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ippAALI ISLER: IDDAA OYUNUNA SOSYOLOJIK BIR BAKIS

OZET

Sans oyunlari modern toplumun rasyonelle irrasyonel ikilemini
yansitmasi bakimindan ilgiye deder bir konudur. Bu oyunlar igerisinde
iddaa oyununun ayri bir yeri bulunmaktadir. Son zamanlarda adindan sikca
bahsedilen Iddaa oyunu ekonomik ve sosyal boyutlariyla bircok insanin
hayatini etkilemektedir. Bu makale Iddaa oyuncularinin Iddaa'ya iliskin
bazi kaliplasmis davranislarini ve tutkularini ortaya ¢cikarmaya
calismaktadir. Bu c¢alismada, oyuncularinin sosyal hayatlarinin yani sira
ruhsal yasamlarinin ve ahlaki degerlerinin Iddaa'dan ne 6lcide
etkilendidi anlasilmaya calisilmaktadir. Iddaa calismasi ile bir yandan
bu aliskanlidin neden oldugu sorunlara dikkat c¢ekmek bir yandan da sans
oyunlari sosyolojisi alaninda yetersiz olan tlkemiz literatiiriine katkida
bulunulmaya c¢alisilmaktadir.

Anahtar Kavramlar: Iddaa Oyunu, Cinsiyet, EJitim,

Medeni Durum, Yas, Meslek ve Gelir

IDDAA AS A WORK: A SOCIOLOGICAL VIEW TO IDAA GAME

ABSTRACT

Gambling games worth to be payed attention due to their ability of
reflecting the population’s rational and irrational dilemma. In these
games “Iddaa” has a special importance. Frequently talked “Iddaa”
gambling game, affects a lot of people’s life with its social and
economic dimensions. This article aims to find out the stereotyped
behaviors’ of the Iddaa players concerning to the “Iddaa” game. By this
study, to what extend has the mental life and moral values of the Iddaa
players been affected is trying to be discovered as well as their social
life. With the study Iddaa, on one hand we aim to point out to the
problems caused by this habit and on the other hand we want make
contribution to literature of gambling games sociology of our country
which is insufficient in this field.
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Sans oyunlari ile talih, bahis ve kumar arasinda oyun teknigi ve
oyun kurallari acisindan bazi farkliliklar olmakla birlikte nitelik ve
mantik acisindan pek farklilik vyoktur. Sans oyunlari sonucun tamamen
“tesadliife” badli bulundudu, oyuncunun beceri ve gayret diizeyinin sonuca
etki etmedidi bir sistem ile oynanan/oynatilan ve kazananlara &6dil
verilmesini &ngdren oyunlardir. Sans oyunlari” teriminin, karsiligi nakit
olmak lzere oynatilan Piyango ve sayisal oyunlarini kapsadigi
goriilmektedir. Bahis oyunu, herhangi bir olayin sonucunun ya da nasil
gelisecedinin o6nceden tahmin edilmesi esasi ilzerine oynanan/oynatilan ve
sonucun kismen istirakc¢inin becerisine kismen de tesadiife badli oldudu
oyunlardir. Sonucun tahmin edilmesi {zerine dayanan her c¢esit vyarisma,
misabaka, her hangi bir olay ve spor oyunlarinda (iddaa gibi) kazanmada
tesadifiin disinda oynayanin bilgi ve becerisi de ©nemli Dbir vyer
tutmaktadir (DDK, 2009: 353).

Tarihsel ac¢idan Cin’de ortaya c¢ikan kumar ve onun bir tirevi olan
sans oyunlari Memlikler araciligiyla Bati Avrupa’ya daha sonra da oradan
modern zamanlarda aldigi vyeni bigcimlerle Dbaska ilkelere vyayilmistir.
Pascal, Tanri’nin olduduna inanmaya c¢alisiriz ¢iinkii Tanri varsa daha
fazla kazanacagimiza yoksa kaybedeceimize inaniriz der. Sans oyunlarinin
temeli Tanri’nin bazi kararlarini sezmenin bir araci olarak 1Incil’de
anlatilan bir hikéyeye dayandirilir (Brenner, and Brenner, 2008: 3-4).
Kumar ve sans oyunlari diderlerine radgmen kazanmayi ve Otekinin kaybiyla
elde edilen bir kazancg oldugundan bircok din tarafindan hos
goriilmemistir. Bunun yani sira c¢esitli dinlerde kumarin Tanri’nin rizik
dagitma iradesine karsi oldugu ve insanin duygusal zafiyetine yol actig:
gerekcgesiyle vyasaklandidi bilinmektedir. Kendini kontrol edememenin ve
saldirganligin bir tarzini iceren bahse girmek kiiltlirel ag¢idan onaylanmis
bircok yerel oyunumuzda (horoz doévislt, at yarisi, cirit) gizil olarak
bulunuyordu =zaten. Hayatin maddilesmesi, parasal ekonominin yasam
anlayisina damgasinli vurmasi ¢esitli e§lencelerin bahse konu olmasina yol
acmaktadir.

Diinya Savasi’ndan sonra sans oyunlarinin giderek artmasi ve
toplumda yaygin bir aliskanlik halini almasi kumarhanelerin azalmasina
yol ac¢mistir (Tuncay, 1993: 383). Sans oyunlariyla maskelenen bu yeni
kumar piyasasi, dinyanin her yerinde hizla yayginlasan devasa bir sektor
olarak gbdze carpmaktadir. Sanilanin aksine sans, kumar ve bahis oyunlari
gelismis toplumlarda daha fazla gbze c¢arpmaktadir. Dunyada, 2007 yili
verilerine gdre sayisal ve bahis oyunlarina yilda 213.001 milyar dolar,
sayisal sans oyunlarina ise 13.725 milyar dolar harcanmakta ve bunun
6nemli bir kismi gelismis iilkelerde yer almaktadir. Bu pazarin yarisini
olusturan Avrupa’da sans oyunlarina 111.336 milyar dolar, Kuzey
Amerika’da ise 63.190 milyar dolar harcanmaktadir Tirkiye’de sans
oyunlarina 3 milyar dolar para yatirilmaktadir (DDK, 2009: 15). Brit
satis hasilatinin %50’sinden daha fazlasini olusturan ikramiyeler, 2008
yilinda %19 artis gdstermistir. Spor Toto Teskilatinin 2008 yilinda Spor
Toto ve Iddaa adli oyunlarindan elde edilen briit hasilat 2,3 milyar TL’ye
ulasmistir (KIT, 2008: 195-200). Elbette bu rakamlar resmi verilerde
gorlilen istatistikler olup gayri resmi ve yurt disi menseli bahis
oyunlariyla birlikte bu oranlarin boyutlari tahmin edilenden ¢ok daha
fazladir. Hicbir vergi vermeyen ve 25 civarinda oldudu tahmin edilen yasa
disi bu internet bayilerinin yillik 500-600 milyon dolar hasilat elde
ettigi ifade edilmektedir (Kilig, 2010: 40-42).
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Kiresellesmeyle birlikte eflence sektdriniin bir numarali kar kalemi
haline gelen kumar, U. Beck’in risk toplumu kavramsallastirmasiyla da
uyumlu 6zellikler gdstermektedir. Bu acidan sosyal, ekonomik dedJismelerin
yani sira kiiltiirel farklilasmanin da bu oyunlarin artmasinda ©onemli bir

yeri bulunmaktadir. Kiltiirel ve tarihsel vyapida kumara ve edlence
anlayisina iliskin Dbir zeminin olup olmamasi bu tir oyunlarin
yayginliginda etkilidir. Dederlerdeki sarsilmalar ve insanlarin

belirsizlik algilamalari arttikca onlarin kaygilarina paralel olarak
sapma riskleri de artmaktadir. Sans oyunlarina ve genel anlamda da kumara
yonelik ilginin temelinde bu kayginin yeri olabilir (Yasar, 2011: ?2?22°7).
Kader algilamasinin yerini sansa ve olasiliga birakmasi, hurafelerin
farkla bir formatta ortaya ¢ikmasina yol acmaktadir. Insanlarin
calismadan da para kazanabilecekleri ve anlayisi ve yillardir kdse donme
ve vyolsuzluk haberlerinin normal karsilanir olmasi bu tiir oyunlari
normallestirmektedir (Yasar, 2010b: 143).

Brenner ve Brenner finansal kurumlarin vyetersiz vya da devlet
kasasinin beklenmedik sekilde piyasayl pompaladidi zamanlarda da kumar
oyunlarinin arttigini sdylemektedir (Brenner and Brenner, 1990). Kumarain,
20 y.y’in ortasinda c¢esitli {lkelerde oldugu gibi paranin kullanima
girdigi, geleneksel olandan ziyade ticari anlamda yodun olarak dedis-
tokusun uygulanmaya ¢alisildigi vyerlerde gdérilir (Mitchell, 1988: 640-

42) . Bu anlamda kumar, gelenekselden modern topluma gec¢is asamasindaki
toplumlarda parayi dagitarak geleneksel degis/tokus sistemlerini
tamamlamaya hizmet eder. Kumarla aslinda bir ag¢idan paranin da

anlamsizlastidi bir portre ortaya c¢ikiyor.

Benzer bir durumu ilkemizdeki Dbazi O&rneklerde de gOrmekteyiz.
Ornedin, Elazi§’da Keban Barajinin yapimindan sonra eline arazileri
istimlak edilenlerin ellerine para gecince neler vyaptiklarina dair
anlatilarda kumarhanelerin artmasina iliskin gdzlemlerin onemli bir yer
tuttugu ifade edilir. Sosyo-ekonomik acidan gelismis {lkelerde ve
iilkemizde de gelismis bdlge ve 1illerde bu tlir sans oyunlarinin fazla
olmas1i modern ve rasyonel toplum mantalitesiyle celisir gibi gozikse de
bu durum aslinda modern toplumdaki c¢eliskilerin bir parcasi olarak
degerlendirilebilir.

Endiistrilesme, serbest piyasa ekonomisi, kliresellesme ve degisen
bos zaman algilari, eglence anlayislari futbol basta olmak iizere bircok
spor dalini ticari bir metaya donlistirmektedir. Medya basta olmak izere
bircok sektdriin spor UUzerinden nemalandidi bu donemde seyirlik futbol
anlayisinin yerini metalasan futbol almaktadir. Sportif basarinin
sirketler icin sirket basarilarinin da takimlar ic¢in Oornek godsterildigi
bu yeni donemde sahalarin altindan yesil banknotlar fiskirmaktadir. Sporu
kiiresellesmis seckinlerin zaferine doniistiiren endistriyel spor, futbolla
ikinci bir wvurgunu bahis {lzerinden gerceklestirmektedir. Heyecanlsi,
glizel ve eglenceli dogasiyla futbol temelde bir oyun olmakla birlikte her
an kumara evrilen bir dodgaya da sahiptir. Rekabeti, glic ve aidiyeti
barindiran 6zellikleriyle futbol, bu oyunu sevenlerin eJlence diinyasindan
c¢ikarak tutkulu bir kumar aliskanligina alet olmaktadir.

Herkesin ilgisini ¢eken bu oyunlar, farkli gruptan insanlarin hayal
dinyasinda farkla yankilar olusturmaktadir. Kimilerinin kaybettigi
paralari geri kazanma, kimilerinin merakini ve kendini test etme,
kimileri icin de sadece edlence ve zengin olma anlamina gelen Iddaa oyunu
kimileri icin de gecim, haftalik harclik kazanma yolu olarak
degerlendirilmektedir. Kimilerinin Dborcunu &deme, kimilerinin de ev,
araba, liks hayat 6zlemlerini kasiyan bu oyun kimileri i¢in badimlilik ve
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hastalik olarak gbze carpmaktadir. Gercekten de vyapilan bir c¢alismada
gbsterildigi {lzere sans oyuncularinin yaklasik %$14’1 kisisel gelirinin
%571 ile 15'i arasinda bir tutari oyun 1ic¢in harcadiklari diistniliirse
riskin boyutlari tahmin edilebilir (DDK, 2005: 377).

Taraftarin miisteriye, kuliibiin sirkete, futbolcularin ve takim
yoneticilerinin de menkul kiymetlere doniismesi her sezonun borsa
acilisina benzemesine ve her magin da spekiilasyon konusu olmasina neden
olmaktadir. Popliler kiiltirle artan hedonizm, kapitalizmin ruhlara sinen
kiiltiirel uzantilari edlencenin alinip satilabilir hale gelmesine, parasal
olanin eJlenceye edlenceli olanin da parasal olana doénlismesine neden
olmaktadir. Hizmet sektdrinin belirleyici bir hale geldidi bu sirecgte
artik bos zamanin ve 1sin nerede baslayip nerede bittidini tahmin etmek
cok zor.

