

Katilimcilarin kumar oynamayi birakma ya da devam etme konusundaki gorugleri ise daha
kararsiz bir durumu yansitmaktadir. Birakmayi disiinenler ve devam etmeyi planlayanlar
arasindaki yakin frekanslar, kumarin bireyler tGizerinde hem cezbedici hem de olumsuz etkiler
yaratan karmasik bir deneyim oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, kumarin yalnizca
ekonomik ya da eglencelik bir etkinlik olmanin 6tesine gectigini ve katilimcilarin kumara dair
duygu ve distncelerinin siirekli degisen, cok katmanli bir yapi olusturdugunu gostermektedir.

Sonug olarak, cevrimici kumarin bireyler Gizerindeki sosyal, finansal ve duygusal etkilerinin cok
boyutlu ve dinamik bir yapiya sahip oldugu anlasilmaktadir. Bu baglamda, yeni medya
okuryazarhg bireylerin bu ortamlarda karsilastiklari icerikleri dogru bir sekilde analiz etme ve
degerlendirme becerisini gelistirmelerini saglayan oldukca 6nemli bir kavram olarak One
cikmaktadir. Kumar reklamlar ve sosyal medya Uzerindeki kumar icerikleri, kullanicilar
manipile edebilmekte ve bagimlilik yaratabilmektedir. Dolayisiyla, yeni medya okuryazarhgi,
bireylerin yeni medya platformlarinda karsilastiklari kumar icerikleriyle ilgili farkindalik
kazanmalarini saglayarak, bu tir iceriklerin olumsuz etkilerini minimize etmek ve sorumlu
kumar oynama aliskanliklar gelistirmek icin 6nemlidir.

Yukarida aciklamalari verilen ve katilimcilardan gelen veriler dogrultusunda belirlenen ana
tema ve alt temalar, MAXQDA 24 yaziim programinda tek tek ve dikkatlice kodlanmistir.
Kodlanan veriler ile tematik analizi saglayacak kelime frekansi analizi ve kod bulutu analizi
gerceklestirilmistir. Asagida analizlere iliskin gorseller, grafikler ve frekans tablolari
sunulmaktadir.

Tablo 3. Kelime Frekansina iliskin Bulgular

Sira Kelime Kelime Frekans Yiizde
Uzunlugu %
1 oyun 4 21 3,44
2 kazanma 7 14 2,30
3 sweet 12 10 1,64
bonanza
4 heyecan 7 7 1,15
5 slot 4 6 0,98
6 hevesiyle 9 4 0,66
7 kumar 5 4 0,66
8 eglenceli 9 3 0,49
9 kolay 5 3 0,49
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10 mutlu 5 3 0,49

Midlakatlardan elde edilen veriler dogrultusunda, yorumlarda en az iki kez kullanilacak sekilde
filtreleme yapildiginda, en sik kullanilan 10 kelime Tablo 1’de belirtilmistir. Kelime frekans
tablosuna baktigimizda, ¢evrimigi kumar oynayan 6grencilerin yorumlarinda en sik karsilasilan
kelimenin "oyun" oldugu gorilmektedir. Bu durum, ogrencilerin ¢evrimigi kumar ile
iliskilendirdigi en temel kavramin oyun oldugunu géstermektedir. Buradan gikarimla, kumarin
bir oyun olarak masumlastirildigi sonucuna ulasilabilir. ikinci sirada yer alan "kazanma"
kelimesi ise, kumar oynayan 6grencilerin en ¢cok vurguladigl motivasyon kaynagi olan kazanma
istegini yansitmaktadir. "Sweet bonanza" gibi spesifik bir oyun isminin c¢lincl sirada yer
almasi, katilimcilarin belirli oyunlari tercih ettikleri sonucunu ortaya koymaktadir. “Heyecan”,
“slot” ve “hevesiyle” kelimeleri, kumar oyunlarinin duygusal ve deneyimsel boyutlarina isaret
etmektedir. Buradan hareketle, 6grencilerin kumar deneyimini heyecan verici ve eglenceli
olarak algiladigini ve slot gibi belirli oyun tiirlerine ilgi gosterdiklerini sdylemek mimkuanddr.
Ayrica, "kumar" kelimesi dogrudan bu aktiviteleri tanimlarken, "eglenceli" ve "kolay" gibi
kelimeler ise kumarin eglence araci olarak algilandigina, katilimcilarin bu aktiviteyi eglenceli
bulduklarina ve kolay kullanima sahip olduklari icin tercih ettiklerine isaret etmektedir. Sonug
olarak, bu tablodaki kelimeler ¢evrimici kumarin 6grenciler tarafindan eglenceli, heyecan
verici ve kazanma odakli bir aktivite olarak algilandigini géstermektedir.

