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oz

Bu calisma, akilli telefonlar ve bilgisayarlar araciligiyla stirekli erisilebilir hale gelen
dijital kumar platformlarinin, Johan Huizinganin klasik oyun kurami baglaminda
gecirdigi dontstimii incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin temel problemi, s6z
konusu platformlarin oyun retorigi ve davranissal tasarim stratejileri aracilifiyla
bireyleri nasil yonlendirdigi ve Huizinga nin “btiyiilii cember” kavramiyla ifade ettigi
koruyucu oyun smirlarim1 nasil asindirarak bagimhilik {retici bir yapiya
dontsturdtigudir. Arastirma, nitel arastirma yaklasimi dogrultusunda tasarlanmus;
amacli ornekleme yontemiyle secilen ve cevrimi¢i kumar deneyimine sahip 12
katilimc1 ile gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriismelere
dayandirilmistir. Elde edilen veriler tematik analiz yontemiyle ¢oziimlenmistir. Analiz
sonucunda katilimc1 deneyimlerinin; baslangic motivasyonlari, kazanma ve
kaybetmeye bagli gelisen duygusal dongtiler, platform tasarimmin manipilatif etkisi
ve kontrol kaybiyla basa ¢ikma stratejileri olmak tizere dort temel tema etrafinda
sekillendigi belirlenmistir. Bulgular, Huizinga'min kuramsal c¢ercevesi 1siginda
degerlendirildiginde, dijital kumarin yapisal bir paradoks {rettigini ortaya
koymaktadir. Platformlar, oyunun bigcimsel unsurlarimi ve dilini yeniden tiretirken,
oyunun o6ziini olusturan gonullulik, sinirlihik ve maddi ¢ikar disilik ilkelerini ihlal
etmektedir. Stirekli erisilebilirlik, oyun ile gtindelik yasam arasindaki ayrimu
belirsizlestirirken; davranigsal tasarim teknikleri bireysel 6zerkligi zayiflatmakta ve
gercek para kullanimi oyunun ¢ikar dist dogasini ortadan kaldirmaktadir.
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Digital Gambling and the Paradox of Play: An Analysis
within the Framework of Johan Huizinga’s Theory

ABSTRACT

This study aims to examine the transformation of digital gambling platforms, which
are now continuously accessible on smartphones and computers, within the
framework of Johan Huizinga’s classical theory of play. The main research problem
focuses on how these platforms, through the rhetoric of play and behavioral design
strategies, influence individuals and erode the protective boundaries Huizinga
conceptualized as the “magic circle,” thereby transforming into structures that foster
addictive behaviors. The research is designed within a qualitative research approach
and is based on semi-structured in-depth interviews with 12 participants with
experience in online gambling, selected through purposive sampling. The collected
data were analyzed using thematic analysis. The findings indicate that participant
experiences are structured around four main themes: initial motivations, emotional
cycles associated with winning and losing, the manipulative effects of platform design,
and strategies for coping with loss of control. When evaluated within Huizinga’s
theoretical framework, the findings reveal that digital gambling produces a structural
paradox. While these platforms replicate the formal elements and language of play,
they simultaneously violate its core principles, including voluntariness, boundedness,
and the absence of material interest. Continuous accessibility blurs the distinction
between play and everyday life; behavioral design techniques weaken individual
autonomy; and the use of real money undermines the non-material nature of play.

Keywords: Digital Gambling, Huizinga, Play Theory, Magic Circle, Addiction,
Behavioral Design.

Giris

Insanlik tarihi boyunca oyun, kiilttirii sekillendiren, topluluklar1 bir araya getiren ve
bireylere anlamli bir kagis alani sunan temel bir olgu olmustur. Ancak dijital
teknolojilerin yasamin tiim alanlarimi dontistiirdtigti gtintimtizde, oyunun dogasi ve
islevi de nemli bir degisim stirecinden ge¢cmektedir. Akilli telefonlarin sundugu genis
ekran deneyimi, stirekli baglantililik ve sinirsiz erisim imkani, oyunu geleneksel
zaman ve mekan sinirlarinin disma tasiyarak giindelik hayatin ayrilmaz bir parcasi
haline getirmistir. Bu yeni ekran cagi, bir yandan eglence ve sosyallesme acisindan
yeni firsatlar sunarken, diger yandan oyunun karanlik ytizii olarak nitelendirilebilecek
dijital kumar1 goriinmez ve giderek normallesen bir pratik olarak yasamin merkezine
yerlestirmektedir. Bu calisma, ozellikle cevrimici kumar platformlarinin, Johan
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Huizinga'nin klasik oyun kurami baglaminda nasil bir dontisim gecirdigini
incelemeyi amaglamaktadir. Huizinga'nin oyunu, giindelik yasamin disinda, kendine
ozgt kurallara sahip, belirli zaman ve mekan simnirlar1 icinde gerceklesen bir etkinlik
olarak tanimlayan kuramsal gercevesi, dijjital kumarin neden ve nasil gercek bir oyun
olmaktan uzaklasarak manipiilatif bir yapiya donitistiigiinii anlamak acgisindan énemli
bir kavramsal zemin sunmaktadir.

Makalenin 6nemi, dijital kumarin, Huizinga'nin tanimladigi oyunun koruyucu
smirlarini asindirarak bireysel ve toplumsal diizeyde ciddi riskler tiretmesinden
kaynaklanmaktadir. Akilli cihazlar araciligiyla stirekli erisilebilir hale gelen bu
platformlar, yapilar1 geregi bagimlilik {iretme potansiyeline sahiptir ve finansal
kayiplarin yani sira psikolojik ve sosyal acidan yikict sonuglar dogurabilmektedir. Bu
baglamda Huizinga nin kurami, dijital kumar platformlarinin oyun gortintimii altinda
isleyen maniptilasyon ve somiirii mekanizmalarmni acgiga cikaran elestirel bir analiz
cercevesi sunarak, olgunun sosyokiiltiirel boyutunun daha derinlikli bicimde
anlagilmasina katki saglamaktadir. Ilgili literatiir incelendiginde, dijital kumar ve
oyunlastirilmis monetizasyon mekaniklerinin psikolojik ve norolojik temellerine
iliskin 6nemli ¢alismalar bulunmaktadir. Astley Jones & Gray, N. (2009) tarafindan
yapilan norobilimsel ¢alisma, kumardaki ramak kalma (near-miss) olaylarinin
beyindeki 6diil merkezlerini gercek kazanclara benzer sekilde harekete gecirdigini
ortaya koyarak, bu mekanizmanin djjital kumarm bagimlilik potansiyelini nasil
artirdigin1 norobilimsel dtizeyde aciklamaktadir. Bu bulgular, Schiill'tiin (2012)
etnografik calismasiyla desteklenmekte olup, kumar makinelerinin ve dijital
araytizlerin davramsgsal psikoloji ilkeleri (degisken oranli pekistirme gibi) kullanilarak
kullaniciy1 akis (flow) durumunda tutacak sekilde kasitli olarak tasarlandigini
belgelemektedir. D. L. King ve P. H. Delfabbro (2019) ise loot box gibi oyun igi
monetizasyon yontemlerinin geleneksel kumar mekanikleriyle psikolojik benzerlikler
tasidigim1 vurgulamakta ve bu mekanizmalarin 6zellikle c¢ocuklar ve gengler
tizerindeki potansiyel zararlarma dikkat c¢ekmektedir. Benzer sekilde, Gainsbury
(2015) online kumarin yapisal 6zelliklerinin (erisilebilirlik, anonimlik vb.) bagimlilik
riskini artirdigini ve sorunlu kumar davramslariyla gtiglii bir iliskisi oldugunu
ampirik verilerle ortaya koymaktadir. Ancak, Salen ve Zimmerman'in (2003)
Huizinga'min "buytilti ¢ember" kavramii dijital oyun tasarimina uyarlayan temel
calismast da dahil olmak {tizere, mevcut literatiirtin biiytik bolimii bu olguyu
psikolojik, davranissal veya tasarim odakli perspektiflerle ele almakta; dijital kumar
ve loot box mekaniklerinin Huizinga'min oyun kurami baglaminda teorik bir analizini

