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Oyunlastirilmis Kumar Mekanizmalari ve Ergenlerde
Bagimlilik Riski

OZET

Cevrim i¢i oyunlar, giiniimiizde ergenler icin yalnizca bir
eglence ya da sosyallesme alani degil, ayni zamanda bagimlilik
davranislarina zemin hazirlayan riskli bir mecra haline gelmistir.
Dijital oyun endiistrisi milyarlarca dolarlik bir hacme ulagirken,
bu biiyiimede teknolojik ilerlemeler kadar “oyunlastirilmug
kumar” adi verilen tasarim stratejileri nemli rol oynamistir.
Popiiler oyunlardaki rastlantsal 8diil sistemleri, gorsel ve estetik
ogelerle birlikte rekabet avantaji saglayan unsurlar sunarak
“kolay kazanma” algisi yaratmakta ve kumar dinamiklerini
oyun deneyimine entegre etmektedir. Aragtirmalar, bu
mekanizmalarin sosyal onay ihtiyaci ve rekabet baskisiyla
birlestiginde ergenleri tekrar eden denemelere ydnelttigini;
oyunda ilerlemenin dogrudan bu sistemlere baglanmasinin ise
kumar benzeri davranglart normallestirerek bagimlilik egilimini
giiclendirdigini gostermektedir. Uluslararasi 8lgekte bazi tilkeler
bu alanda somut diizenlemeler gelistirmis olsa da Tirkiyede
sistematik bir yasal cerceve heniiz olusturulmamistir. Bu bosluk
karsisinda akademik camia, politika yapicilar, egitimciler
ve klinisyenler ortak bir duyarlilik gelistirmeli; genglerin
korunmasina yonelik kapsamli énlemler alinmalidir.

Anahtar Kelimeler: Cevrim ici oyun, davranigsal bagimlilik,
ergenler, oyunlastirilmis kumar

Gamblification Mechanisms and the Risk of Addiction
among Adolescents

ABSTRACT

Online games today are not merely a means of entertainment
or socialization for adolescents, but rather a risky domain that
fosters addictive behaviors. While the digital gaming industry has
reached a multibillion-dollar scale, this growth has been driven by
technological advances as well as design strategies referred to as
“gamblification.” Random reward systems embedded in popular
games provide cosmetic features alongside competitive advantages,
creating a perception of “easy winning” and integrating gambling
dynamics into the gaming experience. Research indicates that
when combined with the need for social approval and competitive
pressure, these mechanisms lead adolescents to repeated attempts;
moreover, linking game progression directly to such systems
normalizes gambling-like behaviors and reinforces tendencies
toward addiction. Although some countries have introduced
concrete regulatory measures in this field, a systematic legal
framework has not yet been established in Tiirkiye. In light of
this gap, the academic community, policymakers, educators, and
clinicians should develop a shared awareness and implement
comprehensive measures to protect adolescents.

Keywords: Adolescents, behavioral addiction, gamblification,
online gaming
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Sayin Editér,

Dijitallesmenin hizla yayginlasug giiniimiizde ¢evrim ici
oyunlar, ergenlerin giindelik yagaminin 6nemli sosyalles-
me ve eglence araglarindan biri haline gelmistir. Oyun
endiistrisinin  ekonomik biiyiikligii milyarlarca dola-
rt agarken, bu biiylimenin arkasinda sadece teknolojik
ilerlemeler degil, ayni zamanda “oyunlastirilmis kumar”
(gamblification) ad1 verilen tasarim stratejileri de yer al-
makradir. Ozellikle rastlantisal édiillere dayali mekaniz-
malar (6r. loot box [ganimet kutusu], sans tekerlekleri)
oyun deneyimini kumar dinamikleriyle i¢ ice gecirmekte
ve gengler icin goriinmez riskler yaratmakeadir (1).