Para Kazanma Istegi
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Sekil 3. Alt Temalara iliskin Kod Bulutu

Kod bulutunda yer alan ifadeler, cevrimici kumar aliskanliklariyla iliskili alt temalari
gorsellestirmektedir. Kodlarin boyutlari, frekanslari ile orantili olarak belirlenmistir; bu
nedenle daha blyulk yazilan kodlar, katilimcilar tarafindan daha sik dile getirilmistir. Sekil 1’e
gore "Slot Oyunlan" en biiylk kod olarak dikkat cekmekte, bu da katilimcilarin ¢evrimici kumar
tercihlerinde bu tir oyunlarin 6n planda oldugunu gostermektedir. "Arkadas Tavsiyesi" ve
"Para Kazanma istegi" gibi kodlar ise, cevrimici kumara baslamada sosyal g¢evrenin ve
ekonomik motivasyonlarin etkili oldugunu isaret etmektedir. “Sosyal Medya ve internet
Reklamlan” ise ¢evrimici kumara baslamada dnemli bir etken olarak yer almaktadir. Sosyal
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medya platformlarinda kontrolden uzak bir sekilde yayilan cazip ve manipulatif reklamlar,
geng yetiskinler Gzerinde onemli bir etki yaratabilmektedir. Reklamlarda sikca kullanilan "kolay
kazang", “bonus firsatlan” veya "biylk 6dil" gibi mesajlar, bireylerin duygusal ve finansal
zayifliklarini hedef alarak onlari kumar oynamaya tesvik edebilmektedir. Ayrica, sosyal
medyanin kigisellestirilmis ve algoritmik reklam &zellikleri, bireylerin ilgi alanlarina ve ¢evrimigi
davranislarina gore kumar iceriklerini daha gorinir kilmaktadir. Bu durum, reklamlarin etkisini
artirirken, kullanicilarin gevrimigi manipilasyonlara daha agik hale gelmesine yol agmaktadir.
Yeni medya okuryazarhgi, kullanicilarin g¢evrimigi kumar igeriklerini dogru bir sekilde
degerlendirebilmesine, bu iceriklerin olasi risklerini fark edebilmesine ve manipilasyondan
korunmasina yardimci olabilir. Bu baglamda, bireylerin ¢evrimigi platformlarda karsilagtiklar
kumar igeriklerine elestirel bir gozle yaklasmalari gerektigi agiktir.