yeterince gerceklestirmemektedir. Iste bu calisma, soz konusu boslugu doldurmay1
hedeflemektedir.

Mevcut literatiir incelendiginde, Huizinga’nin oyun kuraminin dijital kumar 6zelinde
sistematik bir sekilde uygulandigi calismalarin smirli oldugu gorilmektedir. Cogu
arastirma, dijital kumar1 daha c¢ok psikolojik, ekonomik veya sosyolojik
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perspektiflerden ele almakta, onun oyun olarak kiilttirel ve felsefi temellerini yeterince
sorgulamamaktadir. Iste bu bosluk, bu calismanin temel motivasyonunu
olusturmaktadir. Bu makale, Huizinga'min kuramini merkeze alarak, dijital kumarin
oyunsu niteliklerini nasil istismar ettigini ve bdylece bireyleri nasil etki altina aldigin
ortaya cikarmay1 hedeflemektedir.

Arastirmanin ampirik boyutu, konunun insani ve psikolojik derinligine niifuz
edebilmek amaciyla nitel bir arastirma deseni gercevesinde yapilandirilmistir. Bu
kapsamda calisma, amach Ornekleme yontemiyle belirlenen ve gevrimigi kumar
deneyimine sahip 12 katilimci ile gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis derinlemesine
gortismelere dayanmaktadir. Gortismeler araciligiyla elde edilen veriler, katilimcilarin
dijital kumar deneyimlerini, motivasyonlarini ve duygusal tepkilerini kendi anlatilar
tizerinden ortaya koyacak sekilde toplanmistir. Toplanan veriler, tematik analiz
yontemiyle ¢oztimlenmis; kodlama, kategori olusturma ve tema gelistirme asamalari
sistematik bir bigimde ytirtitiilmisttir. Online kumar deneyimi olan bireylerle yapilan
bu gortismeler, Huizinga'nin buytilti cember, gonulliilik, gerilim ve basar1 gibi
kavramlarinin dijital ortamda nasil deneyimlendigini, carpitildigini ve yeniden
anlamlandirildigin1 ortaya koymaya imkan tanimaktadir. Bu yontiyle calisma,
kuramsal cerceveyi yalnizca kavramsal diizeyde tartismakla kalmay1p, katilimcilarin
somut yasam deneyimleriyle destekleyerek daha derinlikli ve ¢ok katmanli bir analiz
sunmaktadir.

Oyunun Dogasindan Dijital Tuzaga: Teorik Cer¢eve ve Doniisiim

Kdulttirel tarih literattirtinde oyunun konumu tartisildiginda, baslica referans
noktalarindan biri Johan Huizinga ve onun ¢i1g1r acic1 eseri Homo Ludens’tir. Huizinga,
oyunu yalnizca ¢ocuklara 6zgii bir eglence ya da biyolojik bir enerji bosalimi olarak
degerlendiren indirgemeci yaklasimlara kars: ¢ikarak, oyunun kiiltiirden daha eski
oldugunu ve bizzat kulttirtin kurucu unsurlarindan biri oldugunu ileri stirer. Ona goére
medeniyet, oyunun icinde ve oyun olarak dogar (Huizinga, 1955). Bununla birlikte,
Huizinganin teorisinin merkezinde yer alan oyun tanimu, dijital kumar baglaminda
ele alindiginda belirgin bir gerilim barindirmaktadir. Huizinga'ya gore oyun, her
seyden once gontilli bir eylemdir; zorunluluk ya da baski altinda gerceklestirilen
faaliyetler oyun olma niteligini yitirir. Ayrica oyun, giindelik yasamdan ayrisan,
kendine 6zgii zaman ve mekan sinirlarina sahip gegici bir etkinlik alanidir. Bu alan,
bireyi dis diinyanin sorumluluklarindan ve hiyerarsik yapilarindan gecici olarak
soyutlar.

Huizinga bu ayrismus alani “biiytilii cember” (magic circle) kavramiyla aciklar. Bir
tenis kortu, satrang tahtas1 ya da c¢ocuklarin sokakta ¢izdigi oyun alanlari, fiziksel
diinyanin iginde yer almakla birlikte, kendi kurallariyla ondan ayrisan o6zerk
mekanlardir. Bu ¢cemberin icine giren birey, giindelik kimligini geride birakarak
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oyunun kurallarma tabi bir oyuncu kimligi tstlenir. Ancak Huizinga'nin oyun
tanimindaki en temel ilkelerden biri, oyunun maddi ¢ikar gozetmemesidir (Huizinga,
1955). Oyun, tiretken olmayan, kdr amaci tasimayan ve kendi sinirlar1 icinde baslayip
sona eren bir etkinliktir. Bu nedenle oyunun ¢iktis1 maddi degil; onur, haz ya da
gerilimin bosalmasi gibi deneyimsel kazanimlardir. Bu noktada kumar olgusu,
Huizinganin idealize ettigi oyun anlayisinda énemli bir kirilma yaratir. Maddi kazang
ve kayip dinamiklerinin devreye girmesiyle birlikte, oyunun 6zgitirlestirici ve ¢ikarsiz
dogasi1 zedelenir ve eylem ekonomik rasyonaliteye tabi hale gelir.

Huizinga'nin kuramsal cercevesinde oyunun mekénsal sinirlar1 kadar 6nemli olan bir
diger unsur ise oyun ruhudur (play-spirit). Huizinga’ya gore oyun, yalnizca kurallara
mekanik bir uyum stireci degil, ayn1 zamanda nese, gerilim ve fair play ilkelerini
iceren etik bir durustur (Huizinga, 1955). Oyun ruhu, kazanma arzusuna ragmen
kurallara goniillii bicimde uymay: ve sonucu hileye basvurmadan kabul etmeyi
gerektirir. Ancak Huizinga, modern toplumlarda bu ruhun giderek zayifladigina
dikkat ceker. Oyunun profesyonellesmesi ve yiiksek maddi c¢ikarlarla
iliskilendirilmesi sonucunda, oyun kilttirel islevini kaybederek teknik ve rekabetci bir
organizasyona dontsmektedir (Huizinga, 1955). Bu doniistiim, 6zellikle dijitallesme
baglaminda, oyunun anlaminin yeniden tartisilmasimi gerekli kilmaktadir. Dijital
kumar baglaminda bu tespit 6zel bir 6nem tasimaktadir; ctinkii ekran basindaki birey
icin oyun artik kolektif bir haz ve paylasim alani olmaktan c¢ikmis, algoritmik
sistemlerle kurulan bireysel ve gerilim yiiklti bir etkilesime dontismiistiir. Johan
Huizinganin ifadesiyle, oyunun bicimsel unsurlar1 varligimi stirdiirse de, ona anlam
kazandiran oyun ruhu buiytik ¢lgtide ortadan kalkmuis; yerini rasyonel, hesapg1 ve
kazang odakl1 bir motivasyon yapist almistir. Bu dontisiim, oyunun 6zgtirlestirici ve
cikarsiz dogasmin asindigini gostermektedir.