2. CALISMANIN ONEMi (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Genelde sans ve bahis oyunlarini ve Ozelde iddaa oynama
davranisindaki diizenlilikler Iddaa oyununu sosyolojik acidan ©nemli
kilmaktadir. Sans oyunlari bireysel, sosyal ve ekonomik sonuclari ve
nedenleri itibariyle bilimsel ilgiyi hak eden sosyal bir olgu olarak gdze
carpmaktadir. Devlet tarafindan yeni bir vergi tirli olarak algilanan bu
oyunun toplum ve birey Uzerindeki olumsuz etkilerine bakilacak olursa
sans ve Dbahis oyunlari vyeni bir kumar tidrli olarak sosyal sorunlar
hanesinde degerlendirilmelidir. Bu oyunlar bir yoniiyle suca ve ahlaki
sorunlara diger vyoniiyle Dbagimlilik, kaygi Dbozukluklari gibi ruhsal
sikintilara vyol acgabilecek bir potansiyel tasimaktadir. Yetiskinlerin
yani sira gencg ve cocuklarain kumar gibi zararli aliskanliklar
edinmelerine ve =zaman kaybina yol acan bahis oyunlari hakkinda yeterli
calismalarin vyapilmasi bu konuda gelistirilecek onlemler ig¢in O&nem
tasimaktadir. Bircok insanin ruhsal ve sosyal hayatini etkileyen bu
aliskanlik konusunda yeterli bir calismanin olmamasi bu makalenin Onemini
daha da arttirmaktadir. Bu calisma s6z konusu aliskanlik konusunda hem
kamu otoritesinin hem de genel anlamda toplumumuzun Dbilgilendirilmesi
agisindan ©Onem tasimaktadir. Calismada cinsiyet, vyas, medeni durum,
gelir, meslek, eJitim durumu gibi deJiskenler baglaminda Iddaa oynama
davranisi yorumlanmaya ¢alisilmaktadir. Ancak, bu calismada demografik
6zelliklerin yani sira iddaa oyuncularinin oynama davranislarinain
sebepleri ve badimlilik riskleri de anlasilmaya calisilmaktadir.

Futbolcularin alinip satilmasiyla baslayan ve takimlarin ticari bir
sirkete déniismesiyle derinlesen Iddaa oyun, eJlence olmaktan c¢ikarak
yesil sahalarin, stadyumlarin c¢ok o6tesinde ekonomik ve sosyal anlamlar
tasir hale gelmistir. Ekonominin, c¢alismanin ve isin geleneksel yapisinda
meydana gelen dedismeler ve kazancin, emedin dedisen anlamlari insanlarin
hizli de§ismeler karsisindaki savrulan halleri irrasyonel davranislarin
ortaya c¢ikmasina, alisilmadik tepkiler vermelerine neden olmaktadir.
Kimilerine gdre mevcut ekonomik anlayisa tamamen uygun olan bu irrasyonel
davranislar kimilerine gdre mevcut sistemin altini oyan bir nitelik
tasimaktadair. Bireyciligin, narsizmin, rekabetle gelen basarinin
6nemsendigi piyasa ekonomisinde en az emekle en fazla kdrin elde edilmesi
gerektigine inan¢ sans oyunlarini kimileri ac¢isindan makul yapmaktadir.

Sistemin yeni bir vergi tirinid bu bahis oyunlarinda kesfetmesi de
bu sektdriin gelismesinde Onemli bir yer tutmaktadir. Sans oyunlarinin
“biz oynatmazsak para disari gider” mantidiyla mesru hale getirilmesi ve
bunun devlet eliyle yapilmasi, bu alandaki kontrollerin yetersizligi sans
oyunlari basta olmak {izere Iddaa gibi oyunlarin genis toplum kesimleri
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i¢in bir risk haline gelmesine yol acmaktadir. Basta sosyal hizmet
kurumlari olmak lzere c¢esitli kamu kurumlarinin bilitgesine aktarilan sans
oyunlari vergisi bu oyunlarin sorgulanmaz bir sekilde vyapilmasinin
zeminini saglamaktadir. Yine biliyik sirketlerin bu oyunlari daha rafine
bir tarzda kullanmalari sans oyunlarinin spor zevkiyle birleserek farkla
bir kulvara oturmasina ve hizla yayginlasmasina yol acti. Kumar ve bahis
sektorilt kiiresellesmenin Onemli bir boyutu olarak godze c¢arpmaktadir.
Internetin ve uydu televizyonlarinin artan kullanimi insanlarin farkli
yerlerde bahisler oynamalarina yol acmaktadir. Insanlar farkli iilkelerin
takimlarini, futbolcularini, ©&6zel hayatlarini tanimak ve vyabanci maclar
fizerine Dbahis oynamak i¢in vyerel saat farkindan dolayi sabahin bir
saatinde kalkip iddaa bayilerinin yolunu tutmaktadirlar. Insanlari benzer
duygulara ve davranislara iten bu siirec Internet iizerinden vyurt diszi
bahislerin oynandigi, kacak Dbahislerin belirlenmis hesaplar {zerinden
hi¢cbir gltvence olmaksizin yapildigi ¢esitli sorunlara neden olmaktadir.
Spor Dbahisleri nedeniyle ciddi bir paranin disariya akmasi bir vyana
insanlarin kacak bahisler nedeniyle paralarini dolandiricilara kaptirma
riskleri Dbulunmakta, bu nedenle kavgalar, sorunlar vyasanabilmektedir.
Iinsanlarin bu oyunlari oynamak ve kazanmak icin c¢esitli risklere
girmeleri, bagimlilik Dbasta olmak {lzere c¢esitli ahlaki sapmalara
yonelmeleri bu oyunlarin ciddi anlamda degerlendirilmesini
gerektirmektedir. Bu tir oyunlar bircok insani etkilenmesine ve bu tir
sans/bahis oyunlari kaliplasmis bir davranis ©6zellidi gdstermesine radmen
ilkemizde bu konuda yapilmis yeterli bir g¢alismanin olmamasi da ayri bir
sorundur.

Ulkemizde bircok insan sans oyunlari oynamaktadir. Yapilan genis
Orneklemli bir calismada {Ulkemizdeki insanlarin %67.3"4nlin son bir yil
icerisinde herhangi bir sans oyununa katildidi tespit edilmistir (DDK,
2009: 352). Iddaa oyunu bu tir bahis oyunlari icerisinde hatiri sayilir
bir yer tutmaktadir. Sans oyunlarinin bilinirligi Uzerinde yapilan bir
calismada kamuoyunun aklina 1ilk gelen oyun %38,5 1ile Sayisal Loto,
%$28,7"1ik oranla ikinci olarak Piyango %16,8 oraniyla da uc¢lincli sirada
iddaa oyunu gelmektedir (DDK, 2009: 347). Son zamanlarda en fazla ilgi
gésterilen oyunun Iddaa oldudu bilinmektedir. Giin gectikce Piyango ve
“Hemen Kazan” gibi geleneksel oyunlara olan ilginin azaldidi ve bunlarin
yerini bahis oyunlarinin aldigi gorilmektedir (DDK, 2009: 357). Son bir
y1l ic¢inde Dbahis oynamaya baslayan kitlenin orani %16.7 olarak tespit
edilmistir. Elbette, daha ©o6nce sans oyunlarina olan ilginin vyer
dedistirerek giincel bahis oyunlarina kaydigi tahmin edilebilir. Nitekim
bugiin Iddaa oynayan kitlenin &nemli bir kisminin (%31) bu oyunla vyani
Iddaa'yla 6nce sayisal loto araciligiyla tanistidini sonra bu oyunu
Piyango ve Altili Ganyanin takip ettigi goriilmektedir. Yoksa 1ilk
sans/bahis oyunu oynayan kitlenin orani %8.2’dir (SLT, 2005: 36-37).
Ancak, Iddaa da baska sans oyunlarina olan ilgiyi tetiklemektedir.
Nitekim, Iddaa oynayicilari icerisinde bahis/sans oyunlari oynamaya yeni
baslayanlarin orani (son 3 aydir) 3,4’tdr (SLT, 2005: 13).

Elbette Iddaa'ya olan ilgi  futbola olan 1ilgiyle vyakindan
alakalidir. Bununla birlikte tersi de dogrudur yani Iddaa'ya olan ilgi de
futbola olan ilgiyi arttirmaktadir. Insanlar futbol izleyerek bilgilerini
sinamanin verdigi bir keyifle Iddaa oynayabilmekte ve bunu da paraya,
faydaya cevirmeye calismaktadirlar. Iddaa oyununu diger bahis
oyunlarindan daha tercih edilir kilan baska ©6gdeler de bulunmaktadir.
Bunlar, kazanma sansinin yiksek olmasi, daha heyecanli olmasi, kazanmak
istendigi kadar oynanmasi gibi ©6zelliklerdir. Iddaa'nin ismi gibi oyun
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O0zellikleri de 1insan psikolojisindeki miicadele merakini cezp edecek
niteliktedir. Bu nedenle Iddaa sadece para kazanmanin dedil ayni zamanda
basaramayanlarin, yetinmek istemeyenlerin kazanma diirtiilerine hitap eden
6nemli bir oyun olarak degerlendirilebilir.

3. YONTEM (THE METHOD)

iddaa bayilerinde vyaptiimiz bu calisma yoJjun gdzlem ve anket
uygulamasina dayanilarak hazirlanmistir. Kilis’te 75 kisinin cevaplari
ile kisisel gdzlemlerimizin harmanlanmasindan olusmaktadir. Betimsel bir
calisma olarak dederlendirilebilecek bu calismada 44 sorudan olusan bir
anket uygulanmistir. Ankette olgusal sorularin yani sira, tutum O&lcmeye
yonelik sondaj sorulari da bulunmaktadir. Calismamiz Kilis ilindeki iki
Iddaa salonunda uygun &rnekleme teknidi ile yapilmistir. Bilindigi iizere
uygun Ornekleme, evrenin tespit edilmesinin zor oldudu durumlarda gdzlem
grubuna ulasmanin miimkiin kolay oldugu yerlerde vyapilan bir Orneklemedir.
Bu Orneklemede herhangi bir cerceve, gdzlem listesi onceden
belirlenemediginden konuyla 1lgili kisilerin Dbulunabilecedi vyerlerde
arastirma yapilmistir. Dolayisiyla Iddaa salonuna gelen ve sorularimizi
cevaplandirmak isteyenlerin katilimi ve yodun gdzlemlerimiz bu ¢alismanin
temelini olusturmaktadir. Arastirmaya 80 kisi katilmis ve 75 anketin tam
olarak dolduruldugu gortlmistiir. Arastirma verileri SPSS 15 Programinda
de§erlendirilerek analiz edilmistir. Bu calismada Iddaa oynayanlarin
profili ve genel olarak Kilis’teki Iddaa oyunu betimsel bir sekilde ele
alinmaktadir. Orneklemin kiiciik ve &rnekleme teknidinin uygun ornekleme
teknigine dayali olmasi bu tiir bir vyaklasimi gerekli kilmaktadir. Bu
calismada gozlemlerimizin yani sira literatliirden de vyararlanarak capraz
ve basit tablolar yorumlanmaya calisilmistir.

4. BULGULAR: CINSIYET, YAS VE MEDENI DURUM
(FINDINGS: GENDER, AGE AND MARITAL STATUS)

Yapilan genis Orneklemli (1536 kisi) bir c¢alismada simdiye kadar
sans oyunlari oynamayanlarin orani %29,4 olarak tespit edilmis wve bunun
%$61,9’u kadinlardan, %38,1’i de erkeklerden olusmaktadir (DDK, 2009:
395). Erkeklerin kicgtklikten itibaren agabeylerinden, babalarindan at
varislarinda nasil bahse girebileceklerini, Dbu tidr oyunlarin nasil
oynandigini O&gJrenmelerine karsin kizlarin bir 0Onceki hemcinslerinden
bunlari o&gdrenmeleri mimkiin olmadidindan sosyal O&Jrenmenin, sosyallesme
tarzinin cinsiyete go6re farklilasan bu oynama oranlarinda etkisi
bulunmaktadir (Hraba, J. and Lee, G., 1995: 83-101). Yine kadinlarin
haneyi wve c¢ocuklarini kottliklerden, hastaliklardan koruma konusunda
erkefe gdre kendini daha sorumlu, bakici roliinde hissetmesi bu sonucta
etkili olsa gerektir. Baska bir ifadeyle kadinlarin bu tiér oyunlari
utang, sucluluk duygusu ve olumsuz etiketlenme korkusu nedeniyle oynamak
istemedikleri ileri sirilmektedir. Bununla birlikte Avustralya’da yapilan
bir c¢alismada kadinlarin erkekler kadar sik oyun oynadiklari ve sorunlu
oynama davranislarinin benzer oranlar gosterdigi ifade edilmektedir
(Delfabbro, 2000: 147-148).

Bizim calismamizda da, Iddaa oyuncularinin c¢oJunludunu tahmin
edilecedi {izere erkekler (%90.7) olusturmaktadir. Iddaa’da oldudu iizere
diger bahis oyunlarinda da, erkeklerin daha fazla 1ilgili olmasi bu
oyunlarin miicadele, Ustunlik, gii¢ gibi erkeksi cinsiyet degerleriyle
aciklanabilir. Erken yaslardan itibaren bu dederler yoéniinde yetistirilen
erkeklerin rekabetg¢i, iddaali oyunlarda tatmin aramalari bosuna degildir.
Rekabetin, {stiinliik arayisinin parasal deJerlerle bulusmasi ise Iddaa
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gibi bahis oyunlarina neden erkeklerin daha fazla e§ilim gOsterdiklerini
aciklar niteliktedir. Erkeklerin kendilerini gOstermek ve diJerlerinden
istiin oldugunu ortaya koymak ve cesaretlerini ispatlamak icin risk alma
davranislarinin kiltirel olarak onaylanmis olmasinin ve kig¢iklikten
itibaren bu tarz oyunlarin genelde erkekler tarafindan oynanmasinin bu
oyunlarda erkeklerin baskin oranlarinin ortaya ¢ikmasinda belirleyicidir.
Gergekten de dogrudan sansi gerektiren oyunlarla kadinlarin, bahsi ve
belirli bir ilgi ve bilgiyi gerektiren bahis oyunlarinda ise erkeklerin
daha ilgili olduklari gbdzlenmistir. Bunun yani sira bu tir oyunlarin
yerlerinin baslangictan itibaren erkek mekani haline gelmesi erkek egemen
tarzda olusturulmasi kadinlarin buraya olan ilgisini azaltiyor olabilir.