Albarran-Torres’in arastirmasinda (2018) ifade ettigi gibi, cevrimici kumar, sosyal medya
paylasimlari ve mobil uygulamalardaki bildirimler araciligiyla oynama davranisini strekli tesvik
ederek, yeni medya dinamiklerini etkili bir sekilde kullanmaktadir. Mevcut arastirma
kapsaminda, katilimcilardan K11'in ifade ettigi su climle dikkat cekicidir: “Sosyal medyada
karsima ¢ikan reklamlar ve Influencer’larin kumar oyunlari lizerine yaptiklari olumlu yorumlar
nedeniyle kumar oynamaya basladim.” Bu ifade, sosyal medya ve Influencer iceriklerinin,
cevrimici kumar davranislarinin  baslamasinda ©6nemli bir tetikleyici olabilecegini
gostermektedir. Ozellikle sosyal medya platformlarinda yayilan hedefli reklamlar ve genis bir
takipci kitlesine sahip olan Influencer’larin olumlu geri bildirimleri, bireyler {zerinde
glivenilirlik ve cazibe algisi yaratmaktadir. K11'in deneyimi, bu tiir iceriklerin bireylerin karar
verme sireclerini nasil etkiledigini ve sosyal medyanin bir eglence araci olmanin 6tesinde,
bireylerin davranislarini yonlendirme potansiyeline sahip oldugunu da ortaya koymaktadir.
Ayrica bu durum, sosyal medyanin hem reklam igeriklerinin yayilma hizi hem de etkisi
bakimindan kontrolsiiz bir alan haline geldigini vurgulamaktadir. Bu baglamda, kullanicilarin
veni medya okuryazarhig becerilerinin artirilmasi, bu tir manipilatif iceriklerin etkisinin
azaltilmasinda kritik bir rol oynayabilir. Yeni medya okuryazarligi sayesinde bireyler,
reklamlarin ve influencer iceriklerinin arka planindaki ticari kaygilari ve manipilatif stratejileri
daha sorumlu ve daha bilingli bir sekilde anlayabilirler.

42%

. Oynamaya Devam Edecegim

Birakmayi Distinliyorum
Oynamayi Biraktim
33%

25%

Sekil 4. Cevrimici Kumara Yonelik Gelecek Planlari Alt Temasi

Sekil 2'ye gore, Universite 06grencilerinin ¢evrimi¢ci kumara yonelik gelecek planlari
incelendiginde dikkat gekici sonuglara ulasilmistir. Milakatlardan elde edilen verilere gore,
Ogrencilerin %42’si, cevrimigi kumar oynamaya devam etme niyetindedir. Bu durumun, kisa
yoldan, kolay bir sekilde para kazanma istegi ile ilgili oldugu dislintlmektedir. Birakmayi
dislinen oOgrencilerin ise, yasadiklari finansal kayiplarin yani sira kumarin neden oldugu
psikolojik yiklerden (stres, pismanlik ve sinir gibi) kurtulmak istediklerini gostermektedir.
Ozellikle yiiksek kayiplar yasayan dgrencilerin, bu durumun maddi sonuglarini uzun vadede
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daha net bir sekilde algiladiklari ve bu nedenle kumari birakma yoninde bir egilim
sergiledikleri gozlemlenmistir. Katilimcilarin dortte biri ise kumar oynamayi biraktiklarini ifade
etmislerdir.

Olumsuz 58%

Sekil 5. Cevrimici Kumarin Risk ve Glvenilirligi Hakkinda Goérusler Alt Temasi

Sekil 3'teki grafige gore, katilimcilarin %58'i cevrimici kumari riskli ve givenli bulmadiklarini
ifade ederken, %42'si ise herhangi bir endise duymadiklarini belirtmistir. Katiimcilarin dikkat
ceken birkag yorumu asagida paylasiimistir:

K4: “Olumsuz bir durumla karsilasmadigim ve oyunlarin merkezi yurt disinda oldugu
icin herhangi bir endisem yok bu konuda.”

K1: “Bence bir giivenligi yok, devlet biraz iistiinde dursa sonunu getirebilir. Cok fazla
risk barindiriyor. Kimlik numaramizla giris yapiyoruz ve tiim bilgilerimiz onlarin elinde
ama para kazanma hirsi bunlarin hepsini silip siipiiriiyor maalesef.”

K10: “Fazla miktarda yatirip kaybetme riski var ancak, glivenilir bence ve kazandigin
parayi yatiriyorlar.”

K6: “Para kazanmama ragmen c¢ekim talebinde bulundugumda parami yatirmayip
hesabimi bilgim disinda kapattilar.”