Oyunun bu idealize edilmis formuna sosyolojik bir perspektiften yaklasan Roger
Caillois (2001) ise Man, Play and Games adl1 eserinde oyunlar1 dort temel kategori
altinda siniflandirir: agon (rekabet), alea (sans), mimicry (taklit) ve ilinx (bas donmesi).
Bu calisma acisindan merkezi 6neme sahip olan alea, sonucun oyuncunun
becerisinden ziyade tamamen sansa baglh oldugu oyunlar: ifade eder. Caillois’e gore
kumarin gekiciligi, modern toplumun meritokratik “calis, cabala, hak et” mantigina
kars1 sundugu alternatiften kaynaklanir. Kumar ortaminda, toplumsal stattiler gegici
olarak askiya almnir; zengin ile yoksul aymi diizlemde bulusur ve kaderin
rastlantisallig1 bu esitligi belirler. Bu baglamda kumar, bireye pasif fakat yogun bir
heyecan iceren bir kacis alan1 sunar.

Dijitallesme siireciyle birlikte hem Huizinga'min “btiytilii cember” kavrami hem de
Caillois’'nin sans oyunlar1 kategorisi koklii bir dontisim gecirmistir. Geleneksel
kumarhanelerde fiziksel simnirlarla tanimlanan oyun alani, internet teknolojileri ve
mobil cihazlar sayesinde mekénsal baglamini buiytik Sl¢tide yitirmistir. Artik biiytilu
cember, belirli bir mekana sabitlenmis bir alan olmaktan c¢ikmus, bireyin cebine

5



= Epigraf: Sanat, Dil ve Kiltir Arastirmalar Dergisi, 2026, 2(1) | Arastirma Makalesi | ISSN: 3108-4869
Epigraf: Journal of Art, Language, and Culture Studies, 2026, 2(1) | Research Article
epigraf

tasinmistir. Mark Griffiths'in internet kumar1 {izerine yaptig1 calismalar, bu
dontistimiin yarattig1 riskleri erisilebilirlik, uygunluk ve anonimlik ti¢geni tizerinden
aciklamaktadir (Griffiths, 2003).

Gegmiste kumar, fiziksel bir mekana gitmeyi, belirli bir zaman ayirmay1 ve toplumsal
gortintirliik riskini goze almay1 gerektirirken; gtintimiizde bireyler yatak odasinda, is
yerinde ya da kamusal alanlarda, kisa stireler icinde bu platformlara erisebilmektedir.
Mekénsal ve zamansal sinirlarin bu 6lctide siliklesmesi, oyunun giindelik yasamdan
ayrisma ozelligini ortadan kaldirmis; aksine, kumari giindelik rutinlerin icine sizan
streklilik arz eden bir pratige dontistiirmiistiir. Bu durum, oyunun gecicilik ve
smirlilik ilkelerinin zayifladigini ve dijital ortamda yeni bir yapisal form kazandigim
gostermektedir. Bu dontisumiin psikolojik ve tasarimsal boyutunu en kapsaml
bicimde ele alan arastirmacilardan biri Natasha Dow Schiill’dtir. Schiill, Las Vegas’taki
slot makinesi kullanicilar1 tizerine gerceklestirdigi etnografik ¢alismasinda, modern
kumarmn temel amacinin artik kazanmak degil, kullaniciy1 sistem icinde tutmak
oldugunu ileri stirer (Schill, 2012). Ona gore dijital kumar makineleri ve cevrimici
platformlar, kullanicty1 “The Zone” (akis) olarak adlandirdigi trans benzeri bir
duruma sokacak sekilde tasarlanmaktadir. Bu durumda kullanici, tekrar eden ritmik
hareketler, gorsel ve isitsel uyaranlar esliginde kazang ya da kayip durumuna karsi
duyarsizlasarak yalmizca oyunda kalma deneyimine odaklanan hipnotik bir dongtiye
girer. Bu baglamda Johan Huizinga'nin 6zgtirlesme alam olarak tanimladig oyun,
Schiill'tin perspektifinde bir tiir izolasyon mekanizmasma dontismektedir. Birey,
gilindelik hayattan kacis amaciyla oyuna yonelirken, bu stire¢ sonunda huzur yerine
duyusal uyusma ve zaman algisinin zayiflamasiyla karsi karsitya kalmaktadir.

Cevrimigci platformlarin bu bagimlilik tiretici yapiy: pekistirmek i¢in kullandig: temel
stratejilerden biri literattirde kumarin oyunlastiriimas: (gamification of gambling) olarak
tanimlanmaktadir. Kumar siteleri, araytiz tasarimlarinda popiiler mobil oyun
estetigini taklit ederek (canli renkler, 6diil mekanizmalari, seviye ilerlemeleri gibi)
eylemin risk boyutunu gortinmez kilmaktadir. Bu tasarim yaklasimi, kullanicida
zararsiz bir oyun oynadigina dair yaniltict bir alg1 olusturarak risk degerlendirme
strecglerini zayiflatmaktadir (Gainsbury, 2015). Bunun yani sira Mark Griffiths
tarafindan vurgulanan “neredeyse kazanma” (near-miss) etkisi, dijital ortamlarda
daha rafine bicimde uygulanmaktadir. Slot makinelerinde sembollerin kazanma
cizgisine ¢ok yakin konumlanmasi, beyinde gercek bir kazancgla benzer norolojik
tepkiler tireterek kullaniciy1 oyunda kalmaya tesvik etmektedir.

Bu teorik cerceve, oyunun tarihsel gelisim siirecinde belirgin bir kirilmaya isaret
etmektedir. Huizinga nin kiilttir kurucu, 6zgtirlestirici ve kolektif bir deneyim olarak
tanimladig1 Homo Ludens anlayisy; dijital cagda algoritmalar tarafindan yonlendirilen,
zaman ve mekan algisi dontstiiriilmiis ve bireysel zaaflarin ekonomik degere
dontsturuldig bir kullanici profiline evrilmistir. Bu baglamda ¢evrimici kumar, artik
yalnizca bir oyun bicimi olarak degil, ileri diizey tasarim teknikleriyle yapilandirilmus,
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kullanic1 davranismni yonlendiren sofistike bir davranissal kosullandirma sistemi
olarak degerlendirilmelidir.

