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“INTERNET VE OYUN BAGIMLILIGIILE
KUMAR BAGIMLILIGI ARASINDAKi iLigKi”

HAZIRLAYAN

Klinik Psikolog Aleyna Damla Ozcan

Teknolojinin bilingli kullanimi hayatimizi kolaylagti-
rirken; bilingsiz kullanimi ise bagimliliga yol agiyor.
Teknolojinin beraberinde getirmis oldugu mevcut
bircok yenilik ile beraber tek bir tug ile her sey elimi-
zin altindayken; kumar bagimiiligi olan kigiler igin
de cevrimigi kumar oynama davranigi online plat-
formlarda tek bir tus ile ellerinin altinda.

Literatlr cergevesinde yapilan arastirmalar géz
énunde bulunduruldugunda internet ve oyun ba-
gimlhihgr ile kumar bagdmlihgr arasindaki iligkiyi
inceleyen bazi arastirmalara asagida yer verilmis-

- Aragtirmalar, oyun veya kumarla asiri ilgisi olan bireylerin benzer 6zelliklere sahip
oldugunu belirtiyor. Arastirmalar ¢ergcevesinde benzer dzellikler arasinda; heyecan
arama davranigl, narsisizm, can sikintisi egilimi yer almaktadir.

- Arastirmalar dogrultusunda; kigilik alaninda da bazi benzerlikler kaydedilmistir ve
bazi kanitlar, her iki grubun daha yldksek digsmanlik ve saldirganlik oranlarina

sahip oldugunu gdstermektedir.
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Kanadali Ergenler Uzerine Yapilan Calisma
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- Caligma kapsaminda, kumar oyna-
yan kisilerin; buyuk olasilikla video
oyunlari oynadigini ve video oyunu
oyuncularinin kumar oynamaya me-
yilli olduguna ulasiimistir.

- Ayricq, internet ve oyun bagmlihgi
olanlarin, bagimh olmayan ve video
oyunu oynayan oyunculara oranla
6nemli élcude daha fazla kumar oy-
nadigina ulasiimistir.

- Caligma dogrultusunda; kumar ba-
gimhligr olanlarin; ayni zamanda
internet ve oyun bagimlisi olma olasi-
iklarinin daha yuksek olduguna ve
erkek cinsiyet, yuksek durtusellik ve
Dikkat Eksikligi Hiperaktivite teshisi
acisindan birkag ortak ézellige sahip
olduklarina ulagiimistir.

- Daha sik video oyunu oynayanlarin daha bayuk kumar riskleri aldigina ulagiimig-

tir.
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Slot Makineleri X Video Oyunlari

- Arastirmalara goére; slot makinesi
oyunlari ile video oyunlar hem psiko-
lojik hem de yapisal 6zellikler agisin-
dan birgok benzerligi paylasiyor.

- Arastirmalarda yapisal ézellikler agi-
sindan; gobéze carpan gorsel-isitsel
6geleri, yuksek 1sikli bircok benzerlige
sahip olmasi, renk ve ses kullanim
etkileri acisindan  benzerliklerinin
mevcut olduguna vurgu yapilmistir.

-Video oyunlarinda da amag, mimkun
oldugunca ¢ok fazla puan biriktirmek,
seviye atlamakken; slot makinelerinde
de ayni sekilde bu amacin, mimkun
oldugunca para biriktirmek olduguna
deginiliyor.
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Ganimet Kutulari X Kumar

Ganimet kutulari, video oyunia-
rinda gergek para ile 6denebilen
ancak rastgele igerikler iceren
6gelerdir. Ganimet kutular,
oyuncularin video oyunlarinda
para harcamalari igin nispeten
yeni bir yoldur.

- Oyuncular, ganimet kutularina
para édedikleri zaman kutularin
icerisinde ne olduklarini bilmi-
yorlar.

- Bu paketler, takimlarinin per-
formansini artiran nadir ve de-
gerli esya icerebilir veya iger-
meyebilir.

- Ozetlenen davranig, gelecekteki bir olayin sans eseri sonucuna gergek bir para

yatirmayi igerir.

- Birgcok arastirma, bu davranig ile kumar arasinda c¢arpici benzerlikler oldugunu

belirtmistir.
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Expor X Kumar

- Espor etkinlikleri; spor, aksi-
yon, strateji gibi alanlarda ya-
risan oyuncular veya takimiar
arasinda profesyonel olarak
duzenlenen video oyunu yarig-
malaridir.