Katilimcilarin ¢evrimicgi kumara iliskin algilari, bireylerin yeni medya ortamlarindaki risk ve
glven unsurlarini nasil degerlendirdigine dair 6nemli ipuglari sunmaktadir. Sekil 3’teki verilere
gore, katihmcilarin %58’i ¢evrimici kumarin riskli oldugunu ifade ederken, %42’si herhangi bir
endise tasimadigini belirtmistir. Bu dagilim, bireylerin yeni medya platformlarina yonelik
algilarinin homojen olmadigini ve risk farkindaligi ile gliven algisi arasinda bir ayrisma
bulundugunu gostermektedir. Katiimcl yorumlari, ¢evrimi¢i kumarin bireyler Uzerindeki
etkilerinin yalnizca ekonomik boyutlarla sinirli olmadigini, ayni zamanda glivenlik algisi, veri
gizliligi ve para kazanma hirsi gibi cok boyutlu unsurlari icerdigini ortaya koymaktadir. Ornegin,
bazi katilimcilar kimlik bilgilerinin yabanci sirketler tarafindan islenmesi nedeniyle risk algisina
vurgu yaparken, digerleri olumsuz bir deneyim yasamamis olmalarinin given duygularini
artirdigini belirtmistir. Bu durum, bireylerin yeni medya ortamlarinda elestirel diisiinme ve
bilgiye dayali degerlendirme yapma becerilerinin gelistirilmesi gerektigine isaret etmektedir.
Yeni medya okuryazarligi perspektifinden degerlendirildiginde, bireylerin ¢evrimici kumar
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platformlarina yonelik algilari, elestirel medya okuryazarlig dizeyindeki eksiklikleri agikca
yansitmaktadir. Ozellikle elestirel diisinme becerilerinin gelistirilmesi, bireylerin sadece kisisel
deneyimlere degil, ayni zamanda kumar icerikleri ve reklamlarinin arka planina dair daha
kapsamli bir analiz yapabilmelerini saglayacaktir. Yeni medya okuryazarhginin temel
hedeflerinden biri olan bilgiye dayali karar verme yetkinliginin, ¢evrimigi kumar gibi risk
unsurlariiceren platformlar s6z konusu oldugunda hayati 6nem tasidigi goriilmektedir.

Sonug¢ olarak, bu degerlendirme, bireylerin ¢evrimi¢i kumara iliskin algilarinin gesitli
unsurlardan etkilendigini ve bu platformlarin sundugu olanaklarla birlikte barindirdig risklere
karsi daha bilingli bir yaklasim gelistiriimesi gerektigini ortaya koymaktadir. Yeni medya
okuryazarligi cercevesinde, bireylerin medya igeriklerine elestirel bir perspektifle yaklasmasini
saglamak hem risklerin farkina varilmasi hem de daha bilingli kullanici davranislarinin tesvik
edilmesi agisindan kritik bir 5Sneme sahiptir.