Yontem

Bu arastirma, dijital kumar deneyiminin bireysel, duygusal ve davranmissal boyutlarinm
derinlemesine incelemeyi amaclayan nitel bir arastirma yaklasimi cercevesinde
tasarlanmistir. Nitel arastirma deseni, bireylerin 6znel deneyimlerini, anlamlandirma
stireclerini ve sosyal gercekliklerini kendi baglamlar: icinde analiz etmeye imkan
tanimas1 nedeniyle tercih edilmistir. Calismada, 6zellikle dijital kumarin gtindelik
yasamla nasil i¢ ice gectigini ve katilimcilarin bu stireci nasil deneyimlediklerini ortaya
koyabilmek amaciyla fenomenolojik bir bakis acis1 benimsenmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, cevrimici kumar deneyimine sahip bireyler
olusturmaktadir. Katilimcilar, amagli 6rnekleme yontemlerinden olctit 6rnekleme
teknigi kullanilarak belirlenmistir. Bu kapsamda temel o6lgtit, bireylerin en az bir kez
dijital kumar platformlarini deneyimlemis olmalaridir. Bu dogrultuda toplam 12
katilimcr ile gortismeler gerceklestirilmistir. Katilimci sayisi, nitel arastirmalarda veri
doygunlugu (data saturation) ilkesine uygun olarak belirlenmis olup, gortismeler
sirasinda  tekrar eden temalarin ortaya c¢ikmasiyla veri toplama @ stireci
sonlandirilmastir.

Veri toplama stirecinde yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme teknigi
kullanilmistir. Bu teknik, arastirmaciya onceden belirlenen soru cergevesi
dogrultusunda ilerleme imkani saglarken, ayn1 zamanda katilimcilarin deneyimlerini
kendi ifadeleriyle ayrintih bicimde aktarmalarina olanak tanmimaktadir. Gortisme
formu; katilmcilarin djjital ekran kullanim aliskanliklari, kumara baslama
motivasyonlari, oynama davranislari, duygusal tepkileri, kontrol stratejileri ve
birakma deneyimleri gibi tematik basliklar1 kapsayacak sekilde hazirlanmistir.
Gortismeler, katilimcilarin onayr almarak gerceklestirilmis ve veri gtivenilirligini
saglamak amaciyla kayit altina alinarak daha sonra yazili metne dontisttirtilmisttir.

Elde edilen veriler, nitel veri analiz yontemlerinden tematik analiz teknigi kullanilarak
coztimlenmistir. Tematik analiz stirecinde ilk olarak goriisme kayitlar: detayli bicimde
okunmus, ardindan anlamli veri birimleri kodlanmistir. Bu kodlar benzerlik ve
iliskilerine gore kategorilere ayrilmis, son asamada ise daha tist diizey temalar
olusturulmustur. Analiz siirecinde arastirmanin kuramsal cgercevesini olusturan
Huizinganin oyun kuramu referans alinmus, elde edilen temalar bu teorik perspektif
dogrultusunda yorumlanmustir. Analiz sonucunda katilimci deneyimlerinin;
baslangi¢ motivasyonlari, kazanma-kaybetme dongitisii, platform tasariminin etkisi ve
kontrol mekanizmalar1 gibi ana temalar etrafinda sekillendigi belirlenmistir.
Arastirmada gecerlik ve giivenirligi artirmak amaciyla cesitli 6nlemler alinmistir.
Oncelikle veri toplama ve analiz siireci sistematik bir sekilde yiiriitiilmiis, arastirmact
oznelligini minimize etmek i¢in dogrudan katilimci ifadelerine yer verilmistir. Ayrica
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bulgularin tutarliligini saglamak amaciyla kodlama stireci tekrar gézden gecirilmis ve
temalar arasi iligkiler dikkatle incelenmistir. Etik acidan ise katilimcilarin kimlik
bilgileri gizli tutulmus, tiim veriler anonimlestirilerek raporlanmaistir.

Bulgular ve Analiz
Dijital Ekran Kullanim Aliskanliklar1 ve Giindelik Yasamin Entegrasyonu

Arastirma kapsaminda katilimcilarin dijital ekran kullanim aliskanliklarina iliskin
bulgular incelendiginde, dijital araclarin yalmizca iletisim isleviyle sinirli kalmadigi,
cok yonlti bir yasam alanma dontistiigii gortilmektedir. Johan Huizinga'nin
kavramsallastirmasiyla ifade edecek olursak, dijital ekranlar gtintimtzde Homo
Ludens’in yeni oyun sahasi haline gelmistir. Katilimcilarin biiyiik cogunlugu ekran
kullanimini iletisim, sosyal medya ve eglence (dizi, oyun) ekseninde tanimlamaktadir.
Bu durum, dijjital ortamin hem islevsel ihtiyaglarin karsilandigi hem de bos zaman
pratiklerinin gergeklestirildigi hibrit bir alan olarak konumlandigini gostermektedir.

Katilimcilarin 6énemli bir kisminin (6zellikle E-4, E-5 ve E-1) belirttigi ytiksek ekran
stireleri, dijital ortamlarda stirekli erisilebilirlik ve aktif olma durumunu beraberinde
getirmektedir. Bu yogun kullanim bicimi, bireyin dijjital ortamla kurdugu iliskinin
strekliligini artirmakta ve potansiyel bir bagimlilik zemini olusturmaktadir. E-7
orneginde goriildiigii tizere, glindelik dijital pratikler arasmna sizan kisa stireli kumar
davranislari, ekranin zaten yasamin merkezinde yer almasi sayesinde kolaylikla
mesrulasabilmektedir. Bu baglamda kumar, ayr1 bir ritiiel olmaktan ¢ikarak sosyal
medya kullanimi ya da haber takibi gibi gtindelik rutinlerin bir parcas: haline
gelmekte ve siradanlasmaktadir. Dolayisiyla bu bulgular, dijital kumarin ortaya ¢iktig
baglami anlamak acisindan énemli bir arka plan sunmakta; oyunun dijital ortamda
surekli erisilebilir ve hazir bulunan bir etkinlik bicimine dontistigiinii ortaya
koymaktadir.

Dijital Kumarla Tanisma: Sosyal Cevre ve Baslama Motivasyonlar1

Katilmcilarin dijital kumar deneyimine baslama stirecleri incelendiginde, bu
davranisin ¢ogunlukla bireysel bir tercih olmaktan ziyade sosyal etkilesimler
cercevesinde sekillendigi goriilmektedir. Ozellikle E-1, E-2, E-9 ve E-11 kodlu
katillmcilarin ifadeleri, kumara baslama stirecinin bir tiir sosyal uyum ve aidiyet
mekanizmasiyla iligkili oldugunu ortaya koymaktadir. Arkadas cevresinde kumar
oynayan bireyleri gozlemlemek, bu deneyime dahil olma istegi ve grup dinamiklerine
uyum saglama egilimi, katilimcilar1 bu platformlara yonlendiren temel faktorler
arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte, baz1 durumlarda motivasyon yalnizca
sosyal katilim ile siirli kalmamakta; cevredeki bireylerin elde ettigi kazanclarin
gozlemlenmesi, benzer ekonomik getiriler elde etme arzusunu da tetiklemektedir.