Tablo 1. Iddaacilarin cinsiyet dagilimlara
(Table 1. Gender distrubition of iddaa players)

Cinsiyet | Sayi %
Erkek 68 90,7
Kadin 7 9,3
Toplam 75 100,0

Bu calismada, grafikte goriildigi lzere kadinlarin iddaa'ya
gosterdikleri 1ilgi az (%9.3) olmakla birlikte onlarin sans oyunlari
konusunda bir davranis dedisikligi i¢inde olduklari sdylenebilir. Diine
kadar sadece erkeklerin oyunu olarak dederlendirilen codu spor
alanlarinda kadinlarin da miicadele etmeye baslamasi hatta bircok yerde
kadin futbol takimlarinin boy gbstermeleri Dbu i1ilgilinin artacadini
gostermektedir. McMillen, I. Dinya Savasindan itibaren kadinlarin gerek
casinolara gerekse oyun makinelerine olan ilgisinde c¢iddi bir artis
oldugunu ve dolayisiyla erken dbénemlerde erkeklerden elde edilen
bulgularin genellenmesinin yaniltici oldudunu soylemektedir (Mcmillen,

1996: 128). Elbette spora olan ilginin vyani sira kadin rollerindeki
degismelerin ve buna iliskin toplumsal cinsiyet degerlerinin
farklilasmasinin bunda etkili oldugu soylenebilir. Artik glnitmiizde

ekonominin sadece erkeklerin dedil kadinlarin da ilgi alanina girmesi bu
tir oyunlara kadinlarain daha fazla egilim gOsterecedi anlamina
gelmektedir.

Erkeklerin baskin oranlarina karsin kadinlarin da sans oyunlarina
ve kumara yodnelik tutkulu yodnelislerinde kadinin ailedeki c¢ocuklar basta
olmak lzere Dbilitceyi destekleyici, erkedin aksine ailedeki temel
ihtiyaclari Onemseyen temel koruyucu figlir roliniin sarsilmasi Onemli bir
husustur. Bunun korkung¢ bir durum oldudunu belirten gdérislere karsin bazi
feminist elestiriler kadinin bu oyunlara katilimlarini gi¢ iliskilerinin
degismesiyle popller kiultire katilim arasinda Dbaglantilar kurarak
dederlendirir. Bu yazinda bazi feministler, kumar oynayan kadinlarin
toplumsal ve ekonomik hayata adapte olmak ag¢isindan oldugu kadar
hayallerini ekonomik baglamlara kaydirarak da geleneksel rollerini sarsma
egiliminde olduklarini belirtirler.
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Tablo 2. Iddaa oyuncularinin yas dagilimlari
(Table 2. Age distrubitions of iddaa players)

Yaslar Sayi %
17 yas ve

a%ti 2 207

18-27 41 54,7

28-38 22 29,3

39-49 7 9,3
50 ve iizeri 3 4,0

Toplam 75 100,0

Oyuncularin %37’si evli, %60.0’1 1ise bekdrlardan olusmaktadir.
Bekdrlarin aile gibi sorumluluklarinin olmamasi bu tiir oyunlara ve
risklere girmelerinde elbette daha etkili olabilir. Iddaa oynayanlarin
yas dagilimlarinin geng¢ denilebilecek yasta olmasi bekdrlarin fazlaligini
anlamamiz ag¢isindan uygun olmakla birlikte bu oyunu oynayan evlilerin
orani da azimsanmayacak bir diizeydedir. Ger¢i =zevkin vyasla badlantisi
olabilir ama bunu medeni durumla dogrudan badglantilandirmak dogru
degildir. Evlilerin parasal ihtiyac¢larinin fazlaligi onlarin bu oyunlara
yonelik ilgisinde bir etken olarak yorumlanabilir. Nitekim bir g¢alismada
bor¢ o&demek ve maddi problemlerini ¢ozmek ic¢in oyun oynadigini beyan
edenlerin vyarisindan fazlasinin erkek, evli ve 18-44 vyas araligindaki
insanlar oldugu tespit edilmistir. So6z konusu c¢alismada Orneklemin
%30’unu olusturan bu kesim “borg¢ odemek ya da maddi problemlerini c¢dzmek
icin oynadigini ifade etmistir (DDK, 2005: 400). Ancak ayni arastirmada
medeni duruma iliskin bulgularin daha dengeli bir orana sahip oldugu
gbrilmektedir. Bu arastirmaya gdre gorisiilen kisilerin %48.8’1 evliyken;
%$51.02’"si bekardir (DDK, 2009: 348).

iddaa oyuncularinin yas gdstergelerine baktidimizda genelde orta
yas civarinda olduklari gorilmektedir. Calismamizda az saylida oyuncunun
(%$2.7) 17 yas altinda ve 50 yas lzerinde olmasina karsin ezici c¢ogunludun
($54.7) 18-27 vyas aralidinda oldudu, daha sonra da Iddaa oynayanlarin
6nemli bir kisminin (%29.3) 28-38 yas grubunda olduklari gorilmektedir.
Bu oranlar daha once yapilmis c¢alismalarla da benzerlik gdstermektedir.
Iddaa oyununda vyas ilerledikce oynama aliskanligina sahip Dbireylerin
sayis1i genel olarak azalmaktadir. Iddaa oyununa en biiyiik katilimin 18-24
yas grubundan geldigi goOrilmektedir (DDK, 2009: 359). Baska bir
arastirmada ise 1Iddaa oynayanlarin 18-34 vyas arasi bir nifus oldugu
gériilmektedir. Iddaa oynayanlarin ortalama yas dagilimi ise 27’dir (SLT,
2005: 10). Belirli bir yasin izerinde olanlarin, gerek deder vyargilari
gerekse belirli bir hayat tarzini olusturmus olmalari nedeniyle bu tir
oyunlara 1ilgi gOstermeleri pek Dbeklenmemektedir. Ayraica, 1ileri vyas
gruplari hem futbola olan ilgilerinin azlidi hem de tavla, domino gibi
eski oyun aliskanliklarini silirdiirmeleri nedeniyle Iddaa gibi yeni bir
oyunu pek kolay Dbenimseyemezler. Bununla birlikte bizdekinin aksine
Bati’da yaslilarin kumar, sans ve bahis oyunlarina yoénelik artan ilgileri
disinilirse kiltirel faktdrlerin bunda belirleyici bir etkiye sahip
oldugu sOylenebilir. Nitekim, vyapilan Dbir c¢alismada loto oynayanlar
arasinda vyas ac¢isindan pek farklilik gorilmemektedir (Albers ve Hubl,
1997) .

Bunun yani sira Iddaa oyununun hem heyecan ve merak hem de stres ve
kaygil igeren yapisi genclere hitap eder niteliktedir. Ayrica, bu oyunun
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fizerinde vyikseldigi futbol, dogasi itibariyle dinamik, miicadeleci ve
hizli bir ritmi gerektirdiginden bu oyunlarla ilgilenenlerin genelde geng
kisiler olmasi tesadif degildir. Bunun yani sira genclerin hayalleri,
hirslari, tutkulari fazla oldugundan bu tiir oyunlardan beklentileri daha
fazladir. Ayrica, genc¢lerin codu issiz oldugundan bu oyunlardan harc¢lik
¢cikarmaya calistiklara da bir baska gozlemimizdir. Baska tirli
ulasilamayacagi disiniilen biiyik beklentilerin c¢alismadan ve beklemeden
elde etme arzulari gencleri Dbu tiir oyunlarda sanslarini =zorlamaya
itmektedir. Yakin zamanlarda medyada yer alan risvet ve yolsuzluklar emek
harcamadan kolay para kazanmanin mimkiin olabilecedini diistindirdii. Koseyi
donme arayisinin terlemenin, c¢alismanin yerini aldidi, c¢alisma tarzinin
ve kazanmanin borsanin disinda bircok sektdrde de masa basi etkinliklerle
aranir olmasi bazi insanlarin bu tir kazanclar pesinde kosmalarinda
etkilidir. Elbette bu vyaslarda bahsin eglendirici =zevkli bir vyani da
bulunmaktadir. Ustelik bir ucu kayip/kazanc arasinda bulunan bu oyunlarda
gengler aslinda kendini tatminin yani sira kendini ispatlama, bir seyi
basarma, kazanma, elde etme duygusunu da yasamaktadirlar. Goristiglimiz

bir Universite 0grencisi, “ilk oynadigim zamanlarda ailemden ayda 100 TL
harclik zorla geliyordu ve ben Iddaa'dan bir anda 300 TL para kazandim”
diyerek bunun “gbzlerini nasil kamastirdigini”, istahini nasil

kabarttidini ve c¢evresinde nasil itibar gordigtint ifade etmistir. Ama
daha sonraki slirecte, evindeki diJer arkadaslarla birlikte har¢liklarini
oyuna yatirdiklari ig¢in evin kirasini o&deyemediklerini ve aileleriyle bu
yluzden problem yasadiklarini ifade etmistir.

4.1. Sosyo-Ekonomik Diizey: Meslek ve Gelir Durumu
(Socio-Economic Level: Profession and Income Position)

Insanlarain bulunduklara sosyo-ekonomik dizey onlarin kaynak
dagilimindan alacaklari payil belirler. Ne esit ne de adil olan sans
oyunlari kaynadin dagitilmasinda olasilik acgisindan mutlak bir esitlik
sunar. Calisilarak elde edilemeyecek Dbiliyik miktarlarin farkli ellere
geg¢mesine olanak taniyan bu sistem kaynadin sansa gdre yeniden
dagitilmasi anlamina gelmektedir. Kumarin bir pargasi olarak sans
oyunlarinin artmasinda alt ve orta siniflar acisindan gelir dagiliminin
esitsizligi Ust siniflar ic¢in de ceplerindeki paranin fazlalidi Onemli
bir etken olarak degerlendirilebilir. Ancak zenginlerle digerleri ve
kayiplarla kazang¢lar kiyaslandiginda alt ve orta siniflarin bu dagilimdan
daha olumsuz etkilendigi ifade edebilir. Cinkii her zaman kasa kazanir.

Kumar ve sans oyunlarini hangi sosyo-ekonomik diizeydeki insanlarin
daha fazla oynadigdi konusunda Ulkeden iilkeye calismadan calismaya farklzi
sonu¢lar bulunmaktadir. Yapilan bir calismada loto oyununa katilanlarin
genelde erkek ve daha az egitimli olduklarini g&stermektedir. Mavi
yakalilarin Dbeyaz yakalilardan daha az kati1ldigz lotoya hizmet
calisanlarinin da daha fazla katildiklara gozlemlenmistir. Kumar
makineleriyle sansini deneyenlerin daha ¢ok 1issiz kitleler icgerisinden
ciktig1l gorilmektedir. Yine Amerika’daki bulgularda da issiz ve disik
egitimli bireylerde kumar oyunlarina katilimin arttidi ifade edilmektedir
(Clotfelter ve Cook, 1989). Bunun yani sira sosyo-ekonomik dizeyin bir
gbstergesi olarak ev sahibi olmak ag¢isindan loto oynayanlar arasinda pek
farklilik goérlilmedigi elde edilen bulgular arasindadir (Albers ve Hubl,
1997) .
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Tablo 3. Iddaa oyuncularinin mesleki durumlari
(Table 3. Professional status of iddaa players)

Meslekler Sayi %
Esnaf 24 32,0
Memur 7 9,3
issiz 8 10,7

Kamu Iscisi 1 1,3
Serbest Isci 6 ,
O§renci 21 28,0
Diger 8 10,7
Toplam 75 100,0

Calismamizda Iddaa oynayanlarin onemli bir kisminin (%32) esnaf
oldugu gortlmektedir. Bu grubu daha sonra sirasiyla issizler (%10.7),
memurlar (%9.3) ve iscgiler (9.3) takip etmektedir. Yapilan bir baska
calismada Iddaa oynayanlarin icerisinde %42.2'1ik oransal c¢oJunlukla
“isgi”ler %23.6 oraniyla o6grenciler ve daha sonra da %19.9 oraniyla da
kendi hesabina calisan esnaf ve ticaretle ugrasanlarin oynadidi tespit
edilmistir (SLT, 2005: 21). Kilis’in ki¢ik bir sinir ili olmasi ve
sonradan il olmasi dolayisiyla kamu sektdriinin yetersiz olmasi, buradaki
memur ve isci sayisinin az cikmasini yani Iddaa oynayan gruplarin mesleki
dagilimlarina ait yukaridaki oranlari aciklar niteliktedir. Islerinin
yetersiz olmasinin disinda esnaflarin diizenli bir gelirlerinin olmamasi,
daha dogrusu kazanglarinin misterinin gelme ihtimaline bagli olmasi
onlari bir ihtimal pesinde neden bu kadar kostuklarini da aciklamaktadir.
Yani aslinda c¢odu esnaf kazanclarini bir talih, kismet olarak gorirler
zaten. Sans oyunlarinda da bunu devam ettirirler bir anlamda. Yani Dbir
kuponun tutmasi iceriye bir misterinin girme ihtimali kadar beklenen bir
sanstir aslinda. Bunun yani sira, Kilis’te kacakg¢iliginin olusturdugdu
kolayci Dbir zihniyetin de etkisi oldugunu da unutmamak gerekmektedir.
Kacak¢iligin wve sinir kapisinin Dbir gelir kapisi olarak gecmisten
getirdigi aliskanliklar ve buna Dbadli olarak risk alma egiliminin
fazlaligi: ile esnaflarin kacak mallarla ticaret yapma tutumlari onlarin
bu tiir oyunlara olan e§iliminde bir etken olarak disiiniilebilir.