Sonug

Cevrimici kumar, internet, mobil cihazlar ve sosyal medyanin yaygin kullanimiyla birlikte diinya
genelinde popliler bir eglence ve kazancg arayisi haline gelmistir. Sosyal medyanin denetimden
uzak yapisi ve anonimlik 6zelligi, cevrimici dolandiricilik faaliyetleri icin son derece elverisli bir
ortam sunmaktadir. Dolandiricilar, kimliklerini gizleyerek hedef kitlelerine kolayca
ulasabilmekte ve sahte hesaplar Gzerinden cesitli ydontemlerle gliven kazanma stratejileri
gelistirebilmektedirler. Ayrica, sosyal medya platformlarinin genis kullanici tabani ve hizli bilgi
yayihmi, dolandiricilarin daha genis bir kitleye erismesine olanak tanirken, ayni zamanda
magdurlarin dolandiricilik tuzaklarina diisme olasiligini artirmaktadir. Kumar platformlari ve
yayincilar, sosyal medyanin sagladigi genis erisim ve diisik maliyetli reklam avantajlarindan
yararlanarak hedef kitlelerine kolaylikla ulasabilmektedir. Bu platformlar, kullanicilarin
dikkatini cekmek icin gorsel ve metinsel icerikler tireterek, ¢cesitli oyun tirlerini cazip bir sekilde
tanitmaktadir. Ozellikle algoritmalarin bireysel kullanici ilgi alanlarina uygun icerikleri 6ne
cikarmasi, bu tdr reklamlarin daha fazla kisiye ulasmasini kolaylastirmaktadir. Ayni zamanda,
sponsorluk anlasmalari ve etkileyiciler (influencer) araciligiyla yapilan tanitimlar, sosyal medya
kullanicilari Gizerinde daha giiclii bir etki yaratmaktadir. Ozetle, sosyal medya, kumar
platformlarinin genis bir kullanici kitlesine hizli ve etkili bir sekilde erisim saglamasina olanak
taniyan 6nemli bir mecra haline gelmistir. Bu baglamda, sosyal medya platformlarinin denetim
mekanizmalarinin giglendirilmesi ve kullanicilarin yeni medya okuryazarligi diizeylerinin
artirilmasi, gevrimici dolandiricilikla miicadelede 6nemli adimlar olarak éne gikmaktadir.

Yeni medya teknolojilerinin entegrasyonu ile kumar, giderek daha siradanlasan ve yayginlasan
bir eglence bicimi olarak deneyimlenmektedir. Bu silirecte, kumar faaliyetleri, 6zellikle
oyunlastirma unsurlari aracihgiyla bir eglence formu olarak yeniden sekillenmekte ve
kullanicilar agisindan daha cazip hale getirilmektedir. Bu ¢alismada, slot oyunlarinin tasarim
ozellikleri ve odul sistemleriyle kullanicilari platformda uzun siire tutma potansiyeline sahip
oldugu bir kez daha vurgulanmistir. Ozellikle bu oyunlarin, siirekli 6diil kazanma olasiligina
dayali mekanizmalariyla kullanicillarin  dikkatini  ¢ektigi ve onlarin  davranislarini
yonlendirebildigi gorlilmustiir. Bu baglamda, 06grencilerin bu tir oyunlardaki o6ddil
mekanizmalarinin dogasini ve bu mekanizmalarin bireyler lzerinde yaratabilecegi psikolojik
etkileri anlamalari blylk 6nem tasimaktadir. Bu durum, bireylerin elestirel bir bakis agisi
gelistirmelerine olanak taniyan yeni medya okuryazarligi becerilerinin gerekliligini bir kez daha
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla, bu ¢alismanin bulgular, dijital ortamda sunulan
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oyunlastirilmis iceriklerin etkilerini anlamanin, bilingli bir medya kullanimi icin kritik bir adim
oldugunu gostermektedir.

CGalismanin bir diger 6nemli bulgusu, 6grencilerin ¢evrimigi kumar platformlarinda giivenligin
ve mahremiyetin saglanmasi konusunda yeterli bilgiye sahip olmamasidir. Bu durum,
kullanicilarin kisisel bilgilerinin kotiye kullanilmasina ve finansal kayiplara yol acabilecek
glvenlik agiklarina karsi savunmasiz hale gelmelerine neden olabilmektedir. Cevrimigi kumar,
dijitallesmenin etkisiyle hizla blylyen bir sektor olarak dikkat cekerken, bu alandaki denetim
eksiklikleri dolandiricilik faaliyetlerinin artmasina zemin hazirlamaktadir. Ozellikle sosyal
medya platformlari, sahip olduklari anonimlik ve denetimden uzak yapilar itibariyla
dolandiricilarin yasa disi kumar uygulamalarini tanitarak genis kitlelere ulasabildigi bir alan
haline gelmistir. Bu platformlar Gzerinden yapilan yaniltici reklamlar ve sahte kullanici
yorumlari, bireyleri kolay kazanc¢ vaadiyle tuzaga cekmekte, dolandiricilar ise magdurlarin
kisisel bilgilerini ya da finansal varliklarini ele gegirmektedir. Bu durum, bireylerin yeni medya
okuryazarligi seviyelerini artirmalari gerekliliginin yani sira ¢evrimici kumar alaninda daha etkili
bir diizenleme ve sosyal medya platformlarinin daha fazla sorumluluk almalariihtiyacini ortaya
koymaktadir.