Baslama motivasyonlar: incelendiginde, merak ve eglence ile ekonomik kazang
beklentisi arasinda gecisken bir yap1 oldugu gortilmektedir. K-1 ve E-7 gibi katilimcilar
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baslangicta stireci deneyimleme ve eglenme amaciyla tanumlarken, E-3 ve E-6 gibi
katilimcilar igin bu siireg dogrudan ekonomik beklentilerle iligkilidir. Ozellikle E-3"tin
deneyimi, djjital oyunlardaki sanal nesnelerin zamanla gercek para ile iliskilendirilen
birer kumar unsuru haline geldigini gostermesi acisindan dikkat ¢ekicidir. Bu durum,
erken yasta oyun pratikleriyle gelisen sahip olma ve kazanma arzusunun, dijital
platformlarin sundugu hizli kazang vaadiyle birleserek bireyleri kumar davranisina
yonlendirdigini gostermektedir. Bunun yan sira, E-4'tin internet tizerinden izledigi
icerikler araciligiyla dijital kumara yonelmesi, bu platformlarin yiiksek gortintirliik ve
erisilebilirlik diizeyini ortaya koymaktadir. Sosyal medya ve video platformlarinda
karsilasilan icerikler, bireylerin herhangi bir fiziksel mekana ihtiya¢c duymadan, pasif
izleyici konumundan aktif katilimc1 konumuna gegis yapmasini kolaylastirmaktadar.
Bu bulgular, dijital kumara giris stirecinin ¢ogunlukla diisiik esikli ve goriiniirde
masum deneyimlerle basladigini; ancak zaman icinde ekonomik beklentilerle
derinlesen bir davranis kalibina dontistiigiinti gostermektedir.

Dijital Kumar Oturumlari: Mekansizlasma ve Denetim Yanilgis1

Katilimcilarin oyun oynama rutinleri, oturum stireleri ve durma kararlarina iliskin
bulgular incelendiginde, dijital kumarmn en belirgin o6zelliklerinden birinin
mekansizlik oldugu gortilmektedir. Geleneksel kumar pratiklerinden farkli olarak,
akilli telefonlar ve internet teknolojileri sayesinde kumar faaliyetleri zaman ve mekan
sinirlamalarindan biiyiik 6lctide bagimsiz hale gelmistir. Katihmcilarin “mekan fark
etmiyor” ve “telefon elimin altinda” seklindeki ifadeleri, kumarin belirli bir rittiel
olmaktan ¢ikarak can sikintisini giderme ya da bos zamani degerlendirme araci haline
geldigini gostermektedir. E-5’in bilgisayar basinda alkol esliginde oyun oynamasi ya
da K-1'in bu pratigi sosyal bulusmalara dahil etmesi, dijital kumarin hem mahrem
alanlara hem de sosyal etkilesim pratiklerine nasil niifuz ettigini ortaya koymaktadir.
Bu durum, Johan Huizinga'nin tanimladig1 oyun alaninin smirlarinn dijital ortamda
giderek belirsizlestigine isaret etmektedir.

Oturum stireleri ve harcama diizeyleri katilimcilar arasinda onemli farkliliklar
gostermektedir. Bazi katihimcilar (6rnegin E-7) kumari kisa stireli ve diistik biitceli bir
etkinlik olarak sinirlandirirken, yiiksek risk egilimine sahip katilimcilarda (6rnegin E-
11) oturum siirelerinin birka¢ saate kadar uzadigr ve harcamalarin ciddi finansal
boyutlara ulastig1 gozlemlenmistir. Bu farklilasma, bireylerin kumar faaliyetini nasil
anlamlandirdiklariyla dogrudan iliskilidir. Bazi katilimcilar icin kumar yalnizca
gindelik bir eglence pratigi iken, digerleri i¢in sistematik bir finansal dongitiye
doniismektedir.

Bununla birlikte, en kritik bulgu kontrol ve durma mekanizmalarma iliskindir.
Katilimcilarin 6nemli bir kismi kendilerini kontrollii oyuncular olarak tanimlamakla
birlikte, durma kararlarinin ¢ogunlukla icsel 6zdenetimden ziyade dissal kosullara
bagh oldugu goriilmektedir. Ornegin, E-5, E-6 ve E-11 gibi katiimcilar i¢in durma
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noktasit genellikle belirli bir kazan¢ hedefinin gerceklestirilmesine baglanmaktadir.
Ancak bu yaklasim, kazanma arzusunun oyunun stirekliligini beslemesi nedeniyle
riskli bir kontrol algis1 tiretmektedir; nitekim bir¢ok katilimci hedeflenen kazanca
ulasamadan mevcut bakiyesini kaybetmektedir. Diger yandan, bazi katilimcilar (K-1
ve E-2 gibi) kayip odakli bir durma stratejisi benimsemektedir. Bu grupta durma karari
cogunlukla finansal kaynaklarin tiikenmesi ya da yogun pismanlik duygusunun
ortaya ¢ikmasiyla gerceklesmektedir. Ozellikle K-1'in “tek seferlik” olarak baglayan
deneyiminin kayiplarla birlikte hirs ve tekrar oynama istegine dontismesi, dijital
kumarmn yarattig1 denetim yanilgisini agik bigcimde ortaya koymaktadir. Bu baglamda
kullanicilar oyunu kontrol ettiklerini diistinmekte; ancak gercekte finansal ve
algoritmik  dongti  tarafindan  yonlendirilmektedirler. Bu  yonlendirme
mekanizmasimin cogu zaman kullanicilar tarafindan fark edilmemesi, dijital kumarin
bagimlilik tiretici yapisin1 daha da gticlendirmektedir.

Oynama Davranisinin Duygusal Dongiisii: Heyecan, Kayip Sonras1 Umut ve
Sucluluk

Katilimcilarin kazanma ve kaybetme durumlarindaki duygusal tepkilerine ve bu
deneyimlerin giindelik yasamlarina etkilerine iliskin bulgular, dijital kumar pratiginin
Johan Huizinga’'min oyun kuraminda tanimladigi dengeli ve smirli duygusal
gerilimden belirgin bicimde ayristigini gostermektedir. Elde edilen veriler, bu
deneyimin i¢sel haz ve sosyal etkilesimden ziyade, dissal kazang motivasyonu
etrafinda sekillenen ve yogun duygusal dalgalanmalar tireten bir yapiya sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda katilimci deneyimleri, biiytilti cemberin
simirlarini asan ve kontrolstiz bir duygusal dongtiye doniisen bir siirece isaret
etmektedir.

a. Kazanmanin Aragsallastirilmasi ve Islevsel Tatmini

Katilimcilarin ifadeleri, kazanma deneyiminin ¢ogunlukla saf bir hazdan ziyade
islevsel bir fayda tizerinden anlamlandirildigini gostermektedir. Kazang, ekonomik
ihtiyaclarin karsilanmasi, alisveris yapabilme ya da gitindelik harcamalarin
karsilanmasi gibi pratik ciktilarla iliskilendirilmektedir. Bu durum, oyunun Huizinga
tarafindan tanimlanan maddi c¢ikar dist dogasindan uzaklasarak ekonomik
rasyonaliteye eklemlendigini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kazanma, bir oyun
deneyiminin sonucu olmaktan ziyade, bir ihtiyacin giderilmesi ya da eksikligin
tamamlanmasi olarak deneyimlenmektedir.