Bunun yani sira esnaflarin diikkdnda beklerken bir seyler yapma, can
sikintisindan kurtulma amaciyla da bu tidr oyunlari oynadidi tespit
edilmistir. Onlarin ifadesiyle “islerinin iyi olmamasi” da onlari bu tir
oyunlarda kazang elde etmeye itmektedir. Gozlemlerimizde bazi esnaflar
kendileri utandiklari ic¢in bazilari da fazla miktarda kupon oynadiklarini
kimse bilmesin diye ciraklara araciligiyla oynamaktadirlar.
Arastirmamizda ikinci ©Onemli grubu ise issizler ve ara sira c¢alisan
vasifsiz isgiler olusturmaktadir. Bu grubun sans oyunlarini “ekmek”
olarak gérdiikkleri sdylenebilir. Vakitlerinin c¢odunu Iddaa bayilerinde
gegiren bu kisiler “umut fakirin ekmegidir” cimlesinin gercek
muhatabidirlar. Gercekten de Dburadaki issiz gencler “bir giin c¢ikar”
beklentisiyle “ya c¢ikarsa” dislincesiyle bazen de bu kadar “para verdim
¢ikacaksa bana ¢ikmali” mantigiyla oynamaya devam ederler. Bu oyunun
gercek oyuncagi olan issizler aslinda yapilacak daha mantikli bir sey
olmadigindan bu oyun araciligiyla can sikintilarini, Uzintlilerini gecici
de olsa wunuturlar. Bu geg¢iciligin wvermis oldugu haz duygusu onlari
gerilip salinan bir lastik gibi bir ug¢tan diderine savurmaktadir.
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Kapitalizmin ve modern diistincenin temelini olusturan bazi
degerlerin yukarida bahsini ettidimiz meslek gruplarinda ne derece yer
ettigini bilemiyoruz. Ancak sans oyunlarinin bu insanlarin zihniyet
diinyalarini modern diislince ve deJerler yerine spekiilatif degerlere ne
6lclide maruz Dbiraktidini ve onlarin yasamlarini etkiledigini tahmin
edebiliriz. Calisma ahlaki, disiplin, basarza, tutumluluk, tasarruf,
akilci harcama ve hesap yapmanin bu oyunlarla birlikte yerini hedonizim,
sans disiincesi gibi batil inanclara biraktidi ifade edilmektedir. Ancak,
bazi1 diusiniirler, oyuncularin dikkatsiz, hesapsiz ve diisiincesizce hareket
etmediklerini ayrica hakim ekonomik diizenin risk alma, spekiilasyon,
tahmin edilemezlik gibi 06zelliklerinin sans oyunlarinin simulasyonu gibi
durdugunu ifade ederler (Downes, 1976: 42).

Goriistigimiiz bazi kisiler sans oyunlarinin zamanlarini aldigdini, bu
ylizden islerini aksattigini ve Dbilitgcelerine de ciddi zararlar verdigini
ifade etmislerdir. Buna radmen insanlar bu oyunlari eglenceli ve
heyecanli oldugu ic¢cin Dbirakamadiklarini ifade etmektedirler. Engel
olunamayan bu garip tutkunun devaminda da bu mantik, vyani {Uzintinin
geg¢ici olarak unutulmasi ve umudun verdigi bir anlik vyanilsama da
bulunmaktadir. Ama daha dikkatle bakilacak olursa, &grencilerin (%28) de
bu oyuna deyim yerindeyse sarildiklari gdriilebilir. Bir kismi {niversite
O0grencisi olan bu oyuncularin daha c¢ok cep har¢ligi amaciyla ama elbette
biraz da heyecan ve edlence ic¢cin Dbu oyunu oynadiklari sdylenebilir.
Yapilan bir baska calismada Iddaa oynayanlarin icerisinde %42,2'1lik
oransal c¢ogunlukla “ig¢i”ler, %23.6 oraniyla &Jrenciler ve daha sonra da
%$19.9 oraniyla da kendi hesabina c¢alisan esnaf ve ticaretle udgrasanlar

oynamaktadir. Iddaa oynayan 06Jrenci kitlesinin genelde {iniversite
O0grencisi (%15,7) ve daha sonra da lise 0Jrencisi (%7,6) olduklari tespit
edilmistir (SLT, 2005: 20). Universite &grencilerinin paraya daha fazla

ihtiyaci duymalari kadar onlarin diger O6drenci gruplarina gére daha fazla
harclik tasimalari da bu tiir oyunlara ydnelmelerinde etkilidir.

Sans ve kumar oyunlarinin etnisite ve sosyal siniflara gbre
farklilastigini ve bu ayrimin oyundan oyuna dedistigini ileri siren
calismalar bulunmakla birlikte (Gottdiener, 1997: 137) bunun tersini
gdsteren bulgular da bulunmaktadir. Bu konudaki en erken (1887) tespitler
Rafael Hertzberg’e aittir. Avrupa’da Futbolla ilgili bahisler II. Dinya
savasinda azalmakla birlikte 1950’den sonra artarak devam ederken erkek,
sehirli ve alt orta siniflarin oyunu olarak gbze carptidi gorilmektedir

(Kingma, 2010: 31) . Kumarin ist ve orta siniflardaki ahlaki
bozulmalardaki etkisinden bahseden Rafael romanindaki karakterin koti
davranislariyla kumari iliskilendirir. Iddaa oynayanlarin gelirlerine

bakildiginda aslinda bu oyundan elde edilenin goétirdiklerinden c¢ok az
oldugunu godstermektedir. Bizim calismamizda gelir durumu ylkseldikce bu
oyuna ayrilan paranin arttidini ama oransal anlamda diusik geliri
olanlarin maaslarinin daha fazla bir oranini 1Iddaa'ya ayirdiklari
gériilmektedir. Nitekim bizim calismamizda fazla geliri olanlarin Iddaa'ya
ayirdiklari oran gelirlerinin %10’unu olustururken, alt dizey geliri
olanlarda bu oran $%20’yi bulmaktadir. Bu durum, aslinda Iddaa oyunun
eglenceden ¢ok bir ekmek kapisi, harg¢lik firsati olarak gorildigu
anlamina gelmektedir. Bu durum Iddaa'ya ayrilan siirenin fazlalidiyla da
gorilebilmektedir.

466



E-Journal of New World Sciences Academy LRI
Humanities, 4C0103, 6, (3), 456-484.
Yasar, M.R.

Tablo 4. Iddaacilarin gelir diizeyleri
(Table 4. Income levels of iddaa players)

Gelir Durumu Say1 %
220 YTL ve Alta 6 10.0
221- 459 YTL 5 6,7
460-750YTL 17 22,7
751-1000 YTL 14 18,7
1001-1500YTL 15 20.0
150tsiiF ve 5 6,7
Geliri Yok 13 17,3
Toplam 75 100,0

iddaacilarin gelir durumlarina baktigimizda &nemli bir kisminin
($17.3) gelirden yoksun oldugu ve yine geriye kalan &6nemli bir kisminin
da (%22.7) asgari idcret dizeyinde bir gelire sahip oldudu goriilmektedir.
iddaa oynayan bu gurup neredeyse aclik sinirina yakin bir gelir diizeyine
sahip olduduna gdre bu kisilerin gelirlerinin &nemli bir kismini Iddaa'ya
yatirdidi tahmin edilebilir. Bununla birlikte oyuncularin %32’1ik bir
orani ise 750 TL- 1300 TL arasinda bir gelire sahip oldugu goérildiglne
gbre ekonomik gelir ag¢isindan oynayanlarin onemli bir kisminin alt sosyo-
ekonomik seviyeye; geriye kalanlarin da orta SED’ e mensup olduklara
sdylenebilir. 2009 vyilinda ag¢iklanan vyoksulluk sinirinin (2.377 TL)
oldukca altinda olan bu gelir miktarlari aslinda Iddaa'ya duyulan ilginin
altindaki sebebi de gbzler Online sermektedir. Yapilan bazi calismalarda
sans oyunu oynayanlarin az bir kisminin (%9) ist ekonomik seviyeye sahip
olduklari ifade edilmektedir. Bu calismada Iddaa oynayicilarinin
yarisindan fazlasi (%59.2), orta ve alt statiiye sahip oynayicilardan
olusmaktadir. Buna gbre orta diizey sosyo-ekonomik statliideki oynayici
orani ylizde 31,5 olarak ifade edilmektedir (SLT, 2005: 24). Iddaa oynayan
kitlenin yizde 26,6’sinin bireysel geliri yokken, bireysel geliri
olanlarin daha ¢ok orta ve orta alt gelir seviyesinde oldugdu
gbzlemlenmistir. 1000 YTL’den az gelire sahip oynayicilar yiizde 83,5'1ik
dilime denk diismektedir (SLT, 2005: 10). Yine, 1Iddaa arastirmasinda
deneklerin %28’inin evlerinin olmadigi, %72’sinin 2002 model ve alti bir
otomobile, %89.2’sinin 2003 model ve {lzeri bir otomobile, %62.6’sinin
bilgisayara, %23.1’inin bir banka kartina sahip olmadidi bulgulanmistir
(SLT, 2005: 25). Sans oyunlari oynayanlarla bahis oynayanlarin sosyo-
ekonomik ac¢idan farkli diizeyde olmalari tartisilabilir. Bahis oyunlarinin
daha fazla zaman ve 1lgiyi gdstermesine karsin sans oyunlarinin bunu
gerektirmemesi, bazi Ust diizey SED’e sahip insanlarin bu tidr oyunlara
ayrilacak zamanlarinin olmamasi baglaminda yorumlanabilir.
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Tablo 5. Iddacilarin editim durumlara
(Table 5. Educational status of iddaa players)

Egitim Seviyeleri| Sayi %
Okur Yazar Degdil 1 1,3
Ilkokul 12 16,0
Ortaokul 18 24,0
Lise 33 44,0
Universite 11 14,7
Toplam 75 100,0

Arastirmamizda Universite &Jrencilerinin bekledidimizden daha fazla
($14) oldugu godrilmektedir. Bu oran onlarin Universiteli &Jrencilerin
daha fazla para ihtiyacina sahip olduklari anlaminda yorumlanabilir. Bu
calismada oyunu oynama sebebine bakildiginda oyuncularin para ve harglik
kazanma sebebinin (%$13.3) bununla paralel bir bulgu oldudu sOylenebilir.
Kilis'’te Uiniversite O0grencilerinin yapabilecegdi bir is,
degerlendirebilecekleri herhangi Dbir sosyal ortam olmamasi da bunda
etkili olmus olabilir. Oyuncularin geri kalan Onemli bir kismi ise lise
(%$44.0), ortaokul (%18) ve ilkokul mezunlarindan (%16) olusmaktadir. Bu
verilerden hareketle bu tidr oyunlari oynamanin cahillikle ya da yetersiz
egitimle bir ilgisi yoktur. Bu durum iUniversite O&Jrencilerinin bu oyuna
gosterdikleri ilgi de acgikga gorilmektedir. Belki de bu, s6z konusu
oyunlari oynamanin belirli bir diizeyde okuma, yazma ve anlamayi
gerektirmesinden kaynaklanmaktadir. Gercgekten de maclarla ilgili
yorumlari okuma, belirli istatistikleri takip etme ve bazi
karsilastirmalari vyapip belirli sonuglar c¢ikarma belirli Dbir egditim
dtizeyini  gerektirmektedir. Goriistugimiz Iddaacilarin oyun oynarken
yvaptiklari hazirliklar bunu acikgca gdstermektedir. Ellerinde gazeteler,
mac yorumlari, ciddi bir hesabi andiran dikkatleriyle Iddaacilarin kafa
yorucu bir is yaptiklari sdylenebilir. Onlarin aldiklari bu egitimler ve
bilgiler olasiligi bilmez gibi sanslarini arttirmaya kosulmaktadir.