- Espor yarigmalari, oyuncular
para 6duli ve sampiyonluk
unvani kazanmak i¢in yarigir-
ken; video oyunlarini profesyo-
nel oynaniga dénusturar.

- Espor yarigmalarini; 6zel tele-
vizyon kanallarinda, akislarda
veya canli etkinliklerde cevri-
micgi olarak izleyen gucli bir
hayran toplulugu mevcuttur.

- Esports bahisleri, nakit para veya para kazanilan ‘skinler’ de dahil oimak tzere
alternatif para birimleri kullanarak bahis oynamayi igerebilir.
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Yapilan Baska Bir Arastirma

- Daha spesifik olarak, video oyunu oyuncularinin %78,5'i gegen yil kumar oynadigi-
na ve kumar bagimlilarinin %70,7'si gegen yil video oyunlari oynadigina ulasgiimistir.

- Kumar bagimliligi olan 466 kisiden; yalnizca %10,5'i ayni zamanda internet ve
oyun bagimlihginin olduguna ulasgiimistir.

- internet ve oyun bagimiiligi olan 203 kigiden; %24,1'i de kumar bagimliiginin oldu-
guna ulagiimigtir.

- Aragtirmaya gére; kumar bagimliligi olan bireyler ile internet ve oyun bagimhhgi
olan bireyler arasinda bazi farkhliklarin olduguna ulagiimigtir; internet ve oyun ba-
gimhiligr olanlarin daha geng, biraz daha az durtisel, madde kullanim bozuklugu
olma olasiligi daha diguk ve depresyon gecirme olasihiginin daha ytksek oldugu
sonugclari ortaya gikmigtir.

LiteratUr cercevesinde, internet ve oyun bagimliligi ile kumar bagimlhihgi arasindaki
iligkiyi inceleyen arastirmalar kisith bulunmustur. Yapilan gogu arastirma sonucu,
iki davranigsal bagimhlik tard arasinda mevcut bir iligkinin oldugunu gbsterse de
bazi arastirma sonuglari incelendiginde ise tam aksi olarak internet ve oyun ba-
gimhligi ile kumar bagimlihgi arasinda bir iligkinin olmadigina ulagiimigtir.

Her iki bagimhlik arasindaki mevcut iligkiyi inceleyen ¢aligsmalar dogrultusunda;
klinik gézlemin de bu anlamda 6nemli oldugu ortadadir. Daha kapsamli ve tutarli
sonuclara ulagabilmek amaci ile de bu alanda yapilan daha ¢ok ¢calismaya ihtiyag
oldugu dusunulmektedir.

Q 216 91217 00

www.moodisthastanesi.com
() (] (@ (in) (0]

Moodisthastanesi




6zEL [ ]

MQODIST SPO®T

HASTANESI

Kaynakca

Johansson, A. ve Gétestam, K. G. (2004). Problems with computer games without
monetary reward: similarity to pathological gambling. Psychological reports, 95(2),
641-650.

Griffiths, M. (2005). Relationship between gambling and video-game playing: a
response to Johansson and Gotestam. Psychological reports, 96(3%, 644-646.

Sanders, J. ve Williams, R. (2019). The relationship between video gaming, gamb-
ling, and problematic levels of video gaming and gambling. Journal of gambling
studies, 35, 559-569.

Fauth-Buihler, M. ve Mann, K. (2017). Neurobiological correlates of internet gaming
disorder: Similarities to pathological gambling. Addictive Behaviors, 64, 349-356.

Zendle, D., Meyer, R. ve Over, H. (2019). Adolescents and loot boxes: Links with prob-
lem gambling and motivations for purchase. Royal Society Open Science, 6(6),
190049.

Hing, N., Lole, L., Russell, A. M., Rockloff, M., King, D. L., Browne, M., ... ve Greer, N. (2022).
Adolescent betting on esports using cash and skins: Links with gaming, monetary
gambling, and problematic gambling. Plos one, 17(5), €0266571.

Karim, R. Ve Chaudhri, P. (2012). Davranigsal bagimliliklar: Genel bakis. Psikoaktif
ilaclar dergisi, 44(1), 5-17.

Q 216 912117 00

www.moodisthastanesi.com
(f] (»] (@ (in] (@]

Moodisthastanesi