Bu mekanizmalar bir¢ok popiiler oyunun merkezinde yer
almakradir. Ornegin Fortnite ve PUBG gibi oyunlarda
“sezon bileti” sistemi, oyunculara rastlantisal 6diillerle bir-
likte gorsel/estetik dgeler sunarken; FIFA serisinin “nihai
takim” modunda kart paketleri yiiksek degerli oyuncular
icin siirekli yeni satin almalari tegvik etmekeedir. Benzer
sekilde, Genshin Impact gibi mobil oyunlarda da “cekilig
sistemleri” araciligiyla siirpriz karakter veya kart kazan-
ma sanst 6ne ¢ikarilmakeadir (2,3). Boylelikle rastlantisal
odiiller yalnizca gorsel dgeleri degil, rekabet avantaji sag-
layan unsurlari da kapsamakea; “daha hizli yiikselme” veya
“daha kolay kazanma” algist yaratmaktadir (4). Ergenler
agisindan bakildiginda ise bu durum iki yonli risk ba-
rindirir: bir yandan sosyal onay ve rekabet ihtiyaci tekrar
eden denemeleri tetikler, diger yandan oyunda ilerleme-
nin bu mekanizmalara baglanmasi kumar benzeri dav-
ranislari normallestirir (3). Bu gdzlemler, literatiirde de
gliclii bicimde desteklenmektedir. Artan sayida calisma,
bu yapilarin bagimlilik davranislarini tetikledigini ve zel-
likle ergenlerin bu mekanizmalara kargi yiiksek diizeyde
duyarlilik gdsterdigini ortaya koymakeadir (1,2,5). Nite-
kim nérogelisimsel agidan diirtiiselligin artuigy, yiiriitiicii
islevlerin ise heniiz tam gelismedigi bu dénemde rastlant-
sal odiiller daha cazip hale gelmekee; kisa vadeli haz arayist
uzun vadeli riskleri gdlgelemektedir (3).

Uluslararas: 6lgekte bazi iilkeler, loot box sistemlerini
dogrudan “gizli kumar” kategorisine alarak diizenleyici
onlemler gelistirmistir. Ornegin Belgika ve Hollanda, bu
tiir uygulamalari yasaklarken; Ingiltere ve Avustralyada
tartgmalar sirmektedir (6). Tirkiyede ise bu alanda he-
niiz net bir diizenleme bulunmamaktadir. Oysa gen¢ nii-
fus oraninin yiiksekligi ve ¢evrim ici oyun kullaniminin
yayginligi bu konuyu daha kritik hale getirmektedir (7).
Ayrica oyunlastirilmig kumar mekanizmalarinin bagimli-
lik davranislarindaki rolii heniiz sistematik bicimde ince-
lenmemistir. Bu durum hem akademik aragtirma hem de
ulusal ruh saghg politikalart agisindan 6nemli bir bosluga
isaret etmektedir.

Bu baglamda gengleri korumak igin gelistirilebilecek
stratejiler birkag baslik altinda toplanabilir. Ilk olarak,
okullarda dijital okuryazarlik ve bagimlilik farkindalik

programlari yayginlastirilmali; 6grencilere oyunlardaki
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rastlantisal 6diil sistemlerinin dogast anlagilir rneklerle
aktarilmalidir. Tkinci olarak, aileler yalnizca ekran siire-
sini degil, riskli iceriklere maruziyeti de izlemeli ve reh-
berlik programlariyla desteklenmelidir. Usiinciisii, klinik
hizmetlerde oyun bagimlilig vakalari icin degerlendirme
protokolleri oyun ici satin alma davranislari ve kontrol
kayb: belirtilerini de kapsayacak sekilde gelistirilmelidir
(8). Miidahale boyutunda ise 6zellikle biligsel-davranisct
terapi temelli yaklagimlar, diirtii kontrolii, haz erteleme
becerileri ve saglikli bos zaman aktivitelerinin planlan-
masi gibi alanlarda etkili olabilir (9). Son olarak, politika
diizeyinde oyun sirketlerine yonelik diizenleyici gergeve-
ler olusturulmaly; 6diil sistemleri seffaf hale getirilmeli ve
reklam politikalart denetlenmelidir (6).

Sonug olarak, oyunlastirilmis kumar mekanizmalarinin
yalnizca kiiresel bir eglence trendi olarak gdriilmesi yanil-
tcidir. Bu yapilar, ozellikle ergenlerde bagimlilik davra-
niglarini besleyen giiglii risk faktorleridir. Tiirkiye'de geng
niifusun fazlalig dikkate alindiginda, konunun gérmez-
den gelinmesi uzun vadede daha agir yiikler dogurabilir.
Bilimsel camia, politika yapicilar, egitimciler ve klinisyen-
ler bu konuda ortak bir duyarlilik gelistirmeli; genglerin
korunmasina ydnelik kapsamli 6nlemler alinmalidir.
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