4.2. iddaa Oynama Davranisi
(The Behaviour of Playing Iddaa)

insan davranisinin bircok nedeni vardir. DeJerlerin, ve sosyal
etkinin insan davranisi lzerindeki etkisi fizikteki vyer c¢ekiminin
nesneler Uzerindeki etkisine Dbenzetilir. 1970’lerde vyasaklara radmen
6nlenemeyen kumar aliskanligi, sosyo-ekonomik kosullara Dbagli olarak
rasyonel davranislarin azalmasi ve dini dederlerdeki bozulmayla
iliskilendirilmistir (Rosecrance, 1988a: 58-63). Ancak insan davranisini
sadece sosyal, kiltltrel, ekonomik faktdrler dedil ruhsal ve manevi
ihtiyaclar, gerilimler de etkiler. J. Rosecrance, kumarin kimlik, rol
davranisi ve sosyal sinif yonelimiyle alakall oldugunu belirtir
(Thompson, 2010: 174). Bu ac¢idan kumar insanin glindelik rollerinin disina
¢ikma firsati vermesi, digerleriyle rekabet etme firsati sunmasi
nedeniyle de insanlarin ilgisini ceker. Ulkemizde daha ©&nceleri sans
oyunlarinin genelde kumarin bir turevi olarak degerlendirildidi ve buna
bagli olarak diger ilkelere kiyasla oynanma sikliginin azlidi bilinen bir
durumdur. Ancak dederlerde meydana gelen dedismelerle birlikte sans
oyunlarinin farkli deJerlendirildigi hatta c¢evremizde az da olsa hayir
amaciyla oynadidini sOyleyen insanlarin oldudunu bile soyleyebiliriz.
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Tablo 6. Iddaa oynama sebepleri
(Table 6. Reasons of iddaa playing)

Oyun Nedenleri | Sayi %
Harclik 10 13,3
Zengin Olmak 6 8,0
Gec¢cim Kaynagi 4 5,3
EJlence/Para 49 65,3
Diger 6 8.0
Toplam 75 100,0

insanlarin deer diinyalarinda meydana gelen de§ismeler onlarin
“sahip olma” ve “zengin olma” tutkularini her seyin Online gecirmektedir.
Insanlarin birbirlerini ve kendilerini dederlendirirken “sahip
olduklarindan” hareket etmeleri, onlarin varliklarini para, makam ve
maddi nesneler ekseninde degerlendirmeleri insan basta olmak {dzere her
seyi, bu arada oyunu bile parasallastirmaktadir. Bir calismada Iddaa
oynayan grubun asil amacinin para kazanma oldudu tespit edilmesi bu
acidan kayda deJerdir (SLT, 2005: 45). Bu calismada da Iddaacilarin
6nemli bir kismi bu oyunu edlence ve para amac¢li oynadigini (%65.3)
soylemektedir. Bu 1ki bilesenin bu kadar cazip olmasi elbette beklenen
bir durumdur. Kazancin, merak ve heyecanla birlesen bu yapisi bir yana
herhalde hig¢bir is bu kadar oyunlastirilmamisti vya da kumar disinda
hicbir oyun bu kadar ekonomiklestirilmemisti. Ama Iddaacilar icinde %13
oranindaki kisinin para ve harc¢lik amaciyla oyun oynadigini belirtmesinin
ve vyine %5.3 oranindaki kisinin de bu oyunu ge¢im kaynadi olarak
degerlendirmesinin anlamli ve ayni Olc¢lde {zici oldudu sdylenebilir.
insanlarin yapilacak isleri olmadidinda bu tiir oyunlara irrasyonel de
olsa bel Dbaglamalari anlasilir bir durumdur. Vaat edilen paranin
fazlaligina karsin yatirilan paranin azligi insanlari bu tiér oyunlarla
hayallerini gerceklestirmeye calismalari aslinda beklenir bir durumdur.
Yoksa ¢ok az sayida insanin eJlence ve zaman gec¢irmek ic¢cin bu oyunu
oynadigi soylenebilir. Ancak, bir yandan hayatin heyecandan yoksun hizli
ritmi o6te yandan tahrik edilen duygular belirli bir uyarilmayi yakalamak
i¢gin insanlarin duygusal ug¢lari sans oyunlarinda aramalarina yol
acabilmektedir.

Tablo 7. Iddaa oyununa hazirlik yollari
(Table 7. Preparations ways in iddaa game)

Iddaa Izleme Yollarz Sfy e
TV’den izleyenler 11 14,7
Gazeteden takip edenler 23 30,7
Internetten takip edenler 22 29,3
Arkad%slarly;a birlikte 19 25,3
degerlendirenler
Toplam 75| 100,0

Olasilik kuramindan da bilindigi izere bir ihtimalin c¢ikma sansi
zayl1f oldugundan onu gercek kilma c¢abasinin ¢ok disik bir ihtimal oldudu
sbylenebilir. Ancak oyuncularin olasilik teorisi hakkindaki
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bilgisizlikleri wuzun bir =zamani yorucu bir emekle bu tir oyunlara
harcamalari anlamina gelmektedir. Elbette Dbu deferlendirmede onlarin
maclarin sonucunu tahmin etmede futbol ve futbolcular hakkindaki
bilgilerinin tahminlerinde belirleyici oldudgu inanci bulunmaktadir.
Yapilan bir calismada belirsizlik ve risk durumlarinda oyuncularin Oonceki
bilgilerinin, varsayimlarinin (6rnedin ev sahibi takim yener) sonucu
tahmin etmede kullanildigdi ve Dbunun Onemsendigi ifade edilmektedir
(Ranyard and Charlton, 2006: 250-251). Mac sonucunun ylzlerce ihtimali
barindiran bir denklemin sonucunda ortaya c¢ikacadil gercedini gdz ardi
eden Iddacilar maclarla ilgili bilgi ve deneyimlerinin sonucu
belirleyecegi ve kazandiracadli vanilsamasi 1ile slirekli oynarlar. Bu
durumda, bahisciler sans oyunlarindan farkli olarak Iddaa sonuclarinin
bilgi ve emeklerine dayali oldugunu disindiklerinden kazanc ve kayip
durumunda bundan kendilerine pay <c¢ikarmalari ve oyunu 1s olarak
algilamalari anlamina gelmektedir.

Oyunun sirtkleyiciligi kazanmanin vya da kaybetmenin heyecanina
baglidir. Gercekten de kazandiklarina, kaybettiklerine ve daha Onemlisi
hayallerine bakilacak olursa onlarin bu oyuna bu kadar zaman harcamasi
anlasilir bir durumdur. Ortalama bir is c¢alisani gibi emek harcayarak
okuyan, bir seyleri karistiran, yorumculari izleyen ve dikkatle analizler
yapan bu insanlarin bu kadar emedi, sonug¢ta sansa badli bir oyunda
harcamalari diisiinmeye deJer. Iddaacilarin bu oyuna harcadiklari zamana
bakildidinda bunu gérmek miimkiin zaten. Bir calismada Iddaa oynama sikligi
3.7 giin olarak tespit edilmistir (SLT, 2005: 74). Oyle ki her giin ise
gider gibi bayiine gidip kupon oynayanlarin orani bizim c¢alismamizda
$37.3, U¢ glnde bir gidenlerin orani ise %18.7’dir. Ancak, onlarin bu
oyuna harcadiklari =zaman ve emek sadece kupon doldurma ve ma¢ izleme
esnasinda dedildir. Iddaacilarin %25’i haric onemli bir kismi bir sekilde
hazirlik yaparak bu oyuna katilmaktadirlar. Oyuncularin onemli bir kismi
gazeteden (%30.7) diger bir kismi ise internetten (%29.3) hazirlik
yaptiklarini sdylemektedirler. Bu ifadeler aslinda onlarin bu isi bir
ticaret, 1is gibi ciddiye aldiklarini, Onemli bir =zaman harcadiklarini
gbstermektedir. Ama futbol zevki olmasa herhalde onlarin bu kadar israr
ve istekle bu oyuna yoénelmeleri, zaman harcamalari sz konusu olmaz.

Tablo 8. Iddaa oynama sikligi
(Table 8. The frequency of iddaa playing)

Oynama Say o
Si1kliga 1
Her gun 28 37,3
Uc Ginde Bir | 14 18,7
Bes Glinde Bir| 2 2,7
Haftada Bir 18 24,0
Ayda Bir 5 6,7
Diger 8 10,7
Toplam 75 100,0

Oyuncularin bu kadar iddiali ve inat¢i bir sekilde oynamasi aslinda
oyundan elde ettikleri zevk ve kazang¢larla/kayiplarla da orantilidir.
Calismamizda Iddaa oynayanlarin $%76.0’1 Iddaa'dan para kazandiklarini
ifade etmislerdir. Benzer bir calismada sans oyunlarindan para
kazandiklarini ifade edenler icgerisinde vyaklasik %51.7 oranindaki bir
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kitlenin Iddaa'dan para kazandiklari bulgulanmistir. Ancak bahsi edilen
calismada sans oyunlarindan para kazandiklarini ifade eden bu kitlenin
150 TL wve uUzeri bir miktari Dbahis oyunlarina harcayanlar oldudgunu da
belirtmeliyiz. Iddaadan para kazananlarin miktar olarak az kazandiklari
sbylenebilir. Bu zaten s6z konusu oyunun devaminda temel yoldur. Yani,
kazananlarin az kaybedenlerin fazla olmasi “kasanin her zaman kazanacagi”
anlamina gelmektedir. Genel anlamda sans oyunlarindan para kazandiklarini
ifade edenler icerisinde Iddaa'dan para kazandiklarini ifade edenlerin
orani %34.8’dir. Bu oran diger sans oyunlari icerisinde en fazla miktari
ifade etmektedir (DDK, 2009: 374-380). Bir sekilde tutan kuponlar zengin
etmemisse bahislerin badimli hale getirmemesi mimkin degdildir. Cinki
insan yenildiginde daha fazla oynama arzusu duymaktadir. Zengin
etmedidine gbre oyuncularin oynamaya hirsla sarildiklari ve buna bagli
olarak da bagimli olma riskleri biiyimektedir.

Tablo 9. Idaadan para kazanma durumu
(Table 9. The status of earning money in iddaa game)

Kazanma Durumu Sayi %
iddaa’dan para kazandim 57 76,0

iddaa’dan para
kazanmadim

Toplam 75 100,0

18 24.0

Oyuncular, kuponlari tuttudunda hayallerinin gercek olabilecegi
hayaline daha fazla kapilir ve boOylece oyunun midavimi haline gelirler.
Ancak Dburada ayda yilda Dbir tutmasindan c¢ok kayiplarini kazanmaya
calisanlarin da ayni psikolojiyle hareket ettikleri sdylenebilir. Yani
kaybedenler de arada bir kazananlar gibi badimli bir sekilde oynamaya
devam etmektedirler. Kaybettiklerini geri alma diirtiisliyle hirsla hareket
eden oyuncular =zamanla kendi kendilerine hurafeler de gelistirmeye
baslarlar. Mesela goriistiigimiiz bir idddaaci “bu kadar oynadim kazanmak
benim hakkim” diyerek aslinda rasyonel olmayan bir diisiince gelistirerek
nasil bagimli hale geldigi gorilmektedir. Hayal kirikligi yasadikg¢a daha
fazla duygusallasan iddacilar daha fazla irrasyonel olmaya ve haliyle
daha fazla sorun yasamaya baslarlar. Delfabbro, patolojik oyuncularin
diger oyunculara gdre daha fazla oyunda kaybetmis olan ve bu nedenle
kaybettiklerini geri almak ic¢in daha fazla oynama diirtiisii hissettiklerini
sOylemektedir. Yine ona gdre bu kisiler hem duygusal hem de finansal
acidan daha fazla para ac¢ligi c¢ektiklerini ifade etmektedir (Delfabbro,
2006: 13). Ancak insanlarin zararlarina da olsa saplantili sekilde oynama
tutkulari, onlarin bilincaltinda kazanmaktan ¢ok kaybetme arayislariyla
aciklanmaktadir.
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Tablo 10. Son 6 ayda iddaa’dan para kazanma durumu
(Table 10. The status of earning money in last six month)

Para Miktarzi Say1l %
50- 100 YTL 12 16.0
101-250 YTL 11 14,7
251-500 YT1 12 16,0
501-750 YTL 6 8,0
mme | w e
Diger 20 26,7
Toplam 5 100,0

Bu calismada Iddaa oynayanlarin $%$74.4’# bu oyundan en az bir kez
para kazandidini sdylemektedir. Son alti ay icerisinde Iddaa'dan para
kazananlarin oranina bakildiginda oyuncularin azimsanmayacak bir oranin
($18.7) 1000 TL wve izeri para kazandigi seklindedir. Oyuncularin %$14.7’si
50 TL-100 TL, vyine %14.7’si 101-250 TL ve %16.0’1 1ise 250-500 TL
kazandiklarini soOylemektedir. Burada insanlarin oyundan aldiklari hazzin
ya da oyuna duyduklari bagimliligin kazandiklarini abartma edilimlerinde
etkili oldugunu tahmin edebiliriz. Ancak insanlar genelde bu oyunlarda ne
kadar kaybettiklerini Dbilmemekte, onun hesabini pek tutmamaktadirlar.
Ornedin, bir calismada her seferde oynama miktari 12.7 TL olarak
bulgulanmistir (SLT, 2005: 64). Dolayisiyla az da olsa bir kez kazanan
kisiler bu deneyimlerinin ardindan daha hirsla oynamaya devam
etmektedirler. Cogunlukla kaybeden oyuncular kaybettiklerini geri almaya
calismakta, ama bu kez daha fazla kaybetmektedirler. Bazilari ise belirli
bir parayi alip alip tekrar geri vermekte ve bu sekilde bir kisir dongiliye
zamanlarini harcamaktadirlar. Oyuncular vergi Oder gibi belirli miktarda
bir parayi slirekli oyuna vyatirmakta ama sonucta kaybetmektedirler.
Nitekim c¢alismamizda insanlarin %42.3'4nl ayda ortalama 40-60 TL’yi,
$13.4'1 ise ayda 80-100 TL civarinda bir miktara Tddaaya
harcamaktadirlar. Oyuncularin bu aliskanliklari borsada spektilatif kazang
amaciyla oynayanlarin durumlarini andirmaktadir.