b. Kaybin Duygusal Yikimi ve Telafi Dongiisii

Katilimcr anlatilari, kaybetme deneyiminin yalnizca finansal bir kayip olarak degil,
ayn1 zamanda yogun bir duygusal ve bilissel stireci tetikleyen bir olgu olarak
yasandigini gostermektedir. Kaybin ardindan ortaya ¢ikan tiziintii, 6fke ve 6z elestiri
gibi duygular, bireyin yalnizca oyun anindaki ruh halini degil, sosyal iligkilerini ve
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gtindelik yasam pratiklerini de etkilemektedir. Bunun yani sira kay1p sonrasi zihinsel
mesguliyetin arttig1, bireyin stirekli olarak kayb1 telafi etme yollarini diistindugt ve
yeniden oynama egilimi gelistirdigi gortilmektedir. Bu durum, bireyi tekrar eden bir
dongtiye stirtikleyerek bagimlilik riskini artirmaktadir. Katilimcilarin ifadeleri, bu
stirecin zamanla fark edilmeyen bir bagimhlk oOriinttistine dontisebildigini
gostermektedir. Bazi katihimcilar, kendilerini korumaya yonelik stratejiler
gelistirdiklerini ifade etmekte; yalnizca kaybedilebilir miktarlarla oynadiklarini ya da
belirli btitge sinurlar1 koyduklarim belirtmektedir. Ancak bu sdylemler, cogu zaman
kontrol algisinin bir yansimasi olarak degerlendirilmekte ve bagimlilik dinamiklerinin
fark edilmesini geciktiren bir mekanizma olarak ortaya ¢ikmaktadar.

c. Duygusal Tepkilerin Cesitliligi ve Yogunlugu

Katilimcilar arasinda duygusal tepkilerin siddeti ve niteligi agisindan farkliliklar
gozlemlenmektedir. Bazi katilimcilar, kumar1 daha diistik beklentiyle ve eglence
amach deneyimlediklerini ifade ederken, bazilar1 icin temel motivasyonun heyecan ve
risk duygusu oldugu gortilmektedir. Bu farkliliklar, bireylerin risk algisi, beklenti
diizeyi ve katilim motivasyonlariyla iligkilidir. Ancak genel egilim, dijital kumarmn
ytiksek diizeyde duygusal yiik iceren ve kazang odakli bir deneyim olarak yasandiginm
gostermektedir. Ttim bu bulgular dijital kumarin yalnizca davranissal bir pratik degil,
ayni zamanda gii¢lii duygusal dinamikler igeren, bireyin bilissel ve psikolojik
stireclerini etkileyen cok katmanli bir deneyim oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
deneyim, Huizinga nin sinirli ve kontrollti oyun anlayisindan uzaklasarak, stireklilik
arz eden ve kontrol kaybz1 riski tasiyan bir yapiya evrilmistir.

Dijital Kumarin Kontrol Mekanizmalar1 ve Birakma Cabasi

Katilimcr deneyimleri, dijital kumar davramisimi diizenlemeye yonelik bireysel
stratejiler ile bu davranisi azaltma ya da sonlandirma girisimlerinin ¢ok katmanli ve
karmasik bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Elde edilen veriler, katilimcilarin
deneyimlerinin iki temel eksende yogunlastigini ortaya koymaktadir: kisisel sinir
koyma mekanizmalar1 ve birakma/azaltma stirecleri. Bu baglamda, bireylerin
ozdenetim stratejileri ile davranis degisimine yonelik girisimleri asagida analitik
bicimde ele alinmaktadir.

a. Kisisel Sinir Koyma Stratejileri ve Sinirlara Uyum Diizeyi

Katilimcilarin oyun sirasinda sinir belirleme pratiklerine iliskin yanitlari, bireylerin
durma noktalarmi kontrol altina almak amaciyla cesitli 6z diizenleme stratejileri
gelistirdiklerini gostermektedir. Bu stratejiler cogunlukla finansal sinirlar tizerinden
tammlanmaktadir. Ornegin bazi katilimcilar belirli bir kayip oranina ulasildiginda
oyunu birakmay1 hedeflerken, bazilar1 mutlak bir biitce limiti belirlemektedir. Diger
bir grup ise sinirlarini finansal kaynaklarin tiikenmesiyle iliskilendirmekte, yani ancak
mevcut kaynagin tamamen kaybedilmesi durumunda oyunu sonlandirmaktadir.

11



e Epigraf: Sanat, Dil ve Kiltir Arastirmalar Dergisi, 2026, 2(1) | Arastirma Makalesi | ISSN: 3108-4869
Epigraf: Journal of Art, Language, and Culture Studies, 2026, 2(1) | Research Article
epigraf

Bazi katilimcilar sinir1 ekonomik degil, deneyimsel bir cercevede tanimlamakta; oyunu
eglence kriterine bagli olarak stirdiirdiiklerini ifade etmektedir. Ancak bu noktada
dikkat ceken temel bulgu, belirlenen smirlarin uygulanabilirligi konusunda
katilimcilar arasinda belirgin bir farklilasma olmasidir. Baz1 katilimecilar sinirlarina
uyduklarini ifade ederken, 6nemli bir kismi bu sinirlara sadik kalamadiklarini agikca
dile getirmektedir. Ozellikle kazanma durumunda daha fazla kazang elde etme istegi
ve kay1p durumunda kayhbz telafi etme motivasyonu, sinir ihlallerinin baslica nedenleri
arasinda yer almaktadir. Bu bulgu, Johan Huizinga'min oyun kurami baglaminda
degerlendirildiginde, goniilliilitk ve kontrol ilkesinin dijital kumar ortaminda
zayifladigini gostermektedir. Katilimcilar, davranislarini kontrol ettiklerine dair bir
algiya sahip olmakla birlikte, pratikte bu kontroliin stirdiirtilebilir olmadig:
goriilmektedir. Smir koyabilen bireyler goreli olarak daha dtistik risk altinda goriinse
de smir ihlallerinin yayginhg: dijital kumarin 6zdenetimi asindiran yapisina isaret
etmektedir.

b. Azaltma ve Birakma Deneyimleri: Siire¢ ve Belirleyici Faktorler

Katilmcilarin djjital kumar1 azaltma ya da tamamen birakma girisimlerine iliskin
bulgular, bu stirecin tek boyutlu bir irade meselesi olmadigm ortaya koymaktadir.
Bazi katilimcilar, gticlti bir karar alma stireci sonrasinda kumar davranisini
sonlandirabildiklerini ifade etmektedir. Bu siirecte hesaplarin kapatilmasi, erisimin
kisitlanmas1 gibi somut onlemler etkili olmaktadir. Bazi durumlarda ise biiytik
finansal kayiplar, davramsi sonlandiran kritik kirilma noktalar1 olarak oOne
¢ikmaktadir. Buna karsin, énemli bir katihmc1 grubu kumari birakma girisiminde
bulunmadigini ya da bu girisimlerin basarisiz oldugunu ifade etmektedir. Bu
basarisizligin arkasinda yatan temel faktorler arasinda sosyal cevrenin etkisi, kumar
faaliyetinden elde edilen haz ve bireylerin kendilerini kontrollti kullanici olarak
tamimlamalar1 yer almaktadir. Ozellikle baz1 katilimcilar, davraniglarini bagimlilik
diizeyinde gormedikleri icin birakma gereksinimi duymadiklarim belirtmektedir.
Diger taraftan, hirs, kazanma istegi ve oyunun sundugu heyecan gibi unsurlar,
birakma girisimlerini sekteye ugratan ©nemli psikolojik etkenler olarak oOne
¢ikmaktadir.