Sonug olarak, yeni medya okuryazarligi, cevrimici kumarin bireyler izerindeki potansiyel
zararlarini azaltmada ve dijital ortamlarda daha bilingli ve sorumlu hareket etmelerini
saglamada temel bir role sahiptir. Bu baglamda, Universite 6grencilerine yonelik farkindalik
artirict egitim programlarinin gelistirilmesi ve bu programlarin sistematik bir sekilde
uygulanmasi blylik 6nem tasimaktadir. Bu tiir egitimler, 6grencilerin cevrimici kumar
iceriklerinin yapisini, 6dil mekanizmalarini ve bu iceriklerin bireyler Gzerindeki psikolojik ve
sosyal etkilerini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirebilmelerine olanak taniyacaktir. Bunun
yani sira, cevrimici kumar aliskanliklarinin yalnizca bireysel diizeyde degil, daha genis bir
toplumsal baglamda incelenmesi ve bu konunun disiplinler arasi bir yaklasimla ele alinmasi
gerekmektedir. Ozellikle sosyoloji, psikoloji, medya calismalari ve ekonomi gibi farkh
disiplinlerin perspektiflerini bir araya getiren ¢alismalar, ¢evrimici kumarla iliskili problemlerin
¢O6zimine yonelik daha etkili ve strdurulebilir stratejiler gelistiriimesine katki saglayacaktir.
Bu tlr bitlincll yaklasimlar hem bireysel farkindaligi artirmak hem de toplumsal dizeyde
bilinglendirme sureglerini desteklemek agisindan kritik 6neme sahiptir.

Aciklamalar

* Etik Kurul Onayi: Bu calisma, 1gdir Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu
Baskanlig’'nin 02.01.2025 tarihli ve E-37077861-900-159542 sayili onayi ile gergeklestirilmistir.

* Yayin Etigi: Bu calisma, “Yiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda belirtilen kurallara uygun olarak hazirlanmistir. Ayrica, makale intihal
tespit yazilimlariyla (Turnitin / iThenticate) taranmis ve herhangi bir intihal tespit edilmemistir.

* Yazar Katki Orani: Uygun degildir.

* Cikar Catismasi: Calismanin yazarinin herhangi bir kurum ya da kurulus ile ¢ikar ¢atismasi
bulunmamaktadir.

* Akademik Finansal Destek: Calisma; herhangi bir akademik finansal destek kurulusu
(TUBITAK, BAP, Avrupa Birligi, Birlesmis Milletler, vs.) tarafindan veya baska bir kurum/kurulus
tarafindan herhangi bir destek almamustir.
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* Yazar Beyani: GCalisma bir tezden veya sempozyum/kongre gibi herhangi bir akademik
toplantida. sunulan bildiriden Uretilmemistir. Herhangi bir akademik proje kapsaminda
degildir.

Structured Extended Abstract

Research Background & Problem

Online gambling has evolved into a rapidly growing global industry with an annual market
value reaching billions of dollars. The ease of access, anonymity, and diverse gaming options
offered by online platforms attract a broad audience, including individuals who have not
previously participated in traditional gambling activities (Leslie & McGrath, 2024). Despite
varying gambling regulations and cultural differences across countries, social media and the
Internet have made gambling activities more visible and accessible (Clemens et al., 2017).
Social media and mobile devices have removed gambling from traditionally problematic
venues such as casinos, bars, and clubs, bringing it directly into the homes and pockets of
current and potential consumers. The proliferation of betting applications, online casinos, slot
machines, and in-game lotteries in video games has contributed to the normalization of
gambling and facilitated the unregulated and haphazard growth of the gambling industry
(Parker et al., 2024, p. 313).