Tablo 11. Iddaa oynama aliskanlidinin kimden &grenildigi
(Table 11. From whom being learned playing of iddaa habits)

‘W,Kimde?u. Sayi %
Ogrenildigi
Aile Uyelerinden 4 5,3
Arkadaslardan 54 72,0
Diger 17 22,7
Toplam 75 100,0

Calismamiza katilan oyuncularin onemli bir kismi (%72) Iddaa'ya
arkadaslarindan Odrendiklerini ifade etmektedirler. Akran gruplarinin
cesitli aliskanliklarin edinilmesindeki ©Onemi bilinmektedir. Bu acg¢idan
Iddaa'nin daha cok arkadaslik cevresinden etkilenerek edinildigi
sbylenebilir. Yapilan bir baska calisma bu Onermeyi destekler
niteliktedir. Buna gdre, Iddaa oynayanlarin vyarisi, Iddaa oynamayi
cevresine tavsiye ettikleri (%53,8) goériilmekte ve Iddaa oynayanlarain
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yiizde 73,4’1liik oransal c¢ogunludunun, vyakin cevresinde Iddaa oynamasi
konusunda kendisine herhangi bir sekilde miildahale edilmedigi
bulgulanmistir (SLT, 2005: 15). Hatta tersine arastirmamizda az sayida
da olsa bazi oyuncularin bu oyunu aile iyelerinden birinden
O6grendiklerini ifade etmislerdir. Nitekim sordugumuz bir soruda
iddacilarin $%32’'si ailelerinden en az birinin Iddaa oynadigini ifade
etmektedirler. Yapilan bir calismada ise yakin cevrenin disinda
reklamlarin (%23.3) ve Dbayilerin (%11,7) vyani sira medyada yer alan
cesitli programlarin da (%8.4) bu oyunun yayilmasinda ©Onemi bir vyer
tuttugu goritilmektedir (SLT, 2005: 61-62). Bu tir oyunlarin baslangicta
belirli bir ortami paylasan kisilerin konusmalardan etkilenmeyle
olustudunu, sonra bireylerin bu oyunu merak edip denedikleri ve midavimi
olduklari goérilmektedir. Bayilerde goristiigimiz bazi kisiler arkadaslik
ortaminda konuya yabanci kalamamak ve belirli bir muhabbeti paylasmak
icin bu oyunla ilgilenmeye basladiklarini ifade etmislerdir. Herhangi bir
macta para kazanan oldudunda bunun diderlerini c¢ok etkiledidi wve bunun
etkisiyle de bircok kisinin oyuna basladidi ifade edilmektedir. Durup
dururken para kazanan bir gen¢ cebinde para yokken birden bu parayi
kazandiginda bundan c¢ok etkilenmekte ve hatta bu &diille onlarin oyuna
bagimli hale geldikleri goriilmektedir. Elbette onlarin c¢evrelerindeki
tepkisizligin de bundaki etkisi biiyliktiir. Nitekim Iddaacilarin %44’# bu
oyunu oynadiklari 1i¢in c¢evrelerinden hic¢ tepki gbrmediklerini ifade
etmislerdir. Ancak, geriye kalan vyaklasik %60 gibi bir oranla ailelerin
bu konuda c¢ocuklarina kizdiklari dikkate alinirsa bu oyunun aile ig¢inde
sorun kaynadi oldudunu gdstermektedir. Elbette, Iddaacilarin bir kismi
harcliklarini bir kismi da evlerine harcamalari gereken parayl bu oyuna
harcadiklarindan yakin c¢evrelerinden tepki gdrmemeleri mimkiin degildir.
Hatta, goriistigimiz bir iddaci oradaki bir arkadasini isaret ederek bu
adam “bu oyundan dolayi kredi kartlarini Odeyemedi ve su anda maasina
haciz vyapildi” diyerek durumun ciddiyetini bizlerle paylasti. Elbette,
istedidi zaman kupona yatirilacak parayil bulamayan cocuklar, gencgler icin
durum daha da sorunludur. Bu kesimin kendini kontrol duygusunun daha
zaylf ve sapkin davranislara daha vyatkin oldugunu tahmin edebiliriz.
Nitekim, calismamizda Iddaa oynayan bu grubun bazen evlerinden para
asirmak bazen de vyanlis bazi vyollara basvurmak =zorunda kaldiklari
duyumlarimiz arasindadir. Dolayisiyla Iddaa'nin ve diJer sans oyunlarinin
midavimleri ag¢isindan ahlaki c¢okliintd olusturabilecek bir potansiyeli
oldugu unutulmamalidir. Ancak, bu silirecin ©once hayata, olanlara iliskin
duygu ve tutumlarindaki degismelerle ortaya ¢iktigini daha sonra da

davranislara dontsme riski tasidigi soylenebilir. Nitekim, iddaa
oynayanlarin 6nemli bir kisma ($72) oyunlarda sike yapildigina
inanmaktadir. Bu orana dikkat edilirse Iddaa'nin bu oyuna ilgi
gdsterenlerin oSnemli Dbir kisminin hakkaniyet duygusunu zedeledigi
sbylenebilir. Elbette onlarin bu duygusunda sayialar kadar glincel
haberlerde duyulan ve yer yer mahkemelere kadar yansiyan sike vakalarinin
da Onemli bir etkisi wvardir. Ama sonuc¢ta ister sayia olsun ister
gercekten yasansin, insanlarin bu tir olaylara iliskin diisiince ve

duygularinin onlarin gercgek hayatta basariya ve kazanca iliskin deger
dinyalarini olumsuz etkilemesi beklenir bir durumdur. Belki de bu yiizden
bazi Iddaa oyuncularinin bir =zaman sonra mali acidan sikistiklarinda
ahlaki acidan birtakim davranissal sorunlar yasadiklarai tahmin
edilebilir.

Objektif sartlara ve kisinin bireysel kapasitesine radmen olaylari
sansa baglayarak aciklama egiliminde olanlarin bu tir oyunlari daha fazla
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oynayacaklari ileri silirilebilir. $Sans oyunlarinin insanlarin ahlaki
dislince, tutum ve davranislarinda da deJismelere yol acabilecedi tahmin
edilebilir. Bunun yani sira bu tir oyunlara 1ilgi duyanlarin kisilik
yapilarindan dolayili olaylara bakis acilarindan kaynaklanan bir takim
sorunlara sahip olduklari da ileri siiriilmektedir. Ornedin vyapilan bir
calismada bu tir oyunlara fazla ilgi duyanlarin gergeklik algilarinin ve
degerlendirmelerinin zayif oldudu ileri sirtlmektedir. Yine bu tlr oynama
aliskanligina sahip olanlarin Dbiyiik bir kisisellestirme ediliminde
olduklara, adaletsizlige dair glicli bir duygu tasidiklari goériilmektedir
(Lambos& Delfabbro, 2007: 3-4) Buna gbre mac¢ sonu¢larinin, cekilislerin
haksiz ve adaletsiz oldudu, sansin varligina iliskin kat’i inang
(Griffiths, 1994, 1995), sonuc¢lari kisisellestirme edilimi gibi mantik
disi diusiincelere egdilim (Langer, 1975; Thompson et al., 1998), kontrol
yanilsamasi, kazananlarin bunu hak ettigine iliskin yargilar (Griffiths,
1995), kayba degil de sadece kazanca odaklanma, Dbelirli sayilarin
kazandiracagina iliskin kanilar bunlardan sadece bazilaridir.

Tablo 12. Bir glinde oynanan kupon sayisi
(Table 12. The number of coupons played in one day)

K n

sayaes | S| ¢

1 Kupon 23 30,7
2 Kupon 21 28,0
3 Kupon 7 9,3
4 Kupon 6 8,0
5 Kupon 8 10,7
6 Kupon 10 13,3
Toplam 75 100,0

Gunde birka¢ kupon oynayanlarin orani da bu konuda bize fikir verir
mahiyettedir. Her ne kadar Iddaacilarin c¢odunlugu (%58.7) 1-2 kupon

oynarken oyuncularin azimsanmayacak kisminin da(%25) 4 ile 6 kupon
oynadiklari bulgularimiz arasindadir. Bunlar igerisinde 1-3 misli kupon
oynayanlarin orani (%73.3) fazla olmakla birlikte Iddaacilarin %24’iiniin
7 ilell misli kupon oynadiklari ifade edilmektedir. Bunun parasal

karsiligina bakildiginda hi¢ de kiicimsenmeyecek bir para kumara harcanir
gibi kullanilmaktadir. Bir kuponun fiyati en az 2 YTL’dir. Ancak misli
oynandiginda harcanan miktar katlanarak artmaktadir. Bu durumda
yukaridaki ifadelere Dbakildidinda Iddaacilarin doértte birinin kupon
oynadiklari glinlerde en az 15 YTL para harcadiklari gorilmektedir. Ancak
en iyi ihtimalle, Iddaacilarin iicte ikisinin (%75) kuponlara giunlik 2-6
YTL civarinda para yatirdiklari gorilmektedir. Ankete katilanlarin
%10’ nunun 14-24 YTL arasi bir miktari her gin Iddaa'ya harcadiklara
tespit edilmistir. Bu veriler Iddaa bayiindeki oyunlarin aslinda kumar
olarak dederlendirilmesini gerektirecek Dboyutlardadir. Elbette burada
harcanan sadece para da degildir. Paranin yanli sira, =zaman, belirli bir
emek ve daha o6nemlisi Umitler harcanmaktadir.
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Tablo 13. Bir giinde izlenen ma¢ sayisi
(Table 13. Number of match watched in one day)

Ma¢ Sayisi|Sayil %
1 Mac 14 |118,7
2 Mac 21 128,0
3 Mac 9 12,0
4 Mac 13 117,3
5 Mac 10 | 13,3
6 Mac 8 10,7
Toplam 75 {100,0

Bazi distiinlirlere gdre =zaman ¢adin temel &Jelerinden Dbiri olan
sermaye kadar Onemli hale gelmistir. Sans oyunlarinin ve 0Ozelde de
iddaanin bu acidan deerlendirmesinin yapilmasi para kadar =zamanin da
harcanmakta oldugunu gdstermektedir. TV.’deki mag¢ coskusu ve zevkiyle
birlesen Iddaanin bos =zamanlari daha fazla mesgul edecedi tahmin
edilebilir. iddaacilarin oynadiklari kuponlar icin izledikleri maclara
bakildiginda onlarin hayli bir zamani tv. basinda izledikleri
gdriilmektedir. Iddacilarin %40’1inin 2-3 maci ve $%30.6’sinin da 4-5 maci
ara ara izledikleri dikkate alinirsa Iddaacilarin o6nemli bir kisminin
ciddi bir mesai harcadiklari tahmin edilebilir. Burada bazi kisilerin macg
O0zetlerini bazen Onemli mag¢lari bastan sona bazen de ayni anda farkl:
yerlerdeki mag¢lari internet sitesinden badlanti kurmak suretiyle takip
ettikleri goriilmektedir. Iddaa bayiinde genelde maclarin canli
sonuc¢larinin www.sahadan.com, www.bilyoner.com, www.mackolik.com gibi
sitelerden televizyona baglanti  kurularak verildigi  gorlilmektedir.
Internet tzerinden canli bahislerin yapilmasi icin alt yapi hazirlidinin
sirdiigii hesaba katilirsa, toplu kumar etkinliklerinin vyapilacadini
simdiden tahmin edilebilir. Zaman =zaman bayide de t.v’den biylik macglar
izlenebilmekte ve isin icine para karistigindan buradaki hayal
kirikliklarina, heyecana dayanmak kalp ister dodrusu. Kilis’te olmamakla
birlikte Dbiliylik sehirlerde meké&nlarin bahis arenasi gibi tasarlandiklari
gdriilmektedir. Istanbul’da acilan cok katli kafelerde her salonda kurulu
bircok t.v’den onlarca ma¢ ayni anda izlenmektedir. Eski kulipleri ya da
gunimiiz “casinolarini” andiran bu mekdnlarda bir oyundan c¢ok kalabaligin
uyandirdigi sosyal etki daha fazla kisinin bu oyunlardan etkilenmesine
yol acgmaktadir. Toplu bir ayin vyapar gibi herkesin ihtirasla zaman
gecirdigi bu mekdnlarin ayrica incelenmesi gerekmektedir. Bunun yani sira
hurafalerin, Dbatil inancin ve egilimlerin etkisi ayrica incelenebilir.
Cinkl, Dbirbiriyle baglantisiz olaylar, durumlar arasinda 0Ozel iliskiler
kurmak, oyun oynanan yerin vya da oradaki atmosferin, bayii sahibinin
kisisel oOzelliklerine vyiklenen ©zel anlamlarin bu tlir oyun oynama
aliskanligi olanlarda fazlasiyla etki ettigi gdrilmektedir (Raylu and
Oei, 2004).

%$52.0"n1n “evet” cevabi vermesinin anlamli oldudu sOylenebilir.
Benzer Dbaska bir c¢alismada, oyuncularin %24.2'sinin bu aliskanligi
glinah/kétii aliskanlik olarak gdrdikleri ve bu nedenle de vicdanen
rahatsiz ettidi bulgulanmistir (DDK, 2005: 385). Bu bulgularda ankete
katilanlarin yarisinin vicdanen, dinen kendilerini rahatsiz hissettikleri
sdylenebilir. DiJerlerinin yani Iddaayi haram olarak gdrmeyenlerin bakis
acilari vyaptiklarini uygunsuz gormek istememeleriyle 1ilgili olabilir.
Ancak her iki grubun da bu konuda dini bir bilgi sahibi olup olmadiklari
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yva da oyunu bu acidan arastirdiklari bilinemez. Iddaacilarin bu oyunu hem
haram olarak degerlendirmeleri hem de oynamaya devam etme dirtileri
irdelenmeye deder. Bu husus onlardaki tutarsizlikla alakali olabilecegi
gibi bagimlilikla da iliskilendirilebilir. Bilisgsel <c¢eliskilerin bir
dengeye ulasma ediliminde olduklari hesap edilirse insanlarin dogdru
bulmadiklari bu oyuna katilmalarini =zamanla mesru gdrecekleri ileri
stirilebilir.