Tum bu veriler, dijjital kumar1i birakma stirecinin yalnizca bireysel irade ile
aciklanamayacagini;, aksine, davranisin sundugu algilanan faydalar, sosyal
etkilesimler ve platformlarin tasarimsal cekiciligi gibi cok boyutlu faktorlerin
etkilesimiyle sekillendigini gostermektedir. Dolayisiyla dijital kumar, bireysel kontrol
mekanizmalarin1 zorlayan ve davranis degisimini giiclestiren yapisal ozellikler
barindiran bir sistem olarak degerlendirilmelidir.

Masumiyet Illiizyonu: Tasarim Mimarisi ve Riskin Normallesmesi

Katilimcilarin djjital kumar platformlarinin tasarim 6zellikleri ve sunum bigimlerine
iliskin degerlendirmeleri, riskin kullanic1 algisinda nasil goriinmez hale getirildigini
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acik bicimde ortaya koymaktadir. Platformlarin kendilerini “oyun” ve “eglence”
soylemleri tizerinden konumlandirmasi, kullanicilarin risk algisimm dogrudan
doniistiiren temel faktorlerden biri olarak 6ne cikmaktadir. Katilimer ifadeleri,
kullanilan dilin ve gorsel tasarimin kumar eylemini siradanlastirdigini ve masum bir
bos zaman etkinligi gibi algilanmasini sagladiginm gostermektedir. Bu durum, kumarin
tarihsel olarak tasidigi olumsuz anlam yiikiintin dijital araytizler aracihigiyla
siliklestigine isaret etmektedir. Kullanicilarin deneyimleri, gercek para kaybinin
zihinsel olarak soyutlandigimi ve eylemin ekrandaki sembolik gostergelere
indirgenerek algilandigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda bireyler, yaptiklar
eylemi riskli bir finansal davrams olarak degil, zararsiz bir oyun deneyimi olarak
degerlendirme egilimindedir. Bu durum, Johan Huizinga'min “btiytilti ¢ember”
kavram: acisindan degerlendirildiginde, oyunun smirlarmm koklii bigcimde
dontistigtinti gostermektedir. Geleneksel anlamda bireyi giindelik hayattan gegici
olarak ayiran ve 6zgtirlestirici bir alan sunan oyun cercevesi, dijital kumar ortaminda
yerini digsal uyaranlarla yonlendirilen, kontroliin buiytik ¢lciide sistem tarafindan
belirlendigi bir etkilesim bigimine birakmaktadir. Bu baglamda kullanicilar, gonullu
bir oyun deneyiminin O©znesi olmaktan ziyade, tasarimsal ve algoritmik
yonlendirmelerin nesnesi haline gelmektedir.

Alg1 yonetiminde belirleyici olan bir diger unsur ise platformlarin tasarim
mimarisidir. Katilmcilarin vurguladig1 gorsel efektler, renkli araytizler ve odiil
mekanizmalari, klasik kumarhane atmosferinden ziyade popiiler mobil oyun
estetigini taklit etmektedir. Bu estetik tercih, riskin algilanmasinmi zorlastirmakta ve
kullaniciy1 oyunun eglence boyutuna odaklamaktadir. Gorsel ve isitsel uyaranlarin
yogunlugu, kullanicilarin finansal kayiplarimi fark etmesini geciktirirken, deneyimi
daha akiskan ve stiriikleyici hale getirmektedir. Bununla birlikte, platformlar yalnizca
gorsel tasarim unsurlariyla degil, ayn1 zamanda algoritmik stratejiler aracilifiyla da
kullanict davranisii  yonlendirmektedir. Katilimcilarin  ifade ettigi  kiigtik
kazanimlarin ardindan gelen kayiplar ve kayip sonras: sunulan bonuslar, kullaniciy:
sistem icinde tutmay1 amagclayan davranissal mekanizmalar olarak one ¢ikmaktadir.
Ogzellikle kayip anlarinda sunulan tegvikler, kullanicida yeniden kazanma umudunu
canli tutarak rasyonel karar verme stireclerini zayiflatmaktadir.

Bazi katilimcilarin, platformlarin isleyisine ve kazanma olasiliklarina iliskin
farkindalik gelistirdigi de gozlemlenmektedir. Bu durum, dijital okuryazarlik
diizeyinin artmasinin, s6z konusu tasarimsal illiizyonun kismen asilmasina katki
saglayabilecegini gostermektedir. Ancak genel bulgular degerlendirildiginde, dijital
kumar platformlarinin dilsel ve gorsel stratejiler araciligiyla riski gortinmez kildig: ve
kumar1 giindelik yasamin siradan bir eglence pratigine dontsturdtigti sonucuna
ulasilmaktadir.