The aim of the present study is to explore university students' tendencies toward online
gambling behaviors, and the underlying motivational and social factors. Additionally, the study
will discuss the role of new media literacy in raising awareness about online gambling content
and enhancing individuals' self-protection skills.

Research Methodology

This study employed a phenomenological design within qualitative research. The research
guestions focused on: (1) motivations for initiating online gambling, (2) factors influencing
game preferences, (3) emotional reactions to wins and losses, (4) social and financial impacts,
and (5) reasons for continuing or quitting online gambling. To explore these issues, in-depth
interviews were conducted with 12 voluntary undergraduate students (6 female, 6 male) from
public universities in Turkey who gamble online, selected via purposive sampling. Interviews
took place between January 5-20, 2025. Data were thematically analyzed using MAXQDA 24,
following Braun and Clarke’s (2006) reflexive thematic analysis approach, compatible with
phenomenological research. This flexible method emphasized the researcher’s active,
interpretive role. The analysis followed six phases: familiarization, coding, theme
development, reviewing, defining/naming themes, and reporting. Interview transcripts were
closely read, open-coded line by line, and subjected to multiple coding. Similar codes were
grouped into overarching themes, reviewed for coherence, and interpreted through
participant narratives. Attention was given to associating data segments with multiple themes
to reflect the complexity of responses.

Research Results

Based on the findings of the study, it was observed that social environment and new media
content play a decisive role in university students' initiation into online gambling. In particular,
the influence of peer recommendations as well as social media and internet advertisements
stands out. The fact that “Slot Games” are by far the most preferred type of game among
participants is associated with the simplicity of these games and the expectation of high
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winnings. While participants described their online gambling experiences as exciting and
entertaining, they also emphasized that the desire to win, emotional gratification, and feelings
such as stress.and anger are important components of this process. The motivation to win and
the interest in specific games were also supported by word frequency analysis, in which terms
like “game,” “winning,” and “Sweet Bonanza” were prominent. Furthermore, participants’
indecisiveness regarding their online gambling habits indicates that this behavior possesses a
multilayered and dynamic structure. Elements highlighted in the code cloud analysis—such as
“Slot Games,” “Peer Recommendation,” “Desire to Earn Money,” and “Social Media and
Internet Advertisements” —reveal that social, economic, and media-based motivations are all
influential in the initiation of online gambling.

Conclusion & Discussion

The findings of this study align with prior research on the normalization and individual impacts
of online gambling. New media technologies have made gambling more accessible and
appealing, especially through gamification. Slot games, with their continuous reward
mechanisms, effectively retain user attention—supporting Griffiths and Parke’s (2002)
observations on digital game behavior. Similarly, Albarran-Torres (2018) highlights how online
gambling leverages social media and app notifications to sustain user engagement. This study
confirms such dynamics, as participants frequently mentioned being drawn into repeated
gambling cycles through targeted ads, algorithmic content, and persistent alerts.

Another key finding highlights that university students often lack awareness about security
and privacy on online gambling platforms, making them vulnerable to data misuse and
financial loss. As noted by Savolainen et al. (2022), online gambling is not merely an individual
act but intersects with broader concerns like digital security, privacy, and media literacy. Rapid
digitalization, regulatory gaps, and the unregulated nature of social media have enabled
fraudulent practices, including fake reviews and deceptive ads that exploit users' trust and
data.

Online gambling emerges as a complex phenomenon involving economic, social,
psychological, and security aspects. Beyond the role of platform algorithms and reward
systems, users must develop critical evaluation skills. Promoting new media literacy is vital for
both individual awareness and safer digital environments. Educational programs tailored to
university students can help them understand content structures, reward dynamics, and risks.

In sum, online gambling should be tackled not just individually but through interdisciplinary
approaches integrating sociology, psychology, media, and economics. Effective solutions also
require greater accountability from social media platforms and stronger digital regulation.
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