Tablo 14. Iddaaya bakis
(Table 14. Reflection on iddaa)

Degerlendirme Sayi %
Iddaa Haramdir 39 52,0
iddaa Haram
Dedildir 33 44,0
Fikrim Yok 3 4,0
Toplam 75 100,0

Insanlarin de§er diinyalariyla sans oyunlarina bakisi arasinda bir
iliski oldugu séylenebilir. Bu acidan sorduumuz bir soruda Iddaa oynamak
haram midir sorusuna oyuncularin

Yapilan bir c¢alismada bahis oynama davranisi ylizinden maddi ya da
manevi bir seylerden 06diin vermek zorunda kaldigini ifade edenlerin orani
%3.9 seviyesindedir. Bu grupta yer alanlarin %67’sinin maddi %23.5’inin
vicdanen etkilendigi, %9,5’'inin de sosyal ydénden etkilenip ailesi ile

problemler vyasadiklari bilinmektedir. (DDK, 2005: 401). Arastirmamizda
oyuncularin %25.6"s1 iddaa oyununun aile iliskilerini olumsuz
etkiledigini belirtmislerdir. Aile iliskilerini etkilemedigini
belirtenlerin (%73) sayica fazla ¢ikmasi Dbizleri sasirtmakla birlikte
endiseye de distirmektedir. Bekledigimizin cok altinda ¢ikan bu

degerlendirmeler, yani ailelerin “oyundan rahatsiz olma orani”nin azligdi
aslinda ailelerin olayin farkinda bile olmadiklari ve cocuklarinin, aile
iyelerinin ne yaptiklarindan haberdar bile olmadiklara seklinde
aciklanabilir. Oyuncularin bu oyunu kot bir aliskanlik olarak tarif
etmelerine radgmen bu oyunu devam ettirmeleri bu konuda vyeterli bir
veridir. Oyuncularin oyun esnasinda yasadiklari duygu ve diisiincelere
bakildiginda aslinda onlarin yvasamlarinin, ruhsal ve sosyal
yasantilarinin bu aliskanliklarindan ne o0lcude etkilendigini
anlasilabilir. Verilere bakildiginda oyuncularin onemli bir kismi (%72.0)
Iddaayi koétili bir aliskanlik olarak tarif etmislerdir. Buna badli olarak
onlarin %18.7’si Iddaa oynarken stres ve kaygi hissettiklerini ve %53.3'1
ise glizel bir heyecan hissettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 15. Tercih edilen baska oyunlar
(Table 15. The other games preferred)

Say
1

o
°

Oyun Tirleri

Baska Oyun Oynamiyor| 43 57,3

Altili Ganyan 4 5,3
Loto 22 29,3
Milli Piyango 4 5,3
Toplam 75| 100,0

476



E-Journal of New World Sciences Academy LRI
Humanities, 4C0103, 6, (3), 456-484.
Yasar, M.R.

Nitekim onlarin oyunla ilgili yasadiklari hayal kirikliklari biylk

ikramiyelerin kactigi zamanlarda daha da artmaktadir. Oyuncularin
%26.7"si kacan bluyik ikramiye sonrasinda herhangi bir sorun

yasamadiklarini sdylemelerine karsin ©Onemli Dbir kisminin (%37.3) tek
mactan dolayi Dbiyiik ikramiye kacirdigi zamanlarda Uzinti wve stres
yasadiklarini ifade ettikleri goOrilmektedir. Yine, az da olsa bazi
oyuncularin tek magtan dolayi ikramiye kaybettikleri zamanlarda ruhsal
rahatsizlik yasadiklari hesaba katilirsa Iddaacilarin énemli bir kisminin
ruhsal ve sosyal yasamlarinin kuponlarindan etkilendigi ifade edilebilir.
Gerek kaygi ve stres gerekse giizel heyecan seklindeki ifadeler bu oyunun
z1t duygular arasina gerilmis bir cazibe tasididini ve bu acidan yliksek
bagimlilik riski tasidigini gostermektedir. Nitekim goristidumiz bir
Iddaaci tek macla yatan bir kupondan sonra ruhsal durumunun bozuldugunu,
uyuyamadigini hatta o gece uzuntiden vicudunda alerjiler oldugunu ifade
etmistir.

Oyuncularin Iddaa disinda baska sans oyunlarini da oynadiklari
ancak bunun fazla vyaygin olmadigi gorilmektedir. Ankete katilanlarin
yaklasik %30’unun loto oynadiklari gdrilmektedir ki bu oyunun aslinda
Iiddaaya vyakin bir nitelie sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Burada
Milli Piyango c¢ekilislerinin daha az araliklarla vyapilmasi kadar
insanlarin aktif olacaklari, 1ilgi gdsterdikleri konularda bahse girme
isteklerinin de etkili oldudunu séyleyebiliriz. Altili Ganyanin daha dar
bir grubun hobisi oldugundan futbolla ilgilenenlerin bu oyuna daha az
ilgi gOsterecekleri ve ayni zamanda oyuncularin da benzer oyunlara
konsantre olmak istemelerinin etkili oldugunu sodyleyebilir. Cunki bu
oyunlarin her Dbirinde belirli Dbir emek ve =zaman harcamanin, deneyim
kazanmanin tahminlerde etkili oldudu varsayilmaktadir. Yani wuzunca bir
siire 1Idddaa oynayan birisinin daha c¢ok futbolla ilgili bir bilgi
birikimine sahip olduklarini dolayisiyla bu konudaki oyunlarla oynama
olasiliginin yiksek oldudu soylenebilir.

Tablo 16. Iddaa’da taraftarlik egiliminin etkisi

(Table 16. The effect of supporterness tendency in iddaa game)
Sayi %
Evet 35 46,7
Hayir 40 53,3
Toplam 75 100,0

Iddaanin taraftarlik davranisinda da onemli deJismeler vyarattigi
sdylenebilir. Kapitalizmin eJlenceyi endiistriye doniistiirmesi Iddaaya
sahne olan futbolda taraftarligi anlamsizlastirmaktadir. Bununla 1ilgili
bir sorumuzda oyuncularin onemli bir kisminin (%53.3) taraftari olduklari
takima oynamadiklari geriye kalan kisminin da bunu Onemsemedikleri
gdriilmektedir. Burada, oyuncularin &énemli bir kisminin Iddaa oyununda
taraftara olduklara takim lehine oynamadiklari ve dolayisiyla
kazandiklarinda herhangi bir duygusal edilime sahip olmadiklarai tahmin
edilebilir. Bu sonu¢ cevaplayicilarin fanatik olup olmamasi kadar oyuna
paranin karismis olmasiyla da acgiklanabilir.

4.3. Patolojik Oynama Aliskanligi
(Habits of Playing Iddaa Pathologically
Sans oyunlari normallik/anormallik acisindan tartismalara sahne
olmaktadir. Bazi psikologlar kumarin normal davranisin Dbir uzantisi
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oldudunu ve siradan bir yasami dengelemek icin tercih edilen rasyonel bir
eylem oldugunu belirtirler. Bu ag¢idan bu tlir oyunlarin neselendirici ve
cezp edici bir etkinlik olarak dederlendirildigi gorilmektedir. Kumar
insana o6zgurlik, umut/umutsuzluk, tutkular, sevincler, zaaflar, nefretler
ve acilar sunar. Kazanma/kaybetme duygusundan kaynaklanan bu duygular
yogun ve gerilimli olur. Hatta kadinlarla erkeklerin ayni nedenlerle yani
farklil saiklerle farkli oyun tirlerini sec¢tikleri sdylenmektedir. Crisp,
yarislar UUzerinden oynayan erkeklerin sadece %25’inin sorunlu oynama
davranisi gOsterdiklerini buna karsin poker makineleriyle oynayan
kadinlarin hemen hepsinin rahatlama arayisinda olduklarini ifade
etmektedir. Benzer bir c¢alismada, kadinlarin bilgi-beceri gerektiren
oyunlari oynamadiklari ve daha ziyade sikintidan kurtulmak, yalnizlik ve
stresten uzaklasmak ic¢cin oyun oynadiklari ifade edilmektedir (Chantal,
Y., Vallerand, R.J., 1996: 407-17).

Avusturya’da vyapilan bir c¢alismada genclerin %1 ile 2 arasindaki
bir oraninin patolojik kumar aliskanligina sahip olduklari tespit
edilmistir (Dickerson et al., 1997; Lesieur and Blume, 1987; Neal et
al., 2005) . Patolojik kumar aliskanligi olanlar {izerinde vyapilan
karsilastirmalli bir c¢alismada, diJer gruplara nazaran bu tlir oynama
aliskanligi olanlarin daha az sayisal ve istatistiki distinme kabiliyetine
sahip olduklari, kumar ve sonug¢lari hakkinda daha ©&nceden c¢cok az bilgi
sahibi olduklari ve degisik bilissel Onyargilara sahip olduklari, Ornedin
sansin matematiksel dodasi hakkinda yetersiz bilgiye sahip olduklar:
tespit edilmistir. Yine bu <c¢alismalarda patolojik oyun aliskanligi
olanlarin kaygi bozukluklari, takinti gibi ruhsal hastaliklara daha fazla
sahip olduklari ileri strtlmektedir (Lambos ve Delfabbro (2007: 3-4).
Cocuk ve ergenlerin oynama davranislarini ele alan bir calismada yetersiz
aile baglari, okul devamsizligi ve ebeveynle yasanan sorunlarin fazlaligi
problemli oyun aliskanliginda ©onemlidir (Dicson ve ark., 1-3). Alkol,
uyusturucu, riskli cinsel davranislar ve dikkatsiz araba kullanimi ile
oyun bagimlilidi arasinda bir iliski bulunmaktadir. Akademik Dbasari,
motivasyon ve bas etme stratejileri ile riskli davranislar arasinda ise
ters yonli bir iliski bulunmaktadir (Dickson ve ark., 26). Stresli yasam
deneyimlerinin genglerin sans ve kumar deneyimleri ile iliskili oldugdu
bulgulanmistir. Yine aile gecmisinde aile Uyelerinden birinin problemli
davranislarla alakali olmasinin da problemli oynama davranisiyla alakali
oldugunu gbstermektedir (Dickson ve ark, 32). Ancak bu konuda kesin bir
iliskiden bahsetmenin zZOor oldugunu ileri stiren arastirmalar da
bulunmaktadir. Bizim calismamizda oynayanlarin ne derece patolojik oynama
aliskanligina sahip oldugunu bilemiyoruz. Cinki bu tir bir calisma daha
spesifik bir wuygulamayili gerektirmektedir. Ancak, gdzlemlerimizden ve
oynama sikliJindan hareketle bu konuda bir fikir verebiliriz.

Oynama davranisi, oynama siklidi, harcanan =zaman, oynama dirtisu
gibi Dbelirli kriterler agisindan ele alinarak degerlendirilmekte ve
belirli kriterleri asan oyun aliskanliga anormal olarak kabul
edilmektedir. Bu konuyla ilgili olarak vyapilan Dbaska bir calismada
oyuncularin;

e %9’unun oyun oynamadidi zaman kendisini mutsuz/huzursuz hissettidi,

e 34,2’sinin cebindeki tim para Dbitene kadar oyun oynamaya devam
ettigi,

e %3,5’inin, parasi olmasa da borc¢ alarak oyun oynadigi,

e %29"unun kaybettidi zaman c¢ok Uzildigy,

e %14’4niin oyunlardan kazandigi parayi tekrar oyun oynamak iizere
harcadiga,
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e %14'4nin, kaybettidi parayir almak i¢in tekrar oynamak vyoluna
gittigi gdértlmektedir (DDK, 2005: 400).

Bazilarina gdre sans oyunlari ve kumar nevrotik Dbireylerin bir
sorunu olarak algilanir. Psikoanalitik kurama gdre bazi insanlar
kazansalar da masadan kalkmaz ve oynamaktan vazgegcmezler. Onlara gore
gecmislerinde zorlu, sikintili olaylar vyasayan insanlar c¢oézimlenmemis
sorunlarini bu sekilde aciga cikarirlar (Thompson, 2010: 174). Orne§in,
kazanmasina ragmen masadan kalkmayan insanlarin neden bunu yaptiklarina
iliskin bir analiz kumarin cezalandirici bir anne figirind temsil
ettidini ve aslinda oyuncunun kazanmaktan c¢ok bilincaltinda kaybetmeyi,
cezalandirilmayil bekledidini soyler. Bu sekilde oyuncunun kaybetmek yani
cezalandirilmak suretiyle asiri sucluluk duygusunu azaltmaya calistigi
belirtilir.

Tablo 17. Iddaa oynamaya siirekliligi
(Table 17. The continuity of playing iddaa)

Aliskanlik Say o
Stiresi 1 °

1 Y1l 8 10,7

2 Y1l 24 32,0

3 Y1l 13 17,3

4 Y11l 9 12,0

5 Y11 9 12,0

6 y1l ve Uzeri 12 16,0

Toplam 75 100,0

Calismada Iddaa oyununu son birkac vyildir oynayanlarin oranina
bakilirsa c¢odunlugun (%60) U¢ yildir bu oyunu oynadiklari goérilmektedir.
Bu durum Iddaa oynayanlarin sayisinin siirekli arttigi ve siireklilik
kazand1§i seklinde yorumlanabilir. Gézlemlerimizde Iddaa oynayanlarin bir
kisminin bu oyunu bagimlilik sayilabilecek bir aliskanlik haline
getirdikleri sdéylenebilir.