Zamanin Déniistiiriicii Giicii ve Gelecek Tahayyiilii: Bagimlilik ve Ozgiirlesme
Arasinda
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Katilimcilarin dijital kumar aliskanliklarinin zaman igerisindeki degisimi ve gelecege
yonelik beklentilerine iliskin bulgular, bu davranisin c¢ogunlukla masum bir
baslangictan giderek yogunlasan bir katihm bicimine evrildigini gostermektedir.
Baslangicta dustik riskli ve eglence odakli bir pratik olarak deneyimlenen dijital
kumar, zamanla artan kazanma motivasyonu ve tekrar eden deneyimler araciligiyla
daha yiiksek risk igeren bir finansal déngiiye déntismektedir. Ozellikle baz1 katilimet
ornekleri, ilk kazanim deneyiminin bireyin algisin1 koklii bicimde degistirerek
davranisin sikligini ve yogunlugunu artirdigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda
zaman, 0grenme ve deneyim kazanimiyla sinirli kalmamakta; aksine, bireyin tolerans
diizeyini yiikselterek daha biiytiik riskler almasina zemin hazirlayan bir faktor haline
gelmektedir. Bulgulara bakildiginda, zamanin dontistiirticti etkisi yalnizca davranisin
pekismesi yontinde isledigi goriilmektedir. Baz1 katilimcilar icin stireg, 6gretici ve
caydirict bir deneyime doniismektedir. Ozellikle finansal kayiplarin biyiikligii ve
emegin  karsiliksiz ~ kalmasi, bireyde farkindalik  yaratarak davranisin
sonlandirilmasina yol acabilmektedir. Bu noktada dijital ortamda sunulan “kolay
kazan¢” vaadi ile gercek diinyadaki emek-deger iliskisi arasindaki celiski
belirginlesmekte; bu celiskinin fark edilmesi, davramstan rasyonel bir kopusu
miimkiin kilmaktadir. Bunun yar sira, stirekli kazanma ve kaybetme dongtistiniin
yarattig1 psikolojik gerilim ve zihinsel yorgunluk, bazi katiimcilar icin caydiric1 bir
unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin gelecek tahayytilleri incelendiginde ise iki temel egilim 6ne ¢cikmaktadar.
Birinci grupta yer alan bireyler, dijital kumar1 hayatlarindan tamamen ¢ikarmis ya da
c¢ikarmay1 hedefleyen ve bu siireci bir ozgtirlesme deneyimi olarak tanimlayan
katilimcilardir. Bu grup icin kumarin terk edilmesi hem psikolojik rahatlama hem de
yasam kalitesinde artis anlamina gelmektedir. Ikinci grupta ise kumari siirdiirmekle
birlikte bunun farkinda olan ve birakma istegi tasiyan bireyler yer almaktadir. Bu
katilimcilar, kumarin kisisel hedeflerine ulasma stirecinde bir engel olusturdugunu
kabul etmekte; ancak davranisi sonlandirma konusunda c¢esitli zorluklar
yasamaktadir. Buna karsilik, bazi katihmcilar dijital kumari problematik bir davranis
olarak degil, kontrol edilebilir bir eglence pratigi olarak degerlendirmekte ve bu
durumu yasamlarimin kalici bir parcast olarak kabul etmektedir. Bu yaklasim,
davranisin normallestirilmesine ve stirekliliginin mesrulastirilmasina  katk:
saglamaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilmcilarin gelecek perspektifleri, dijital
kumarin bireysel yasam tizerindeki etkilerine iliskin farklilasan algilar:
yansitmaktadir. Bu baglamda, gelecek bazi katilimcilar icin kumarsiz bir yeniden
baslangic1 ifade ederken, digerleri icin kontrol altinda tutuldugu varsayilan bir
devamlilik bicimi olarak kurgulanmaktadir. Bu durum, Johan Huizinga'nin oyun
kuraminda vurgulanan gecicilik ve simirhilik ilkelerinin dijital kumar baglaminda
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asindigini ve vyerini stireklilik arz eden bir davranis bicimine biraktigin
gostermektedir.

Sonug

Dijitallesen diinyada oyunun siirlar1 ve anlami {izerine odaklanan bu c¢alisma, 12
katilimcr ile gergeklestirilen derinlemesine goriismeler dogrultusunda, ekran ¢aginda
kumarmn oyun formu altinda nasil yeniden firetildigini ve bireyleri hangi
mekanizmalar tizerinden donusttirdiigtinti ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgular,
Johan Huizinga'nin Homo Ludens’te tanimladig, ¢ikarsiz, goniillii ve gtindelik hayatin
disinda konumlanan oyun anlayisinin dijital kumar platformlar: araciligiyla énemli
olctide asindigini gostermektedir.

Calismanin en dikkat cekici bulgularindan biri, Huizinga nin “biiytilti cember” olarak
tanimladig1 ve oyunu gtindelik yasamdan ayiran simirlarin dijital ortamda buytik
olctide ortadan kalkmis olmasidir. Katilimci1 deneyimleri, kumarin artik belirli bir
zaman ve mekana 0zgii bir ritiiel olmaktan ¢ikarak, akilli cihazlar araciligiyla her an
ve her yerde erisilebilen siradan bir pratik haline geldigini gostermektedir. Bu
mekansizlasma ve stireklilik durumu, bireyin oyun ile gtindelik yasam arasindaki
ayrimi bulaniklastirmakta ve bagimlilik literatiirtinde vurgulanan erisilebilirlik riskini
glclendirmektedir. Bir diger ©nemli bulgu, oyunun motivasyon yapisindaki
dontistimdiir. Huizinga'min oyun taniminda merkezi olan maddi ¢ikar disilik ilkesi,
dijital kumar baglaminda gecerliligini yitirmektedir. Katilimcilarin deneyimleri,
baslangicta eglence, merak veya sosyal uyum gibi oyunsu motivasyonlarla baslayan
stirecin hizla ekonomik beklentiye ve kazan¢ odakli bir davranis kalibina
dontstugtinti gostermektedir. Platformlarin oyunlastirilmis tasarim unsurlari,
kullanicilarin risk algisini zayiflatirken, arka planda isleyen finansal mekanizmalar
bireyi stirdtirtilebilir bir kay1p dongtistine dahil etmektedir. Bu baglamda Homo Ludens
figiirii, yerini ekonomik kazang arayisi icinde olan ve sistem tarafindan yonlendirilen
bir kullanic1 tipolojisine birakmaktadir.

Bagimlilik perspektifinden degerlendirildiginde, katilimcilarin siklikla dile getirdigi
kontrol algismin biiytik olctide yamiltict oldugu goriilmektedir. Katilimcilar
kendilerini kontrollii oyuncular olarak tanimlamakla birlikte, kayip anlarinda ortaya
cikan telafi etme diirttisii, hirs ve tekrar oynama istegi, 6zdenetim mekanizmalarinin
zayifladigini gostermektedir. Platformlarin sundugu bonus sistemleri ve kazanma
ihtimali, kullaniciyr stirekli sistem icinde tutarak davramsin stirekliligini
pekistirmektedir. Bu bulgular dogrultusunda dijital kumar, yalmizca bireysel bir
bagimlilik problemi olarak degil, daha genis 6lgekte bir kiiltiirel dontisimiin parcasi
olarak degerlendirilmelidir. Huizinga'min kuramsal cergevesi, dijital kumar
platformlarinin oyun kavramini nasil yeniden yapilandirdigini ve bu yapinin nasil
manipiilatif bir forma doniistiigiinti analiz etmek igin gtclii bir teorik zemin
sunmaktadir. Ekran ¢ag1, oyunu erisilebilir kilarken, onun koruyucu, siirlandirici ve
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ozgtirlestirici ozelliklerini zayiflatan yeni bir somiirti bigimini de beraberinde
getirmektedir.

Gelecekte yapilacak galismalar acgisindan, dijital oyun ile kumar arasindaki giderek
belirsizlesen smirm daha derinlemesine incelenmesi énem tasimaktadir. Ozellikle
erken yaslarda maruz kalinan oyun ici satin alma sistemleri ve sans temelli
mekaniklerin, ilerleyen donemlerde kumar davranisina nasil zemin hazirladigini
ortaya koyan boylamsal arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bunun yarn sira, dijital
kumar platformlarinin kullanict davramsini yonlendiren tasarim stratejilerinin etik ve
hukuki boyutlarmin incelenmesi, literatire onemli katkilar saglayacaktir.Dijital
kumarla miicadele yalnizca bireysel irade ve 6zdenetimle smirli bir mesele degildir;
ayn1 zamanda teknolojik okuryazarlik, diizenleyici politikalar ve elestirel medya
bilinci gerektiren ¢ok boyutlu bir stire¢ olarak ele alinmalidir.
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