Bu ifadelere ve oranlara bakildidinda oyuncularin azimsanmayacak
bir kisminin badimlilik gelistirdikleri sodylenebilir. Herhangi bir ise,
etkinlide harcanmasi durumunda ciddi sonug¢larin alinabilecedi bu zaman
sireci azimsanmayacak bir emek anlamina da gelmektedir. Cinkid tabloya
bakildiginda oyuncularin %40’nin 4-6 yildir Dbu oyunu oynadiklarini
géstermektedir. Benzer bir soruda Iddaacilarin %12’'si yarim saat ile bir
saat arasinda, %17.3’4 1ise 1-3 saat arasinda dedisen bir sireyi, yine
oyuncularin vyaklasik %9.3’4 1ise 3 saat ve 1izeri bir sireyi bayide
harcadiklarini ifade etmektedirler. Belirli Dbir takibi ve Dbilgiyi
gerektirmesi dolayisiyla bahis oyunlarina sans oyunlarindan daha fazla
stire ayrildidi tahmin edilebilir. Nitekim bir c¢alismada, bahis oyunlarina
harcanan ortalama sirenin ayda ortalama 23 saat 44 dk., sayisal oyunlara
ise 2 saat 24 dk. oldudu gériilmektedir. Iddaa'ya ayrilan siireye
bakildiginda ayda ortalama 8 saat harcandigi ifade edilmektedir. Bir
aylik donemde oyunlar ic¢in harcanan zamana bakildidinda, internette
harcanan zamanin daha da fazla oldugu goriilmektedir. Internette parala
bahis oyun oynayanlarin $%35,7’si, at yarisi oynayanlarin %26,8’i ve Iddaa
oynayanlarin % 18,3’ ayda 10 saatten fazla bir siireyi bu oyunlar ig¢in
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harcamaktadirlar (DDK, 2009: 353-368). Sadece slire baz alindiginda bu
durum onlarin bu oyunu bir 1s vya da badgimlilik haline getirdikleri
seklinde de vyorumlanabilir. Is koliklik denilen hadise bu olsa gerek!
Oyuncularin iddaa'nin kendilerinde bagimlilik yvarattidina iliskin
gorliislerine Dbakildidinda Dbunu destekleyecek mahiyette oldugu ifade
edilebilir. Nitekim onlarin Onemli bir kisminin (%60) iddaa'nin
kendilerinde bagimlilik vyarattidini Dbelirttikleri goérilmektedir. Bu
durumu Iddaa bayiinde harcanan siirede gdrmek mumkiindir.

Tablo 18. Iddaa bayiinde harcanan zaman (Bir giinde)
(Table 18. Time spent in iddaa stand (In a day)

Ayrilan Zaman Sayi %
5-10 Dakika 33 44,0
11-30 Dakika 13 17,3
31-60 Dakika 9 12,0

1-2 Saat 7 9,3
2-3 Saat 6 8,0
3 Saatten
Fazla ! 9,3
Toplam 75 100,0

iddaacilarin &nemli bir kismi evlerinde ve 1is vyerlerinde zaman
harcarlarken onemli bir kismi da bayii ic¢inde zaman harcamaktadirlar. 5-
10 dk. gibi az bir zamanlarini bayiide harcayanlar genelde isleri olan
insanlar. Ama Iddaacilarin onemli bir kisminin (%26.6) 1-3 saatlerini
bayide gecirdikleri goriilmektedir. Bu insanlarin buralarda vyaptiklari
harcamalari da distinlirsek ciddi bir kayip icerisinde olduklari tahmin
edilebilir. Nitekim, 3 saatten fazla zamanlarini Dbayide harcayanlarin
orani $%9.3’tiir. Iddaa bayiinde zaman gecirenler genelde arkadaslariyla
oturup durumla ilgili dederlendirmeler yapan issiz ve gen¢ insanlardir.
Baz1i bayiiler oturup vakit gecirmeye uygun Dbir mekdn imk&ni sunarken
bazilari sadece oynamaya uygun bir nitelik arz etmektedirler. Aslinda
mekdnlarin bu 6zellikleri de insanlarain burada zaman gegirip
gecirmemelerinde ve Dbuna bagli olarak oynama oranlarinin artmasinda
etkili olmaktadir.

5. SONUC VE DEGERLENDIRME (CONCLUSIONS AND REVIEWS)

Kumarla sans oyunlari arasinda teknik ve detaylar acgisindan fark
olmakla Dbirlikte temelde nitelik acisindan pek fark Dbulunmamaktadir.
Dolayisiyla bu c¢alismada alanla 1ilgili teorik bilgilerle literattirden
aktarmalar vyapilirken kumarla sans oyunlari arasinda bir ayrim yapmaya
gerek gorilmedi. Bunun nedenlerinden birisi bu alanla ilgili genel bir
portre sunmak ve kumarla sans oyunlari arasindaki farklarin ayrintilardan
olustugu seklindeki kanaatimizdir. Kumarla ©zdeslestirilen Dbu sans
oyunlarinin isleyis mantiginin, sosyalist amaglari ve 1is¢i sinifinin
degerlerini yozlastirdidina iliskin elestirilerle muhafazakdr deferlerin
bu oyunlarla sarsildigi disiincesi iki zit distUncenin ortak tabani olarak
gbze carpmaktadir. Bu elestiriler o&6zglrltk ve yasaklar ekseninde yapilan
eski tartismalarin yeniden canlanmasina yol ac¢maktadir. Insanlarin
e§lenme Ozglirligune sahip olduklarina iliskin degerlendirmelerle bunun
toplumsal ahlaki bozduguna iliskin bakis agcisi arasindaki z1t
aciklamalara radmen sans oyunlarinin artisina iliskin deJerlendirmelerde
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ezber bozan durumlar bulunmaktadir. Ornedin tlkemizde oldugu gibi
muhafazakdr partilerin iktidar olduklari donemlerde sans oyunlarinin
engellenmek yerine oynanma oranindaki artislar ezber bozan bu durumlardan
biri olarak kabul edilebilir.

Buglin araba yarislari, at vyarislari, futbol, voleybol gibi bircok
oyunun ve etkinligin bahis konusu oldugu gorilmektedir. Buyik
caddelerdeki bayileri Las Vegas’in mitevazi subelerine c¢eviren Sayisal
Loto ve Iddaa oyunlari vyeni bir kumar sektdrii. Sayisal loto, altil:
ganyan, Iddaa gibi bahis oyunlari ve sans oyunlari ile birlikte her yere
acilan bayiiler eski kuliplerin ve kumarhanelerin yerini c¢oktan aldi.
Internette ve bircok bankamatikte sans oyunlari sekmesi siirekli oyuna
cagirmakta ve televizyondaki spor programlarinin ve internet sitelerinin
artmasinda Dbahis sektdriiniin etkisi Onemli bir vyer tutmaktadir. Yine
Fanatik, Foto Mag¢ gibi gazetelerin en ¢ok izlenen gazeteler arasinda
oldugunu ve yine bazi gazetelerin spor eklerinde de 1Iddaaya iliskin
bircok bilgi ve reklamlarin yer aldigini biliyoruz.

Sans oyunlariyla geleneksel Dbos zaman anlayisinin dedistigini
rahatlikla sOyleyebiliriz. Gecmiste Ulkemizde biiyiik otellerin ve Kibris
imajinin bir parcasi olarak gdze c¢arpan kumar aliskanligi bugliin farkla
bir formatta karsimiza c¢ikmaktadir. Devletin sans oyunlarini kontrol
adina mesru gormesi bu aliskanlidin tabana yayilmasina yol acmaktadir.
Bazi1i radikal sosyologlar kumarin sinirlandirilmazsa kot bir aliskanlik
haline gelecedini ve bu oyunlarin yasaklanmasindansa yasal bir cercevede
sinirlandirilmasinin daha faydali olabilecedini dustntrler. Belki de
bahse diskiin insanlarin hizli ve kiicik hacimli oyunlar oynamalari onlarin
biiyiik kayiplara neden olabilecek bahis oyunlarina girmelerine engel
olabilir distncesi genel bir kanidir. Yasal olmayan bahislerin
engellenmesi ic¢in disiinilen bu O6nlem korkulan sonug¢larin vyasal bir
zeminde gercgeklesebilecedi anlamina da gelebilir. Clinkli, devletin cesitli
kamu hizmetlerini ve glivenligi finanse etmek i¢in hos gdrdigi sans
oyunlari bir c¢esit kumari andirmaktadir. Kaderin sansa kumarin Dbahis
oyunlarina dontstigli bu gelisme bilylk c¢ikar tarafindan belirlenmektedir.
Devletin bu tir oyunlara diuskiin olanlarin daha fazla =zarar gdrmemeleri
icin kicik bahislerle kontrol altinda tutulmasi disiincesi makul olmakla
birlikte oyunlarin reklamlar basta olmak i{izere Dbircok vyerde tanitimi
siradan bircok insanin bu tir oyunlara alisip badgimlilik gelistirmelerine
yol acabilir.

Sans oyunlariyla ekonomi arasinda belirli bir iliski bulunmaktadir.
Bu aliskanlik ekonominin isleyis manti§dini olusturan geleneksel kazang ve
ticaret kurallarinin dedismesine ve finans ekonomisinin isleyisine c¢ok sey
borg¢ludur. Calisanlarin kumar oynamalari sinifsal acidan oldudu kadar
tiketim tarzi acisindan da dederlendirilebilir. Yoksullarin ve orta sinif
calisanlarinin zenginlik hayalleri olarak sans oyunlari zenginleri besleyen
bir yoksulluk ddéngisidir. Calismamizda da alt ve orta siniftan insanlarin
daha fazla oyun oynadiklari, oran olarak da alt siniftan insanlarain
digerlerine kiyasla gelirleri ig¢inde daha fazla Dbir orani iddaaya
harcadiklari gbérilmektedir. Yine, gii¢ iliskilerinin ve rol modellerinin
etkisiyle erkeklerin ve bekdr genclerin daha fazla oynadiklari bulgularimiz
arasindadir. Bu oyunlari azimsanmayacak Ol¢iide 0©OgJrencilerin oynamasi
O0grenciler ekseninde vyeni c¢alismalarin vyapilmasini gerekli kilmaktadir.
Iscilerin, esnaf ve tiiccarlarin agdirlikli olarak =zaman ayirdiklari bu
oyunda genel anlamda oyuncularin ekonomik wve ruhsal sorunlar yasadiklari,
bazi kisilerin badgimlilik gelistirdikleri tespitlerimiz arasindadir.

Sosyal, kiiltirel ve ekonomik sorunlarin vyani sira ¢esitli ve
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psikolojik sorunlari da tetikleyebilecek olan sans oyunlari hurafelere
dayali disiinme tarzini da beslemektedir. Cesitli oyunlarda kaybetmek ve
kazanmak aslinda insanin hayat slrecinde yasadidi kayip ve kazanci bir anda
yasamas1l ve dolayisiyla slrec¢ halinde algilanan gercekligin yodun olarak
yasanmasli anlamina gelmektedir. Ancak burada sans oyunlarinin normal ya da
anormal olarak degerlendirilmesi oyunun kendisinden ¢ok hangi boyutlarda
oynandigdi ve insanlarin yasaminl nasil ve ne kadar etkiledigi ile ilgili
olarak dederlendirilmelidir. Bu nedenle cesitli sorunlarin yasanmamasi ic¢in
kontrollerin yapilmasi, sinirli oyun oynama ic¢in bazi tedbirlerin alinmasi
gerekmektedir.

Modern toplum, hazlarinin pesinden kosan Dbir dederler dinyasi
fizerinde vylikselmektedir. Bu deferlere paralel olarak ortaya c¢ikan
ekonomik yapida mevcut tiketim toplumu zengin olmayil temel amac¢ olarak
benimsediginden fiist siniflara ylikselme arayisi temel bir istektir. Oysa
sinif hareketliligi konusunda yeterli kanallarin olmamasi, W. Ogburn’un
dedidi gibi, insanlari baska yollardan zengin olma arayilisina itmektedir.
Ustelik bu arayis sadece alt siniflarda dedil belki ondan da cok orta
siniflarin bir edilim olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Mevcut egditim
anlayisinin da etkisiyle isbirliginden ¢ok yarismaci tutumlari benimseyen
insan tipi aslinda asagilik kompleksi olusturan belirli dederlerin
icsellestirilmesini getirmektedir. Insanda olumsuz duygularin olusmasina
yol acan rekabet, hirs, kiskanc¢lik ve bireycilik insanlarin her konuda
bahse girmelerini ve iddalasmak suretiyle bundan bir fayda elde etme
arayislarini beraberinde getirmektedir. Bu degerlerin de etkisiyle kumari
mesrulastiran vergili kaygisi sans oyunlarinin ve sayisal bahis oyunlarinin
olumsuz taraflarinin gdrmezden gelinmesine yol ag¢gmaktadir.

Hé&kim ekonomi bir yandan insanlarin sirekli rekabet icinde bireyci
davranmalarini ve hirsla risk almalarini beklerken diger vyandan Dbuna
ulasmada yeterli kanallari sunamadigindan “sahip olmanin” ve kazanmanin
zorlugu insanlari sansa tutunmaya zorlamaktadir. Zenginligin ve hedonizmin
belirleyici oldugu bu yapida insanlar birlikte oynamak yerine birbirlerine
karsi oynamayi tercih etmektedirler. Kic¢clik risklerle Dbluylik kazanmanin
hesabini yapan ve ayirdigi ciddi emek ve zamanla isin profesyoneli haline
geldiklerine inanan iddaacilar kazanmak i¢in kuponlara hirsla sarilmakta ve
oynama sikliklarina, siirelerine ve dederlendirmelerine bakilirsa zamanla da
bagimlilik gelistirmektedirler. Ancak bu badimliligin bir yandan ekonomik
paradigmanin bozuk islevsellidinin bir parcgasi oldudunu bir vyandan da
mevcut ekonomide vergi getiren vyeni bir vyatirim alanindan beslendigini
diisiniirsek genelde sans oyunlarinin &zelde de Iddaanin yeni bir kumar
oldugunu sdyleyebiliriz.
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